Milyen jatékokat tartasz megfelelonek?

A. ISMERKEDOS T ATéKOK, .neves" (=névtanulés, a keresztnevekkel valé jatékok) Egyszeri
jatékkal kezdlnk, amiben mindenkinek sikerélménye van, és aminek része, hogy meg kell egymast
szolitani. Igy kénnyebben megtanuljak egymas neveit, és persze mi is az ovékét.

Pozitivan alliterdl (ismerkedés)

A csoport karben il vagy dll és egyesével haladnak. Mindenki elmondja a keresztnevét és hozzd
kapcsol egy pozitiv jellemzét, ami Gnmagdra nézve igaz. Vagyis pl. Judit jéhiszem(, Andris aranyos,
stb.

A kovetkezd személy mindig elismétli az el6tte megszdlalék nevét és pozitivumdt.

Ha a tdrsasdg kell6képpen osszeszokott, blcsizdskor ugyanigy korbemehetiink, de mindig a
mellettiink il6t mutatjuk be, és mondunk réla egy Gj jé tulajdonsdgot, amit aznap tudtunk meg
réla.

.Bemutatkozds" (ismerkedés)

A gyerekek sokszor frusztrdlt bemutatkozdsat fel lehet oldani, ha azt a feladatot adjuk nekik,
hogy a vezetékneviiket és annak kezddbet(ijével kezd6dé tovdbbi hdrom tulajdonsdgukat mondjdk
el. Pl.: Barbi vagyok Budapestrél, Ballagok az idén és Bator vagyok.

Varidcié: nem a sajdt keresztnevének, hanem az el6zé keresztnevének kezdgbetiijével mondjon
tulajdonsdgokat.

Szerepcserés bemutatkozds (ismerkedds)
Pdrokra oszlunk. 3 percet hagyunk az egymdsnak valé bemutatkozd beszélgetésre az elére kiadott
HAROM KERDES alapjdn, majd a nagy kérben mdr a pdrunkat mutatjuk be.

Ide én iilok! (ismerkedds)

Korben iiliink (vagy dllunk), és egy helyet kihagyunk, egyvalaki pedig bent dll a kor kozepén.
Kétszer korbemegylink a keresztneveken.

Az kezdi a jdtékot, akitél az iires hely jobbra van. O azt mondja, ,Ide én iilok" és oda is iil. Most
ismét az jon, akitdl jobbra van az iires hely. O is szintén azt mondja, hogy .ide én iilok" és tiil.
Harmadszorra viszont az, akinek a jobbjdn iires a szék, azt mondja, hogy .ide a X.Y. il és
behelyettesit egy nevet a csoportbél, az pedig gyorsan odaiil.

Es kezdédik djra: . Ide én iilsk. Ide én iilok. Ide a ... iil."

A cél az, hogy aki kozépen dll, mihamarabb le tudjon iilni. Erre akkor van lehetdsége, ha a harmadik
mondatban lassan mondjdk a nevet (illetve ha olyan nevet mondanak, ami nincs is a csoportban)
vagy ha valaki figyelmetlen, amikor at kell iilnie egy mdsik székre.

Térkép (ismerkedds)

A csoportvezeték lerajzoljak egy nagy csomagoldpapirra, vagy lepedére Magyarorszdg térképének
a kontdrjat, majd megkérik a gyerekeket, hogy jeldljék be a térképen azt a helyet, ahonnan
szdrmaznak. Figyelem: legyen hely a hatdron tdli fiatalok szamdra is!

.Fejbecsapdsdi..":

A gyerekeket korbe liltetve mindenki elmondja sorban a mellére ragasztott sajat nevét. Ezutdn az
egyik csoportvezetd kozépre dll egy .gumibottal” (=Gsszetekert Ujsdggal) a kezében, és megkéri
vezetgtdrsat, hogy mondja ki hangosan az egyik gyerek nevét. Amikor a név elhangzik, a kozépen



dllo megprébdlja azt a gyereket fejbe kélintani. Erre annyi ideje van, mig a megnevezett nem
mondja egy mdsik tdrsdnak a nevét, akinek szintlgy egy Gjabb nevet kell mondani. A jaték addig
halad, mig a kozépen dll6 egyszer le nem csapja iddben az egyik megnevezettet, még mielétt az
kimondhatnd az Uj nevet. Ekkor az aki csapott, és akit lecsapott helyet cserélnek, az Uj kort az
egykori lecsapé kezdi. Fontos szabdlyok: Nincs visszahivds, aki engem mondott, én azt hem
mondhatom, valamint a kozépen dllé nevét senki nem mondhat ja.

Varidcié: nem a gyerekek sajat nevével jatszunk, hanem pl. dllatnevekkel, helyiség nevekkel,
szentek nevével stb....

B. CSOPORT/KOZOSSEG ALAKITO JATEKOK

.Csomozodds”

Egy nagy korben dllva minden gyereket arra kériink, csukja be a szemét és nyljtsa eldre a két
kezét. Ekkor hdromra mindenki a kér kozepe felé indul becsukott szemmel, és két kinydjtott
kezével két mdsik kezet kell megtaldlnia, megfognia. Mikor mindenkinek van ,megfogott keze"
kinyithat juk a szemiinket és megprébadljuk kioldani az igy keletkezett csomét.

Segitség: Minden csomé kioldhato (!Il) - ha tdl sok idé eltelt madr, egy nagy csatakidltdssal hdromra
mindenki elengedheti a mdsik kezét, kvazi felrobbantjuk a csomot.

.Boszorkdnylépés":

Kineveziink egy boszorkdnyt (elsdre egy csop.vezt) és kb. 4-5- méterre téle feldllitjuk egy hosszu
sorba a gyerekeket. A boszorkdny hdttal a sornak elkidltja magdt: Boszorkdnylépés 1,2,3, majd
erre a 3-ra megfordul a gyerekekkel szembe. A jaték lényege, hogy mindaddig, amig a boszorkdny
hattal dll a tobbieknek, azoknak futniuk kell felé, vagy inkdbb lopakodni, mikor azonban megfordul
mindenkinek meg kell dermednie abban a pézban, ahogy akkor dll. Amennyiben a boszorkany
megforduldsakor bdrkit mozogni ldt, azt teljhatalmilag visszakiildheti a kezdg vonalhoz, ahonnét
indult a sor. Ez a folyamat addig ismétlédik, mig valaki, aki meg tudja érinteni a boszorkdnyt, amig
az hattal a tébbieknek dll. Ekkor 6 vdltozik boszorkdnnya.

Figyelem: nagy helyigény( jaték, de biztos siker!

Ping-pong (figyelemjaték, kiesés, akdr sok emberrel is)

Korbe dllunk. Alapesetben a jobb keziinket haszndljuk iitéként.

Egy tetszéleges személy bal kezével feldobja a lathatatlan labddt, jobb kezével iit, mikozben azt
mondja, ..ping".

A téle balra dll6 jatékos kapja meg ezdltal a labddt, és azon nyomban tovdbb is kell iitnie, jobb
kezével iité mozdulatot végezve, mikézben .ping"-et mond. Es igy tovdbb, a labda balra halad.

A labddt folyamatos .ping“-eléssel karbe lehet juttatni.

A kovetkezg feladat a .pong” elsajdtitdsa. A labda hozzdnk jobbrél érkezik, de mi
megvdltoztathatjuk az irdnydt azzal, hogy bal keziinkkel iitiink bele és azt mondjuk, ..pong".
Innentdl kezdve a labda hem balra, hanem jobbra halad és most mdr mindannyian bal keziinkkel
adjuk tovdbb, mikézben ,ping“-et (!) mondunk.

A labda irdnya barmikor tetszélegesen megfordithaté az ellenkezg kéz iitésével és a .pong”
szécska monddsaval.

Egy kis nehezités/konnyités hozzd, hogy ha nem szeretnénk iitni, vagy mert fogalmunk sincs, hogy
mi kovetkezik, vagy a mellettiink dllé dolgdnak megnehezitésére, le is guggolhatunk amikor rdnk
keriil a sor, mikozben azt mondjuk, .sutty”.

A lényeg, hogy meglegyen a jaték ritmusa és 6sszhangban legyenek a monddsaink és a
kézmozdulataink. Aki elrontja, kiesik.



Nyulak, ki a bokorbél! (mozgatéds, nevetds)

Hdrommal oszthato + 1 személy kell hozza.

Hdrmasdval csoportokra oszlunk. Ebbél 2 a magasban megfogja egymds kezét, 6k lesznek a bokor.
A harmadik a kezeik ald dll, fiiléhez emeli a kezét, 6 a nydl.

A +1 ember egy kint rekedt nydl, aki a bokorba szeretne bebdjni.

Ha elkidltja magadt, hogy .Nyulak, ki a bokorbdll', akkor az 6sszes nyuszi kifut és egy mdsik
bokorba bujik. A kidlté is megprébdl bebijni egybe. A kint ragadt kidltja a kovetkezdt.

Ha azt kidltja, hogy ..Bokorhasadds!”, akkor a bokrok keresnek maguknak mdsik nyulat, és mdsik fél
bokrot. Ilyenkor a kidlté természetesen bokorként viselkedik.

Ha azt kidltja, hogy ..Erdét(iz!", akkor mindenki mds funkcidt vagy helyet keres magdnak.

C. PAROS JATEKOK

Csalogatdsdi (mozgatds, hallgatéds, akdr sok emberrel is)

Pdrokra osztjuk a jatékosokat. A pdrok megbeszélnek egy szot, amit csak 6k tudnak. Ezutdn, a
pdrok szétvdlnak két csoportra gy, hogy a pdr egyik tagja az egyik csoportba, a mdsik tagja a
mdsik csoportba keriiljon. A két csoport egymdssal szembe dll, kb.5-6 m tdvolsdgra. Az egyik
csapat szemét bekatjiik, a mdsik csapatnak pedig szét kell szérédnia. Onnan kell magdhoz
csalogatni a pdrjat a megbeszélt széval.

Nehezitett vdltozat: nem mondhatja ki a megbeszélt szét, hanem kariil irva kell kiabdlni. Jé
babiloni hangzavar lesz, ami neheziti a parunk megtaldldsat. Vagy akdr bekothet jiik mindkét csapat
szemét is.

D. EGYEB JATEKOK

A .réten-levés” masodik felében dltaldban jol szokott jonni valamilyen iilés, de mozgds jaték is (pl.
2 pulcsi korbeadogatdsa, hogy ne taldlkozzanak). Olyan jaték is legyen a tarsolyunkban, amibe
sériilt gyerekek is be tudnak kapcsolddnil

X ember, x ldb, x testrész (mozgatds, nevetds, kicsit gondolkodds, akdrhany emberre)
Egy jatékvezetd hatdrozza meg, hogy a jatékosok koziil hdny embernek kell 6sszekapaszkodnia,
valamint mennyi és milyen testrészeik érhetnek le a féldre.

Pl. ha 10 ember jatszik és azt mondja a jatékvezetd, hogy 6 ember 6 ldb, 10 kisujj, akkor a
csoportbdl kivdlik 6 ember, mindegyikiik egy Idbra dll és 6-an mindkét kisujjukat a foldre teszik,
4-en csak az egyiket.

Ha nagyon sokan vannak a jatékosok, versenyeztethetjiik is 6ket dgy, hogy tobb csoportra
vdlasztjuk dket szét és az nyer, aki a leghamarabb teljesiti a feladatot.

Egérut (mozgods, sok ember kell hozzad)

Két (vagy tobb) személy kivételével négyzetrdcs alakzatot vesziink fel. Vagyis pl. ha 32-an
vagyunk, akkor abbél 3 ember félredll, a maradék 30 pedig 6 sorba feldll 5-6sével.

A négyzetrdcs pontjai a jatékvezetd felé fordulnak és karjaikat oldalsé tartdsba emelik. Ezzel
sorok alakulnak ki kozottiik. Ezekben a sorokban tud mozogni az egér és a macska, vagyis a
maradék két ember. A sorok végén van lehetdségiik sort vdltani, kéz alatt nem lehet atbdjni.

Ha a jatékvezetd egyet tapsol, akkor mindenki 90 fokot jobbra fordul, ezzel megvdltozik a sorok
irdnya és folytatddik a hajsza.

Amennyiben a macska megfogta az egeret, gy annak a sornak az utolsé és elsé embere lesz az (j
macska és egér, amelyikhez a legkozelebb voltak az elkapds pillanatdban.



