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Az alkotas élménye
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Egyszeri eszk6zbdl kdzos jaték: a résztvevok négy allomason dolgoznak. Elkészitik az allomas kellékét, majd 2—3 rovid jatékot
probalnak ki és mutatnak be. A végén mindenki hozzatesz még egy sajat jatékotletet.

A workshop menete

1d6 Tartalom

0-5 perc Csoportok kialakitasa, allomasok és feladatok kiosztasa.
5-20 perc Kellékkészités + 2—-3 jaték kidolgozasa és gyakorlasa.
20-36 perc A négy csoport bemutatja a jatékait.

36—46 perc Mindenki hozzatesz még 1 jatékot valamelyik témahoz.
46-50 perc K6z6s lezaras: hogyan lesz egy egyszer( targybol jaték?
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ALLOMASOK - FELADATOK

A résztvevék az 6sszlétszamot négy csoportra osztva, négy kulénb6z6 allomason dolgoznak. Minden allomason egy egyszer(, sajat
készitésl jatékeszkdz sziletik, amelyhez tobb jaték kapcsolodik.

A csoportok korforgasban ismerkednek meg a feladatokkal: elkészitik a kelléket, kiprébaljak a hozza kapcsolddo jatékokat, majd a
sajat jatékotletiket is kidolgozzak és bemutatjak.

A korforgasnak koszonhetéen minden résztvevé tobbféle szerepbe keriil: mindenki lesz alkoto, jatszé és néz6. Amig az egyik
csoport egy allomason dolgozik és készil a bemutatasra, a tobbiek megfigyel6ként kapcsolddnak be, majd a kovetkezé allomason
szerepet cserélnek.

A folyamat igy éplil fel: elkésziteni — kiprébalni — bemutatni — tovabbgondolni. A végén mindenki hozzatesz még egy sajat
jatékotletet valamelyik allomés témajahoz.

1. GOLYA - gélyacsér

Kellék: karton, kalapgumi, oll6, lyukaszto, filctoll.

Elkészités: Rajzoljatok meg és vagjatok ki a golyacsért. Lyukasszatok ki, flizzétek ra a gumit, majd diszitsétek.

Boglya tetején korjték: Korjatékhoz tartozé dallam és szoveg tanulasa, bemutatasa.

Golyafogo: A golya csoérét viseld jatékos fogd. Akit megérint, golyava valik, és bekapcsolodik a fogasba.

Békak a toban: A golya prébalja elkapni a békakat. A békak csak kijeldlt ,tavakban” lehetnek biztonsagban. Tavak=karikak
Sajat jaték: Talaljatok ki egy Uj gélyas jatékot, amelyben a készitett csérnek valddi szerepe van.

2. SZIVARVANY - krepp-papir szivarvany

Kellék: karton, szines krepp-papir, ragaszto, ollé.

Elkészités: Tépjetek kis darabokat a krepp-papirbdl, gyurjatok bel6lik kis gombdcokat, majd ragasszatok fel a karton szivarvanyra.
Szivarvanyfoga: Akit megfognak, terpeszben megall. Egy masik jatékos a labai kdzott atbujva szabaditja ki.

Szivarvanykapu: A jatékosok kaput formalnak; a tébbiek kulénb6zé médokon haladnak at alatta. Bujj, bujj, zoldag kapuzo jaték.
Szinkeresd: A vezet§ bemond egy szint. A jatékosok megkeresik vagy megérintik a szint.

Szivarvanyos az ég alja: Tanuljuk meg kézdsen az alabbi dalt.

Sajat jaték: Talaljatok ki egy Uj jatékot, amelyben a szineknek és a készitett szivarvanynak is szerepe van.

3. KORONA — kartonkorona

Kellék: kartoncsikok, tlizé6gép, krepp-papir, oll6, egyszerii diszitbanyagok.

Elkészités: Mérjétek a kartoncsikot a fej koré, rogzitsétek a megfeleld méretben, majd diszitsétek.

Most viszik, most viszik...: Jatsszatok el a kdzismert énekes jatékot: a korona jeldlheti a kiralyi szerepet.

Koronas fogé: A koronat visel6 jatékos a fogd. Akit megérint, atveszi a koronat.

Kiralyi parancs: A kiraly csak akkor adhat utasitast, ha a mondatot a jatékosok szamara kijelolt kezdéssel inditja. “ A kiraly azt
mondja”

Adj kiraly katonat: A klasszikus jaték atbeszélélése, kiprobalasa.

Sajat jaték: Talaljatok ki uj kiralyi jatékot, amelyben a korona és legalabb egy szerep aktivan megjelenik.

4. VIRAG - papirvirag

Kellék: karton, szines krepp-papir, ragasztd, oll6, hurkapalca vagy szivészal.

Elkészités: Vagjatok ki egy virdgformat kartonbdl, majd krepp-papirbdl készitsetek és ragasszatok rd szirmokat. A virdgot
rogzitsétek hurkapalcara vagy szivdszalra.

Hej, tulipan, tulipan: A dal k6z6s megtanulasa, eléneklése és mozdulatokkal kisérése.

Fehér liliomszal: A klasszikus népi jaték megtanuldsa, kiprébalasa.

Kinyilik a virag: A jatékosok guggolasbdl indulva lassan ,kinyilnak”, majd a vezetd jelzéseire a szélben hajladoznak, esében
Osszezarédnak, napsittésben magasra nyljtéznak. A mozgast a sajat készitési virdggal végzik.

Sajat jaték: Talaljatok ki egy uj viragos jatékot, amelyben a készitett viragnak valédi szerepe van.

BEMUTATAS ES KOzOS JATEKBOVITES

Minden csoport 2-3 jatékot mutat be roviden. A tobbi csoport figyel, majd a bemutatas utan bekapcsolddik, ha a jaték ezt igényli.
Miutdn mind a négy allomas sorra kerult, minden résztvevé hozzatesz még egy jatékot valamelyik témahoz. Nem kell uj eszkdzt
késziteni: a cél az, hogy a meglévé kellékbdl uj jatéklehetbség szllessen.

Moadszertani fokusz

* Az alkotas nem 6ncélu: a készitett targy azonnal jatékeszkdzzé valik.

* A feladatok egyszeriiek, igy a csoport energiaja a kzos oOtletelésre és jatékra fordithato.

* A bemutatas soran a résztvevék nemcsak jatékot tanitanak, hanem jatékvezetdi szerepet is gyakorolnak.
* A kozos otletbbvités megmutatja, hogy ugyanabbdl az egyszerii eszk6zbdl sokféle jaték szilethet.
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LENDOLET - Elmény, mozgés az iinnep — Nagymozgasos jatékok az iskolaskori gyermekek

Honnan indithatjuk el a jatékba hivast, csalogatast?
Hogyan kiisz6béljiik ki a nagy kiilonbségeket? Mit tegylink, ha nem dll rendelkezésiinkre sok
eszkdz? Hogyan formdlhato egy-egy jaték az iinnepkorhéz? Hogyan épithet6 be az innep
dtéléséebe a jaték?

I. Eszkdz nélkiili jatékok

1. Pont 6ten

A résztvevok Ulnek. A jatékvezetd otig szamol, és az 6i6dik szamra pontosan 6t embernek kell felalinia. Nem beszélhetnek, nem
adhatnak eldre megbeszélt jeleket. Ha nem oten alinak, mindenki visszadll, és Ujra probalkoznak.

Nehezités: valtozé célszam,; két egymast kovetd forduldban senki nem allhat fel djra; a szamolas tempéjanak valtoztatasa.
Mire j67 Egymas megfigyelése, onkontroll, csoportszintl egyuttmikodes.

2. Talalkozzunk!

Mindenki szabadon mozog a térben. Jelre meg kell allniuk, és a lehetd leggyorsabban az elhangzé létszamua csoportokat kell
létrehozniuk: kettes, négyes, hetes csoportokat.

Nincs kiesd: aki éppen kimarad, egy masik csoporthoz kapcsolédik, és a kozosségnek kell megoldania az Gj helyzetet.
Nehezités: beszéd nélkiil; meghatarozott testhelyzetben; minden csoport hozzon létre egy kézds mozdulatot.

3. EI6 alakzatok

A teljes csoportnak beszéd nélkil kell létrehoznia egy megadott format: kdrt, haromszoget, hullamvonalat, csigavonalat, szamot

vagy betlit. Nehezites: rovid idGkeret; két alakzat kbzotti folyamatos atalakulds; kisebb csoportok kiilénbdzé formakat
készitenek, majd Osszeillesztik Sket.

4. Néma sorakozé
A resztvevoknek beszéd nélkiil kell sorrendbe aliniuk példaul:

szuletesi honap szerint; testmagassag szerint; cipdméret szerint; az utazasuk hosszisaga szerint. A végén kdzésen ellenérzik a
kialakult sorrendet.

Nehezités: gesztusok hasznélata nélkiil; szlikebb helyen; meghatérozott idé alatt.

5. Rajmozgas

Mindenki mozog a_térban. Nincs kijelolt vezetd, mégis az egész csoportnak fokozatosan azonos tempéra és mozgasformara kell
hangolédnia. Barki kezdeményezhet irdny- vagy mozgésvaltast, de nem adhat hozza szébeli utasitést.

Mire j67 Kezdeményezés és alkalmazkodas egyensulya, periférids figyelem, k6zds ritmus.

6. Tiikkros paros

Parokban az egyik résztvevd lassu, nagy mozdulatokat végez, a masik tikrézi. Ezutan a vezetd szere T
. gk o 2 ' : pe észrevetlenul
cseréldik. A harmadik kérben mar nincs kijeldit vezet: a parosnak egyutt kell Iétrehoznia a mozgast.

Nehezilés: helyvaltoztatassal; kiilonboz6 magassagi szinteken: gyorsabb tempdval.

7. Helycsere - gylimdlcskosar

A csoport kdrben all, egy ember kbzépen van. A Iéték':'ezatﬂ rovid allitasokat mond: példaul ,Cserélien helyet. aki
: : : . , aki ma ma
enekelt!” Az érintetteknek Gj helyet kell keresnilik, a kézépen allé is megprébal elfoglaini egyet. 1 ¥ i

Kisebb gyerekeknél az allitasok helyett mozdulat vagy kép is hasznalhaté.

8. Kozos gépezet - futétiiz

Az elsb jatékos ismétisds mozdulatot indit. A kdvetkezs ehhez kapcsolodd mozgdssal lép be, maj ; |
: . majd sorban mind
egy elemet. A végére a teljes csoport egyetien mozgé ,gépezetté” valik. g p jd mindenki hozzdad

Nehezités: hangokkal; ritmusra; a gépezet fokozatos gyorsitasaval, lassitdsaval vagy ,leallitasaval”.

9. Karmester

Egy jatékos kimegy a terembdl, még a tobbiek - —
meg kell mondania, hogy ki a tiﬁco":gkmmastar. megvalasztjak a karmestert, aki irdnyitjia a mozdulatokat. A jatékos visszajon és

+1 Mékus-mékus ki a hézbél varlécié
A talajra jelzéseket teszink. A kivalasziott embemek feladata, hogy beall

on a talajon elh : -
Jelzések kizott helyet valtoztatnak folyamatosan elfoglalva a szabad jatzésekat. XSRSt tadg/a Wiokiikcs
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Il. Jatékok labdaval vagy babzsakkal
10. Labdapalya

A csoport kdrben all. Eqy labda meghatarozoll sorrendben mindenkihez eljut. A résztvavknek kell aznilk, kitél kaptak
és kinek adtak tovabb, B i

Naﬂ:fmﬁ:;;gm tobb labda inditasa; a sorrend megforditasa; kizben helyvaltoztatas; két kiilbnbozo Gtvonal egyidej(
m :

Ez az egyik legerdsebb csapatdinamikal jaték, mert a siker valdban minden részivevl figyelmén mdlik,

11. Mindenki érintse!

A csoport feladata, hogy a labda a lehetd legrovidebb id8 alatt minden résztveves kezét megérintse. Az elsé megoldas utan (jabb
stratégiat kereshetnek.

Fontos: nem versenyeztetjilk egymassal a csoportokat; ugyanaz a kozosség probélja felliimdini sajat kordbbi megoldasat.

12. Labdamenet

Adott kdzds énekre jobb és bal iranyba indulnak a labdak. A feladat, hogy mindenki a szinnek megfeleifen tovabbadja a ladbét a
lendulet megszakitasa nélkul, a ritmus és mozgas megtartasa mellett.

12. K6z6s szdllitas

Kisebb csoportoknak ugy kell eljuttatniuk egy labdét vagy babzsakot a célba, hogy azt kozvetlenil nem foghatjak meg a
kezikkel

Hasznalhatjak példaul az alkarjukat, vallukat vagy egy kézdsen tariott kendét.
Biztonsagos szabaly: a targy leejtése nem kudarc; megalinak, Ujraindulnak, és modosithatjak a stratégiat.

lll. Paros-tapsos jatékok

Dé-ré-mi: adott szovegvariansra paros tapsos sorrend tanuldsa
((D6-ré-mi, andzs6-andzsd, szile-mama, sziile-papa, oszlo-oszio-plety-plety-plety
szl-szi-szivoszala, no-no-novoszéla, szivészéla, novoszéla, M-P-Q, M-P-Q, te vagy az a nagyszajul))

IV. Nagymozgasos jaték énekkel — paros tanc

1.Szervusz kedves baratom, gyere vélem tancba, nem mehetek barédtom, mert a lovam santa, santa lovam paripam hizik a
mezoben, szép asszony szereletdm lakik Borsésgydrbe.

2. Olyan a cipSje, muzsikal a sarka, olyan fejkbt6je, majd az eget hajtja, én azt cselekszem — meghéazasodom, feleségem

dolgozik, magma aluszom.
Zene: Youtube — Juhasz zenekar: Szervusz

Ha kénnyiteni szeretnénk Ha neheziteni szeretnénk

Kisebb létszam Nagyobb létszam

Tobb ids Rovid idokeret ]
Egyetien feladat Tobb egyidejd szabaly

Szbbeli egyeztetés Néma egyittmikddés o )
Lassabb tempé Tempévaltasok

Egyetien eszkoz Tébb eszkoz

Kijeiolt vezels Valtozo vagy vezetd nélkili mdkodés 4]
Helyben végzett mozgas Helyvaltoztatas

Bemutatot! megoldés Ondilé stratégiaalkotas

Allandé pérok Folyamalos szerep- és parcsere
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