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ÜNNEPLŐ KEZEK 

Az alkotás élménye 

 
 

Egyszerű eszközből közös játék: a résztvevők négy állomáson dolgoznak. Elkészítik az állomás kellékét, majd 2–3 rövid játékot 
próbálnak ki és mutatnak be. A végén mindenki hozzátesz még egy saját játékötletet. 

A workshop menete 
Idő Tartalom 

0–5 perc Csoportok kialakítása, állomások és feladatok kiosztása. 

5–20 perc Kellékkészítés + 2–3 játék kidolgozása és gyakorlása. 

20–36 perc A négy csoport bemutatja a játékait. 

36–46 perc Mindenki hozzátesz még 1 játékot valamelyik témához. 

46–50 perc Közös lezárás: hogyan lesz egy egyszerű tárgyból játék? 

 
Alap kézműves eszközök 

• kartonlapok – többféle színben  
• színes krepp-papír – több színben  
• ollók – csoportonként több  
• ragasztó – több db  
• filctollak  
• lyukasztók  
• kalapgumi  
• tűzőgépek + tűzőkapocs  
• hurkapálca 
• egyszerű díszítőanyagok  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Állomásonként 
1. GÓLYA 

• karton  
• kalapgumi  
• olló  
• lyukasztó  
• filctoll  
• karikák – a „Békák a tóban” játékhoz (karika: 

maszkolószalaggal) 
 
2. SZIVÁRVÁNY 

• karton  
• többféle színű krepp-papír  
• ragasztó  
• olló  

 
3. KORONA 

• kartoncsíkok  
• tűzőgép + kapocs  
• krepp-papír  
• olló  
• egyszerű díszítőanyagok  

 
4. VIRÁG 

• karton  
• hurkapálca 
• színes krepp-papír  
• ragasztó  
• olló  
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 ÁLLOMÁSOK – FELADATOK 
A résztvevők az összlétszámot négy csoportra osztva, négy különböző állomáson dolgoznak. Minden állomáson egy egyszerű, saját 
készítésű játékeszköz születik, amelyhez több játék kapcsolódik. 
A csoportok körforgásban ismerkednek meg a feladatokkal: elkészítik a kelléket, kipróbálják a hozzá kapcsolódó játékokat, majd a 
saját játékötletüket is kidolgozzák és bemutatják. 
A körforgásnak köszönhetően minden résztvevő többféle szerepbe kerül: mindenki lesz alkotó, játszó és néző. Amíg az egyik 
csoport egy állomáson dolgozik és készül a bemutatásra, a többiek megfigyelőként kapcsolódnak be, majd a következő állomáson 
szerepet cserélnek. 
A folyamat így épül fel: elkészíteni → kipróbálni → bemutatni → továbbgondolni. A végén mindenki hozzátesz még egy saját 
játékötletet valamelyik állomás témájához. 
 
1. GÓLYA – gólyacsőr 
Kellék: karton, kalapgumi, olló, lyukasztó, filctoll. 
Elkészítés: Rajzoljátok meg és vágjátok ki a gólyacsőrt. Lyukasszátok ki, fűzzétek rá a gumit, majd díszítsétek. 
Boglya tetején körjték: Körjátékhoz tartozó dallam és szöveg tanulása, bemutatása. 
Gólyafogó: A gólya csőrét viselő játékos fogó. Akit megérint, gólyává válik, és bekapcsolódik a fogásba. 
Békák a tóban: A gólya próbálja elkapni a békákat. A békák csak kijelölt „tavakban” lehetnek biztonságban. Tavak=karikák 
Saját játék: Találjatok ki egy új gólyás játékot, amelyben a készített csőrnek valódi szerepe van. 
 
2. SZIVÁRVÁNY – krepp-papír szivárvány 
Kellék: karton, színes krepp-papír, ragasztó, olló. 
Elkészítés: Tépjetek kis darabokat a krepp-papírból, gyúrjatok belőlük kis gombócokat, majd ragasszátok fel a karton szivárványra. 
Szivárványfogó: Akit megfognak, terpeszben megáll. Egy másik játékos a lábai között átbújva szabadítja ki. 
Szivárványkapu: A játékosok kaput formálnak; a többiek különböző módokon haladnak át alatta. Bújj, bújj, zöldág kapuzó játék.  
Színkereső: A vezető bemond egy színt. A játékosok megkeresik vagy megérintik a színt. 
Szivárványos az ég alja: Tanuljuk meg közösen az alábbi dalt. 
Saját játék: Találjatok ki egy új játékot, amelyben a színeknek és a készített szivárványnak is szerepe van. 
 
 
3. KORONA – kartonkorona 
Kellék: kartoncsíkok, tűzőgép, krepp-papír, olló, egyszerű díszítőanyagok. 
Elkészítés: Mérjétek a kartoncsíkot a fej köré, rögzítsétek a megfelelő méretben, majd díszítsétek. 
Most viszik, most viszik…: Játsszátok el a közismert énekes játékot: a korona jelölheti a királyi szerepet. 
Koronás fogó: A koronát viselő játékos a fogó. Akit megérint, átveszi a koronát. 
Királyi parancs: A király csak akkor adhat utasítást, ha a mondatot a játékosok számára kijelölt kezdéssel indítja. “ A király azt 

mondja” 
Adj király katonát: A klasszikus játék átbeszélélése, kipróbálása.  
Saját játék: Találjatok ki új királyi játékot, amelyben a korona és legalább egy szerep aktívan megjelenik. 
 
4. VIRÁG – papírvirág 
Kellék: karton, színes krepp-papír, ragasztó, olló, hurkapálca vagy szívószál. 
Elkészítés: Vágjatok ki egy virágformát kartonból, majd krepp-papírból készítsetek és ragasszatok rá szirmokat. A virágot 
rögzítsétek hurkapálcára vagy szívószálra. 
Hej, tulipán, tulipán: A dal közös megtanulása, eléneklése és mozdulatokkal kísérése. 
Fehér liliomszál: A klasszikus népi játék megtanulása, kipróbálása. 
Kinyílik a virág: A játékosok guggolásból indulva lassan „kinyílnak”, majd a vezető jelzéseire a szélben hajladoznak, esőben 
összezáródnak, napsütésben magasra nyújtóznak. A mozgást a saját készítésű virággal végzik. 
Saját játék: Találjatok ki egy új virágos játékot, amelyben a készített virágnak valódi szerepe van. 
 
BEMUTATÁS ÉS KÖZÖS JÁTÉKBŐVÍTÉS 
Minden csoport 2–3 játékot mutat be röviden. A többi csoport figyel, majd a bemutatás után bekapcsolódik, ha a játék ezt igényli. 
Miután mind a négy állomás sorra került, minden résztvevő hozzátesz még egy játékot valamelyik témához. Nem kell új eszközt 
készíteni: a cél az, hogy a meglévő kellékből új játéklehetőség szülessen. 
Módszertani fókusz 
• Az alkotás nem öncélú: a készített tárgy azonnal játékeszközzé válik. 
• A feladatok egyszerűek, így a csoport energiája a közös ötletelésre és játékra fordítható. 
• A bemutatás során a résztvevők nemcsak játékot tanítanak, hanem játékvezetői szerepet is gyakorolnak. 
• A közös ötletbővítés megmutatja, hogy ugyanabból az egyszerű eszközből sokféle játék születhet. 
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