Tollban
és bundaban

KLASSZIKUS JATEKOK UJRAOLTOZTETVE

Ezt a 12 szabadtéri, kozosségi jatékot elsésorban 1-3. évfolyamos osztdlyok szimdra dllitottuk Gssze.

A révid, 5-10 perces csoportos gyakorlatok jatékos formdban tdmogatjdk az egyiittmiikodést, a kom-
munikdcidt és a kdzos élményszerzést, mikbzben az egész osztalyt megmozgatjak.

A jatékok kivaléan beilleszthet6k a tanév végének programjaiba, amikor a k6z6sség még néhdany emlé-
kezetes élménnyel gazdagodhat a nydri sziinet el6tt. Ugyanakkor iskolai taborokban vagy akdr a tan-
évelején s jol haszndlhatok, hiszen a k6z0s jaték természetes médon segiti az egymdsra hangoldddst és

az osztdlyk6zosség er6sodését.

A feladatokat Jarvis Medve és Madar-sorozatdnak meséi ihlették. A hat kotetbdl allé sorozat idedlis
vdlasztds kezd6 olvasdk szamadra is: szerethetd szerepl6i, humora és kedves torténetei konnyen kozel ke-
riilnek a gyerekekhez. Bizunk benne, hogy a jatékok nemcsak vidam perceket szereznek, hanem kedvet

is ébresztenek ahhoz, hogy a gyerekek kozelebbrél is megismerkedjenek Medvével és Madarral.



1. Keressik
o dicsérhetot!

MOZGASOS, RAJZOLOS JATEK

»Annyira szép, hogy barmelyik
iranyban jol néz ki.”
(A festmény)

A jaték célja: A csoportok k6z0s rajzot készitenek, majd 3 perc alatt annyi dicséretet gydjtenek a
mdsik csapat rajzarél, amennyit csak tudnak.

Amit a jaték erdsit: empdtia, pozitiv visszajelzés, kreativitds, onkifejezés, figyelem

Jatékosok szama: akarmekkora csoport

Sziikséges kellékek: ceruza/filctoll/zsirkréta, lires papir

Sorversenyhez 4 csapatra osztjuk a gyerekeket, akik csapatonként oszlopokba rendez6dnek
egymas mogé. Minden csapat elé, 5-6 méter tavolsagba lehelyeziink egy Ures papirt és egy
filctollat.

A csapat hatul allé tagja elindit egy impulzust el6re (pl. megszoritja az el6tte allé kezét vagy
megkocogtatja a vallat), amelyet mindenki tovabbad, amig az els6h6z nem ér. Az els6, miutan
megkapta a jelet, a papirhoz megy és elkezd rajzolni valamit. (A témat, ha el&szor jatsszuk,
érdemes el6re megadni. Késébb kiprébalhatjuk azt is, hogy nem hatarozzuk meg.) Egy vonallal
rajzolhat: addig folytathatja, amig a filctollat fel nem kell emelnie a papirrél. Akkor visszafut

a csapatahoz, a sor végére all és elinditja az impulzust el6re. Az els, ha elért hozza a jel, fut a
rajzhoz és megprobdlja egy vonallal folytatni a tarsa altal megkezdett rajzot.

Amikor minden sor végigért, mindenki hozzatett az alkotashoz, akkor az elkésziilt rajzokat
kiosztjuk a 4 csapat kozt: figyeljink, hogy mindenki masik csoportét kapja.

A csapatoknak 1 perciik lesz, hogy annyi kiilonb6z6 dicséretet talaljanak ki az elottiik levo rajz-
rél, amennyit csak tudnak. Az a csapat nyer, amelyik a legtobbfélét gyijti 6ssze. A dicséreteket
érdemes egymasnak hangosan felolvasni.



2. Mit vigyiink
o piknikre?

MOZGASOS MEMORIAJATEK

,,Medve mindent otthon

felejtett, ami a piknikhez kell.”
(A piknik)

A jaték célja: Minél tobb mindent megjegyezni abbdl, amit a tobbiek mondtak és mutattak.

Amit a jaték erdsit: memoria, figyelem, koncentrdcid, kreativitds, 6nkifejezés, mozgdskoordindcié
Jatékosok szama: 10-15 {6 (30 f6s osztalyndl érdemes 2 kisebb kérben jatszani)

Sziikséges kellékek: -

Korben allunk. Mindenki talaljon ki valamit, amit szerinte fontos bepakolni egy egész napos er-
dei piknikhez. A targyhoz egy mozdulatot is tarsitson. (PL. kempingszéket mond és kdzben ledil
a levegGbe). Biztassuk a gyerekeket, hogy prébaljanak meg akar egészen kilonleges dolgokat is
kitalalni, amire szerintiik mas nem fog gondolni.

Inditoként feltessziik a Mit vigyiink a piknikre?-kérdést, majd indul a kor: az els6 gyerek elmond-
jaavalaszat és egyid6ben megmutatja hozza a mozdulatot. A tobbiek megismétlik azokat. A
masodik gyerek is elmondja a targyat és mutatja a mozdulatot. A csoport egésze megismétli a
mar két elhangzott kelléket. Jon a harmadik gyerek, aki szintén hozzateszi a magaét. A csoport
egésze ez(ttal mar 3 dolgot ismétel. Es igy tovabb.



3.Es benniink
mi o kozos?

UGYESSEGI JATEK

oL L

,Nagyon sok kozos volt bennik.”
(A kanal)

Ajaték célja: Elhangzd dllitdsokra reagdlva minél észrevétlenebbiil dtjutni egy 6r mellett.
Amit a jaték erdsit: mozgdskoordindcid, k6zosségépités, onismeret, bizalomépités
Jatékosok szama: akdarmekkora csoport

Sziikséges kellékek: -

Korben allnak a gyerekek. K6zépen all a tanar (majd egyikiik) csukott szemmel. A kézépen all6
hangosan igy szél: Cseréljenek helyet azok, akik szeretik... majd befejezi a mondatot egy olyan allitas-
sal,amiraisigaz: pl. akik szeretik a kakaodt, szeretnek csénakazni, stb.

Akik a korben magukra is igaznak vélik az allitast, halkan lopakodva megprobalnak helyet cserélni
egymassal, vagyis a kor egy masik pontjara athaladni. A kdzépen allonak csukott szemmel, egy-
helyben maradva el kell kapnia valakit a helycserélék koziil. Akihez hozzaért, az lesz a kor kdzepén
alle.



Y. Kinek sikeril végig
o kovon maradm?

UGYESSEGI JATEK

»Marad) a kovon!
Marad). A. Kovon.”

(Akd) oy ™

R s

A jaték célja: Egyre kisebb papirfeliileteken épegetnek egyikrél a mdsikra gy, hogy soha ne hagyjanak
szabadon papirfeliiletet.

Amit a jaték erdsit: egyensulyérzék, mozgdskoordindcid, reakcididd, 6nfegyelem, koncentrdcid, egyiitt-
miikodés, stratégia

Jatékosok szama: 10-14 f6 (nagyobb létszimndl 2 csapatban érdemes jatszani)

Sziikséges kellékek: 1 db A4-es papir/jatékos (haszndlt papir), zene

Minden jatékos szamara leteritlink egy papirt a foldre. Ezek lesznek a jatékunkban a kdvek. Min-
denki raall egyre. Szép kényelmesen elférnek akar ketten is egy lapon. Es ezt kell majd kihasznal-
niuk. Elinditunk valamilyen zenét, amire mindenkinek Gtra kell kelnie és k6rél-kdre sétalnia. Vi-
szont minden pillanatban tigyelni kell ra, hogy ne maradjon olyan k6, amin senki sem all. Amelyik
kovon senki nem all, azt a kovet kivesszik a jatékbol. A csapat célja, hogy 3 kor alatt minél tobb
kdvet meg tudjanak Grizni. Ehhez egyiitt kell mikddniik.

Meghatarozzuk, hogy 1 kort hany percig jatszunk. (Az eltel id6t mérheti egy homokdra.) Az idé le-
teltével, ledllitjuk a zenét és a 2. kor el6tt megkérjiik Sket, hogy hajtsak félbe maguk alatt a papirt
agy, hogy megprébalnak ezalatt sem lelépni réla.

Indul a zene és a masodik kor. Ugyanugy lépegetnek kérdl-kdre, csakhogy igy mar szlikdsebb a
hely. Amelyik kdvon senki nem all, azt a kdvet tovabbra is kivessziik.

A harmadik korben jatékba keriil egy Gjabb lap is. A feladat ugyanaz, mint eddig, csakhogy a jaté-
kosok szamanal eggyel tobb k6 van a mezében. A jatékvezets (tanar) megprébal majd az tires kére
lépni, és ezzel megszerezni maganak. A jatékosok megprébaljak megakadalyozni, hogy a jatékve-
zetd k6hoz jusson. A jatékvezetd lassan mozog: 6 a kovek kodzott is lépegethet mindig a szabadon
allo kovet keresve. A jatékosok figyelik, hogy hol az tires k6, ami felé a jatékvezetG az irdnyt vette
és megprébalnak mindig egy-egy labat rajta tudni, mikozben arra is figyelnek, hogy a sajat koveik
ne maradjanak liresen.

A harmadik kor végén osszesitjik, hogy mennyi kdvet sikerilt meg6riznie a csapatnak.



> @ POPORAZOS 2

5. Mozdulj
ritmusrat

TANCOS JATEK

@ A MENO
€ P0O20S

A TRAPPOLOS
§) A HASONC5US205

~Hat, akkor azt hiszem, itt az ideje,
hogy... eltancoljam neked A Tancot”

(A semmi)

A jaték célja: Csapatokban kitaldlt mozdulatokbdl egy k6z6s koreogradfidt tanul az osztdly.
Amit a jaték erdsit: ritmusérzék, kreativitds, egylittm(ikodés, figyelem, mozgdskoordindcid, 6nkifejezés
Jatékosok szama: minimum 8 f6

Sziikséges kellékek: zene

8 csapatra osztjuk az osztalyt. Minden csoport kap (valaszt, hiz) egy mozdulatot az alabbi listarol:

1. Térdkopogtatds;
2. A béka;

3. Popérazés 1;

4. Popbrazos 2.;

5. A nagyot rigés;
6. Amend pdzos;
7. Atrappolds;

8. A hasoncstszos

El6szor egyiitt a kivalasztott vers/népdal ritmusat kozosen letapsoljuk. Utdna a tanar tapsolas
kdzben Gtemenként mas testhelyzetet vesz fel: els6 Gitemnél a mellkasa el6tt tapsol, aztan a ko-
vetkezd Gitemnél a feje felett, aztan a 3. itemnél a hata mogott, stb.

A ritmus lehet pl. egy mar ismert, Gitemhangsulyos vers, vagy épp tanulandé memoriter ritmusa.
Erdemes felez6 hatos, felez6 nyolcas ritmusu verset, népdalt valasztani.

Amikor begyakoroltak a ritmust, akkor a csapatok 6sszedugjak a fejiiket és eldontik, hogyan kivite-
lezik majd a sajat mozdulatukat ugy, hogy a k6z6s ritmusban maradjanak. Minden csoport 1 item-
nyi ritmust kap.

Ha begyakoroltak kiilon, a csapatok megtanitjak egymast is. Majd mehet a kdzos tanc a nyolcféle
mozdulattal. Ha memoritert tanulnak, akkor legvégiil érdemes hozzatenni a széveget is.



6.A krokodil reggelije

EGYUTTMUKODESI MOZGASOS JATEK

,,Mit esznek
a krokodilok

reggelire?”
(A vakond)

#

A jaték célja: Adott utasitdsokat lancként 6sszekapaszkodva hajtanak végre a gyerekek tigy, hogy ne
szakadjon el a ldnc.

”_ 7

Amit a jaték erdsit: egyiittm(ikodés, testtudat, mozgdskoordindcid, figyelem, reakciéidé, csapatmunka
Jatékosok szama: akdarmekkora csoport

Sziikséges kellékek: -

A kevesebb koncentracioét igényl6 jaték lényege az egymasra figyelés erbsitése és a reakciéidd
gyorsitasa.

Az osztdly egymas vallat fogva felall egy oszlopba, igy formalnak ériaskrokodilt. Ha nagyon nagy
az osztalylétszam és van elég hely, formalédhat 2 kiilon krokodil is. A krokodil(ok) elindulnak, a
fej vezetésével. Majd egyszerre a felteszik a kérdést: Mit egyen a krokodil? A kérdésre 3 lehetséges
valaszt kaphatnak a tanartél és mindharom valaszra mas-mas reakciét kell adniuk a gyerekek-
nek krokodilként egytittm(ikddve. Tehat Ggy, hogy nem engedik el egymas vallat. Ha azt halljak a
tanartol:

kishalat: a gyerekek leguggolnak, mert a krokodilok a kishalat lent keresik a viz fenekén.

tehenet: jobb oldalra ugranak/lépnek egy nagyot, mert a parton allé tehenet nézték ki maguknak.
sajat farkat: a krokodil feje (elol allok) megprobalnak hatrakanyarodni és elkapni a hatul allokat,
akik megprébalnak ezeldl kitérni.



7. Passzold tovabb!

UGYESSEGI, GYORSASAGI, SZEM-KEZ KOORDINACION
ALAPULO JATEK

., K6szonom, Madar -
mondta Medve.
- De nem fogadhatom el

ezt a botot.”
(A bot)

A jaték célja: Egy botot kell tovdabbadni zenére minél gyorsabban megszabadulva téle. A cél, hogy mikor
a zene ledll, ne nalunk legyen a bot.

Amit a jaték erdsit: ligyesség, gyorsasdg, szem-kéz koordindcid, figyelem, koncentrdcid, ritmusérzék
Jatékosok szama: akdarmekkora csoport

Sziikséges kellékek: bot (esetleg ceruza vagy a logikai készlet leghosszabb ridja is megteszi), zene

a) Korbeallunk. Egy bot fog vandorolni (egymasnak adjak a gyerekek) korbe zenére. Csak-
hogy a zene majd ledll és akinek a kezében ott a bot, az nagy fejcsévalas kiséretében leiil. A zene
ismét bekapcsol és a bot Gjra elindul kdrbe. Ha valaki dobva adja at a tarsanak, nem a kezébe teszi,
azis lell. Ha leall a zene, akinél a bot van még megprdbalhatja atadni a mellette allonak és akkor
az a tarsa kell majd, hogy leiiljon. De ha a tarsa gyorsan reagal a ledllt zenére, nem fogja elfogadni
tole.

b) Masodik kérben mindenkinél legyen egy botszer targy (a botot helyettesithetjik a
logikai készlet leghosszabb ridjaval, vagy ceruzaval). Tegylink be egy egyre gyorsuld zenét. A zene
ritmusara kell atadni a mellettiink levonek a nalunk lev6 botot és atvenni a nekiink adott targyat
ugy, hogy ne essen le.

A gyorsitas helyett/mellett nehezithetjiik azzal is, hogy a hatunk mogott vagy az egyik labunk
alatt kell atadni a targyakat. Ez esetben akar énekelhetiink mi magunk is medvés, madaras, botos
dalt. Pl: Medve és Madar botdala:

Ag, dg, dg,

boldogsag,

botot, dgat lathat barki

gyljthetsz, szedhetsz, nem kell vagni!



8. Cserchere fogadom, de
vajon meg is tudom tartani?

FIGYELEM ES MEMORIAFEJLESZTO JATEK

.Madar szerette

a csereberenapot.

Foleg, hogy azt kiabalhatta,
hogy TIED! amikor
elcserebereélt valamit.”

(A cserebere)

A jaték célja: Egymdsnak adnak dt informdcidkat (egy nevet). Cél, hogy a jaték végén minél tobbet meg-
Orizzen beléle a csapat.

Amit a jaték erdsit: memoria, figyelem, kommunikdcid, névtanulds, egylittmiikodés, koncentrdcio
Jatékosok szama: akdrmekkora csoport

Sziikséges kellékek: -

Korbeallunk. A gyerekeket megkérjiik, hogy ,tegyék” a neviiket a tenyeriikbe (mimeljék, mintha
egy targy lenne az 6sszezart tenyeriikben), mint egy fontos kincset. Ezeket a kincseket fogjak a
jaték soran csereberélni egymassal. A célunk az lesz, hogy egyetlen nevet se veszitsiink majd el a
cserék soran. El8szor forduljanak az egyik kozvetlen szomszédjukhoz és “adjak at"” egymasnak a
neviiket (mimeljék, mintha attennék a sajat keziikbdl a tarsukéba a nevet és atvennék a tarsukét
a sajat keziikbe). Pl. GAbor Marciét kapja, Marci Gaborét. Ha atadtak, mondjak, hogy TIED!. Ezutan
minden gyerek, 6rizve a tarsa nevét, elindul lassan sétdlva a térben. Amikor taldlkoznak egy tar-
sukkal, kicserélik a naluk levé neveket. Majd TIED! felki4ltassal nyugtazzak az iizletet.

Adott id6 utan leallitjuk a csereberét. Visszaallnak a kdrbe a gyerekek és vegigmegyiink: az els6
elmondja, hogy most kinek a neve van nala. Aki hallotta a nevét, az felemeli a kezét/elGrelép egyet
majd visszalép a korbe. Amikor kdrbeértiink, megkérdezziik, hogy ki nem hallotta a sajat nevét.
Megszamoljuk, hany kincset tudtunk meg0rizni az osztalynévsorbdél.

(Azoknak, akiknek a neve eltlint a sok cserebere utan, visszaszerezzilk a nevét a jaték végén.
Haromszor egyiitt hangosan elmondja az egész osztaly azt a nevet, amihez adhatunk vicces-nagy-
mozgdsos 6rommozdulatot is kiséréként: pl. Zsuzsi, Zsuzsi, Zsuzsi, TIED!—kiéltjék majd mikdzben
keziiket a magasba lengetve ugralnak, mintegy éljenezve, hogy megvan a név.)

Valtozat: nevek helyett be is szamozhatjuk a gyerekeket 1-t6l tgy, hogy mindenki kiilon szamot
kap. A szamokat fogjak csereberélni egymas kozott. Ellen6rzésképpen a végén: kdrbedllunk és
1-t6l elkezdiink szamolni. Az a gyerek emeli a kezét/il le, amelyiknél utolsé kdrben az a szam volt.
Vajon mennyit vesztettiink el az osztalylétszambol?



9. Most csinaljam
vagy ne csindljom?

KONCENTRACIOS MOZGASJATEK

,»Jatsszunk boing-boingot!”
(A barlang)

A jaték célja: 4 instrukcidhoz 4 mozgds tartozik. A jatékvezet ezeket az instrukcidkat vdltogatja, a gye-
rekek pedig megcsindljak hozzd a mozdulatot. Csakhogy egy id6 utan kicserélédik, hogy melyik instruk-
ci6hoz melyik mozdulat is tartozik.

Amit a jaték erdsit: koncentrdcio, szabdlykovetés és szabdlyvdltds kezelése, gatlaskontroll, figyelem,
dnfegyelem, mozgdskoordindcié

Jatékosok szama: akdrmekkora csoport

Sziikséges kellékek: 1 labda vagy papirgalacsin/ jatékos

Minden gyereknél legyen egy kisebb labda (vagy gydrjunk A4-es hasznalt papirbél papirgalacsint.)
A gyerekek szétszérddnak a térben. A tanar 4 instrukciét valtogat egymas utan: sétdlj, dllj, leveg6be
(= dobd fel a labdat és kapd el), fejedre (a labdat a feje tetejére kell tenni)

Fokozatosan érdemes felépiteni: el8szor a Sétdlj-Allj! vezényszavakat; Aztan a Levegbbe! akciéval
kombinalva: hiszen ezt is sétalva vagy allva kell kivitelezni attél fliggden, hogy mi volt az el6z6
akcio; Majd rakjuk hozza végiil a Fejedre! akciot is.

Amikor mar a 4 akciot begyakoroltak, akkor johet a nehezités, hiszen Borz a mesében is kicsit 6n-
kényesen hozza a Boing-boing szabalyait. Amikor Allj'-t mondunk, akkor sétalniuk kell és amikor
Sétdlj!'-t mondunk, akkor kell megéllniuk. A masik kettd akcié még marad a begyakorolt.
Legnehezebb fokozat, amikor mar a masik akciéparost is felcseréljiik egymassal: Fejedre! kialtasra
kell a leveg6be dobni és LevegGbe! kidltasnal pedig a fejtetSre tenni a labdat.

Eldonthetjiik, hogy rontds esetén mi torténjen: lehet kiesds a jaték, de lehet csak kihivas: probal-
jak meg minél kevesebbszer elrontani.



10. Ki a gyorsabb:
Medve vagy Madar?

[

EGYUTTMUKODESI, GYORSASAGI JATEK *

.De ne aggodj, Medve,
osszeszedtem az egészetTessek!”

(Az eserny6)

A jaték célja: Két csapatnak két ellentétes célja van. Medvéknek, hogy szétszérjanak tdargyakat a térben,
Madaraknak, hogy ezeket 6sszegytijtsék.

Amit a jaték erdsit: gyorsasdg, mozgdskoordindcid, egyiittm(ikodés, stratégiai gondolkodds, figyelem
Jatékosok szama: minimum 8-10 f6

Sziikséges kellékek: hullahoppkarika, 1 kisebb tdrgy/jatékos (szines rudak/ceruzdk/iiveggolydk)

Két nagy csoportra bontjuk az osztalyt: Medvékre és Madarakra. Medvék és Madarak felallnak 1-1
oszlopba egymassal szemben. Ahol Medvék allnak, az a teriilet lesz az erd6. Ahol a Madarak all-
nak, az lesz Madar otthona, a fészek. Kozépre, mindkét csapattél egyenld tavolsagra, lerakunk egy
hullahoppkarikat és bele a targyakat (a szines rudak készlete megint j6 szolgalatot tehet.) Ez lesza
.zacskd”, amibe Madar a mesében 6sszeszedi, amit Medve j6 céllal elszért az erdében.

A Medve-csapat feladata, hogy minél tobb targyat kiszedjenek a kbzéps6 zacskdbol és szétszorja-
nak a sajat térfelikon. A Madar-csapaté, hogy minél tobb elszért targyat visszaramoljon a zacské-
ba. Minden kérben, minden gyerek csak 1targyat mozgathat.

Egyszerre indul majd a két csapat elsd tagja: Medve csapat tagja elfut a zacskoig, felszed egy ru-
dat/babzsakot és visszarohan a teriiletiikre, ahol leteszi a targyat és lepacsizik a sorban kévetkezd
tarsaval. Pacsira indul a masodik gyerek, aki szintén a zacskéhoz fut, kivesz belGle egy targyat és
gyorsan a sajat térfelére hordja.

Ezalatt azonban a Madar csapat is tevékenykedik: indulasra az els6 tag a Medvék térfelére siet

és a Medve altal lehelyezett targyat felmarkolva igyekszik a zacskéhoz, hogy oda visszavigye azt.
Leteszi kdzépre, amit elhozott, visszafut a csapatdhoz, lepacsizik a kovetkez6vel. A kovetkez6 tarsa
pacsi utan megindul a Medvék térfelére és 6 is visszavisz onnan egy targyat kdzépre.

A jatékot meghatdrozott ideig jatsszuk: vagy egy el6re meghatdarozott id6keretig; vagy addig ami-
korra mar ugy latjuk, hogy mindenkinek volt esélye egyszer akciéba lendilni. A jaték végén meg-
nézziik, mennyi targy maradt szétszdrva az erd6ben Medve koril. Vagy sikeriilt-e madaraknak az
0sszeset 6sszeszednilk.



711. Titkot tartan
nem konnyii. Na és
tovabbadni?

HALLASI FIGYELEMRE EPITG,
KONCENTRACIOS JATEK

,Amint Medve
megtudott eqy titkot,
eqyszerien képtelen volt

magaban tartani.”
(A titok)

A jaték célja: Klasszikus sugdosds jaték mintdjdra vandorol egy informdcid a csapat tagjai k6zott.
Cél, hogy minél pontosabban megmaradjon a végére is.

Amit a jaték erdsit: halldsi figyelem, memdria, kommunikdcid, egyiittm(ikodés, koncentrdcié
Jatékosok szama: minimum 8-10 f6

Sziikséges kellékek: -

Az osztdlyt két csoportra osztjuk. A csapatok 1-1 oszlopban felsorakoznak egymas mellett és
versenyezni fognak egymassal. Egy titkot kell tokéletesen tovabbadniuk egymas kdzott. A ,titkot”
egy papirrairjuk és megmutatjuk a csapatok els6 tagjanak. Az 6 feladata, hogy tovabbsigja az
Uzenetet az el6tte allonak, az tovabbadja, és igy tovabb, amig el6re nem ér. Az utolsé csoporttagok
leirjak az el6ttiik allo tablara/papirra. Ha az Gizenet nem korrekt, akkor az utolsé tag egyet el6re
lép és az elsO (aki irt) jon hatra. Most neki még egyszer megmutatjuk a titkos Gizenetet és most 6
inditja el6re suttogva azt.

Averseny addig tart, amig az egyik csapat tokéletesen le nem irja azt, ami kiindulé titok volt.
Jatszhatjuk kisebbekkel irds-olvasas nélkiil is: 1 egyszer(, vonalas rajzot abrazolé képet mutatunk/
annak a leirasat sugjuk az els6 gyereknek. Max 5 fontos informaciét tartalmazzon: pl. haz, hazte-
tén kakas, fa, kutya, felh6 az égen. Ezt kell tovabbadnia a kovetkezdnek, stb. az utolsé gyereknek
meg lerajzolni bel6le annyit, ami eljutott hozza.



12. Fogd a listat és fuss!
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., Mindketten listat keszitettek
a dolgokrol, amiket

nem szeretnek.”
(A lasagne)

A jaték célja: A jatékosokat pdrokra osztjuk. A parosok célja egymas el6l megszerezni 1 k6zépre helye-
zett tdrgyat.

Amit a jaték erdsit: gyors reakcid, figyelem, kapcsolddds, k6zosségépités, mozgdskoordindcié, dontés-
hozatal

Jatékosok szama: pdros csoportlétszam sziikséges

Sziikséges kellékek: 1 A4-es papir, filctoll

A gyerekek két sorba allnak, és a két sor egymassal szembe fordul. Az igy egymassal szemben allék
lesznek egymas parjai. A parok gyorsan megallapodnak egy olyan dologban, amit egyikdjiik sem
szeret. Ezeket a dolgokat végighallgatjuk és a tanar feljegyzi maganak az A4-es papirra. PAronként
kiilonbozd tételek kell, hogy a listara keriiljenek. Ezért ha 2 par ugyanarra gondolt véletlendil, ak-
kor kozosen torjiuk addig a fejlinket, amig el6 nem tudunk allni 2 kiilonbdz6 variacidval.

A parok visszarendez6dnek a két sorba, és két nagy lépést hatra lépnek, hogy bovitsék a koztiik
levo jatékteret.

A feljegyzett nemszeretem-dolgok listdjat kozépre helyezziik. (Innen leshet a jatékvezetd a fordu-
L6k k6z6tt.) Hangosan bekialtunk egy tételt a listarél. Amelyik par a sajatjat hallja, elindul a lista
felé: mindkettejik célja, hogy megszerezzék a listat és visszaérjenek a helyiikre. Ha egyikdjik fel-
kapta a listat és mar igyekszik vissza a helyére, a masik még utanaeredhet és elkaphatja: igy akkor
6 nyer. Ha a listat felkapd gyereknek sikerdil Ggy visszaérnie a helyére, hogy nem kaptdk el, 6 nyeri
a kort. Minden kdrben 1 pontot gy(ijt a nyertes csapata. A végén a pontokat 6sszeadva megkapjuk,
ki nyerte a jatékot.



A PIKNIK

En mas mesek,







