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Hajszolós játékgyűjtemény

(1. félév)

Felépítés:

-a játék neve 

-a játék leírása

-a játék jellemzői

 (kikkel érdemes játszani, mi a célzata, korosztályuk, 

hely (hol érdemes játszatni, ha ez jellemző),

játék időtartama kb., 

milyen eszköz kell hozzá)

A játék neve melletti betűk: 

I: ismerkedős

K: kommunikációs

L: logikai

M: mozgatós, szaladgálós

Ö: önismereti

Ü: ügyességi

1. Autószervíz - I


Két sorban egymással szemben, mindenki egy autó, és valamilyen generálozást kér. Végigmegy a soron, és mindenki „generálozza egy kicsit”. (testi kontaktus) Lehet mással is, pl.: virágápolás

Bármely korosztály játszhatja (talán a tinédzserek kevésbé). A lényege a testi kontaktus megteremtése, így bizonyos mértékig ismerkedős is. 

Hely: hosszú, keskeny hely kell hozzá

Idő: 20 ember kb. 30 perc

2. Fejrecsapkodós-I

Körbe kell ülni, egy ember beáll középre. Mindenki választ magának egy fantázianevet, például virágok, vagy állatok, vagy országok, stb. közül. Valaki elkezdi: mond egy nevet. A középen ülőnek annak a fejére kell vágnia, mielőtt az mondana egy másik nevet.  Ha ezt kimondja, akkor annak a fejére kell vágni. Ez addig megy, míg a bent álló fejére nem tud vágni valakinek, ekkor helyet cserélnek, s mielőtt leülne, mondania kell egy nevet.

Általános iskolától felfelé bárki játszhatja. Jó memóriajáték, gyorsaság és koncentráció kell hozzá.

Hely: körben ülve elférjenek

Idő: 10-15 perc

Eszköz: egy újságpapír összesodorva, amivel lehet csapkodni

3. Londoni Hyde-park-I

Fel kell állni a képzeletbeli hordóra, ahol szólásszabadság van, és ott kell elmondani sikereket, örömöket, vagy rosszat, bánatot.

Felsősök, illetve idősebbek. Kitárulkozás, bizalom, őszinteség és nyitás a többiek felé, amelyet könnyebb pozitív dolgokban tanúsítani. A negatív dolgok elmondásához már bizonyos szintű csoportszellem kell, ez nagyobb bizalmat igényel.

Hely: bárhol

Idő: emberenként 2-3 perc

Eszköz: egy szék, vagy valamilyen magaslat

4. Tükrös játék-K 

Párban állni, az egyik a szereplő, a másik a tükör. A tükörnek utánoznia kell a szereplőt. Egy idő után lehet cserélni.

Bármely korosztály játszhatja. Célja, hogy egyik ember vezető legyen, ötletes, kreatív, de követhető. A másik pedig alkalmazkodjon, fogadja el az irányítót. Rövid idő után cserélni kell. 

Idő: kb. 2-2 perc emberenként

5. Csend, eső, vihar-K

Körben ülni, egy ember bent végigmegy a körön, és azt kell csinálni, amit ő. (susogás, egy ujj, két ujj, három ujj, tenyér, és visszafele)

Bármely korosztály (inkább kicsikkel érdemes). Összehangolja a társaságot, jó hangulatteremtő egy tábortűz mellett, programkezdetként. 

Hely: tágas, illetve tábortűz körül

Idő: kb. 5 perc

6. Spontán zenekar-K

Mindenki adja a kedvenc hangját, hangjátékát, ütemét, tapsot, stb. Lassan, ahogy mindenki bekapcsolódik, úgy áll össze egy adott ütemre a zenekar.

10 év körüliektől felfelé. Egyrészt önmagukat adják, másrészt alkalmazkodni kell az ütemhez, a többi hanghoz. Kreativitás.

Idő: kb. 10 perc

7. Kézcsomózás-I

2 ember kimegy, a többi bent összecsomózódik, ahogy csak tud, s a két bejövőnek ki kell bogozni a csomót.

Bármely korosztály. Jó ismerkedős játék, mert nevén kell szólítani mindenkit, illetve megteremtődik a testi kontaktus.

Idő: körönként kb. 7-8 perc

8. Zoknidobálás-I

Mindenki ad egy zoknit. Egyet végig kell a körben dobálni, hogy kialakuljon az „útvonal”. „xy figyelj!” és dobni. Utána aki kezdte, az folyamatosan indítja a zoknikat. A lényeg, hogy mindig ugyanannak kell dobni a zoknit, akinek legelőször dobtad, így végig megmarad az eredeti útvonal. Amelyik zokni leesik, azt nem szabad felvenni. A lényeg, hogy minél több zokni eljusson a célba.

Felsősök, illetve idősebbek. Jó koncentrációs játék, illetve kell az alkalmazkodás, az odafigyelés, hogy elkapják, hogy jól dobják, és hogy a másik repülő zokninak ne ütközzön neki.

Hely: tágas tér

Idő: 20 ember esetén kb. 20-25 perc

Eszköz: mindenkitől egy pár zokni

9. Bizalomjáték-K

Egy ember beáll a körbe, és becsukott szemmel dölöngél. A lényeg, hogy megbízzon a többiekben, hogy azok elkapják.

15 évesek illetve idősebbek. A bentlévőnél a bizalom számít a többiek iránt, a kintlevőknél az odafigyelés.

Idő: emberenként kb. 3-4 perc

10. Bizalomkapu-K

Egy ember kimegy, a bentiek megállapodnak abban, hogy ki lesz a két kapu. Ezután bejöhet a kiküldött ember. A „kapuknak” bizalmat sugározva kell hívogatni a bejövőt, akinek ki kell találnia a tekintetekből, hogy kik a kapuk. Azok között ki tud menni, a többiek viszont bezáródnak előtte. Háromszor lehet próbálkozni. (a többieknek elutasítóan kell nézni)

Felsősök, illetve idősebbek. Fontos a tudatos arcmimika, hogy tudjanak bánni az arckifejezésükkel, a szemükkel. Tudjanak bizalmat, illetve bizalmatlanságot (távolságtartást) sugározni. A bent levőnek pedig figyelmesnek kell lennie, és az érzéseire hallgatni.

Idő: kb. 3-4 perc emberenként

11. Két körös nevettetős-K

Két körben ülni, egymással szemben. A cél, hogy megnevettesd a veled szemben ülőt. Ha sikerül, csere. Majd akit másnak nem sikerült megnevettetni, ott lehet segíteni.

Felsősök, illetve idősebbek. Fontos a humorérzék, illetve a humorra nyitottság, a vidámság, és hogy át tudjuk adni a vidámságot másoknak.

Hely: tágas, hogy a nagyobb külső kör elférjen

Idő: kb. 5-5 perc

12. Két körös „beszélgetés”-K

Két körben ülni, egymással szemben. Vezényszóra a belső kör eggyel odébb ül.

-egyszerre kell beszélni egymás szemébe nézve (téma adott: kedvenc hobbi, nyári élmény, mostani érzések, stb., aztán odébbülve ugyanott folytatni)

-egyik beszél a másiknak egyfolytában

- ue. ,csak a másik nem nézhet rá

-párbeszédben

Felsősök illetve idősebbek. Célja, hogy érzékeltesse a jó párbeszéd tulajdonságait – odafigyelést, visszareagálást, kérdezést, stb.

Hely: tágas

Idő: kb. 2-3 perc esetenként

13. Elrejtett dolog megkeresése-K

Aki megtalálja az elrejtett dolgot, nyugodtan leülhet a helyére, a többinek tovább kell keresni.

Bármely korosztály. Lenyugtatja a résztvevőket, van idő komolyabb dolgokra hangolódni, vagy a mozgás után „lenyugodni”.

Idő: kb. 8 perc

Eszköz: kis méretű tárgy, amit el lehet rejteni

14. Hangjáték-K 

Egy ember hátat fordít, a többiek közül pedig egy a hangján mond valamit. A másiknak fel kell ismerni, hogy ki volt az. Lehet bonyolítani, mondjuk suttogással, halandzsa szöveget mondva. Helycserével lehet módosítani az ülésrenden.

Bármely korosztály. Érdemesebb új közösségekben játszatni. Megmutatja, mennyire figyelünk oda egymás hangjára, és mennyire ismerjük fel azt, ha csak arra támaszkodhatunk. 

Hely: lehetőleg zárt tér

Idő: kb. 4 perc emberenként

15. Mutogatós-K

3-an kimennek, a többi bent kitalál egy foglalkozást, vagy egy rövid történetet. Egy ember bejön, annak elmutogatják, majd neki mutogatva tovább kell adnia, a második ember is elmutogatja a harmadiknak. Az utolsónak el kell mondania, mit értett meg ebből.

Felsősök illetve nagyobbak. Szinészi képességek megmutatkozása, illetve odafigyelés, és pontos átadása a látottaknak, kreativitás.

Idő: kb. 15 perc

16. Fekete-fehér, igen-nem-K

Egy valaki gondol magában egy dologra (lehet tárgy, személy, fogalom, stb.). A többiek elkezdik kérdezgetni, s neki úgy kell válaszolnia, hogy nem mondhatja ki a fenti négy szót egyszer sem. Ha elrontja, másnak kell gondolnia. A többiek célja, hogy kitalálják, mire gondolt. 

Felsősöktől bármely korosztály játszhatja. Jó koncentrációs játék, fejleszti a szókincset. 

Idő: kb. 15 perc

17. Ki az igazi-L

3 ember kimegy, és az egyikük mesél nekik az életéből egy igaz történetet. A többiek figyelmesen meghallgatják, majd mindegyikük bejön, és úgy adja elő a sztorit, mintha vele történt volna. A bent levők kérdezhetnek is, amire válaszolni kell (lehet füllenteni) , de úgy mintha igazat mondana. A bent  levők célja, hogy megfejtsék, ki mondott igazat, és kik hazudtak. 

Felsősöktől idősebbekkel jó játszani, megmutatja a füllentő – képességet.

Idő: körönként kb. 7-8 perc

18. Kinél van a szó-L

Két csapatra kell oszlani. A bent levők kitalálnak egy szót, s azt ráírják egy papírra, a többi papírt üresen hagyják. A kint levők közben megbeszélnek egy stratégiát egyrészt arra, hogy hogyan jelzik egymásnak, hogy kinél van a szó (pl. virágnevekkel mutatkoznak be, és aki az orchideát mondja, annál van a papír a ráírt tárggyal), illetve másrészt arra vonatkozóan is meg kell egyezniük, hogy hogyan jelzik az igent, és hogyan a nemet egymásnak (illetve majd az az ember a többieknek, akinél a szó van). Miután bejönnek, húznak egy-egy papírt. Valaki kihúzza az írott papírt, ő lesz a „főnök”, ő tudja, hogy mi a tárgy, a többiek üres papírt húznak. Bemutatkoznak, és kiderül, hogy kinél van a szó (lsd. orchidea). A bent levők elkezdenek eldöntendő kérdéseket feltenni az adott tárgyról bárkitől. A főnöknek kell jelezni ( a megbeszélt stratégia alapján, hogy a válasz igen vagy nem). A benti csapat célja, hogy rájöjjön, hogy ki a főnök, kinél van a szó. A kinti csapat célja a kérdések alapján kitalálni, hogy mi a tárgy. Ha valakinek sikerül, a csapata kap egy pontot, és aztán a csapatok szerepcseréjével folytatódik a játék. 

Idősebbekkel érdemes játszani, mert elég bonyolult. Nagyon élvezetes koncentrációs játék, illetve nagyon jól meg lehet ismerni egymás gesztusait, mozdulatait. Figyelni kell egymásra. 

Hely: lehetőleg zárt tér

Idő: kb. 1 óra, mert minél jobban belejönnek, annál élvezetesebb

Eszköz: papírok, toll

19. Rabszolgás-I

Mindenki megsúgja a játékvezetőnek az általa kiválasztott fantáziaszót, amely bizonyos szinten köthető hozzá (ne legyen egyértelmű, de valamilyen módon jellemezze az adott embert). Ezután a játékvezető kétszer egymás után felolvassa a neveket lassan, érthetően. Majd a játékosok közül valaki kezd: a megjegyzett nevet mondja, és valakit megjelöl annak tulajdonosaként. Ha eltalálja, akkor az adott ember a rabszolgája lesz, és mondhat egy következő nevet-párjával együtt. Ha nem találja el, jön a következő játékos. A rabszolga segíthet (illetve kell is) a „tulajdonosának”. Ha valaki olyannak a nevét találja ki, akinek már van rabszolgája, akkor először a rabszolgákat kell megnevezni, azok az ő rabszolgái lesznek, és utoljára a tulajdonost, aki szintén rabszolga lesz. Az nyer, aki végül az összes embert „uralma alá” hajtotta. 

Felsősök, illetve idősebb korosztály. Érdemes már működő közösségben játszani, ahol a tagok már valamilyen szinten ismerik egymást. Jó ismerkedés-fejlesztő, illetve memória játék. A végén meg lehet beszélni, hogy ki miért választotta az adott fantázianevet.

Idő: 20 fő esetén kb. 30 perc

Eszköz: papírok, toll

20. Reggeli torna-M

A fejem, a vállam, a térdem, a bokám

A fejem, a vállam, a térdem, a bokám,

A térdem, a bokám, a vállam, a bokám,

A fejem, a vállam, a térdem, a bokám.

Általános iskolások. Jó testmozgás, illetve koncentrációs játék. Lehet reggeli tornaként, illetve beszélgetés után felrázásként játszatni. 

Hely: tágas tér kint, vagy bent

Idő: kb. 8 perc

21. 100 liba-M 

Tornás játék, egymás háta mögé felállni, és egymás derekát fogni, közben énekelni, és menetelni:

100 liba egy sorba, mennek a templomba,

elöl megy a gúnár, jajj de peckesen jár,

100 liba…

(ütemváltoztatással)

Bármely korosztály. Jó reggeli torna, illetve élénkítő játék.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 5 perc

22. Nagy szél fúj azokra-M 

Körben ülni, egy valaki középen áll. Ő adja az instrukciókat: pl.: nagy szél fúj azokra, akiknek zöld szeme van. Akire jellemző, annak másik székre kell ülni, és a mellette levőre nem ülhet! Szélvihar: mindenkinek helyet kell változtatnia.

Bármely korosztály. Szintén mozgatós, felrázós játék, illetve remek alkalom kicsit „összekeverni” a társaságot (pl. ha párok vannak a közösségben).

Idő: 8-10 perc

23. Fakanalas-K

Körbe kell állni, szorosan, egymás mellé, a kezeket hátra rakva. Egy embernek be kell állnia középre. Kívül körbe kell adogatni egy fakanalat, a bent levőnek pedig rá kell jönni, hogy kinél jár a fakanál. Ha eltalálja, helycsere.

Általános iskolások, illetve idősebbek. Jó figyelem-koncentráló, ügyességi játék. 

Idő: kb. 10-12 perc

Eszköz: egy fakanál, vagy valamilyen bot

24. Olyan vagyok, mint-K 

Mindenki betesz középre 2 db tárgyat, majd mindenki választ egyet, amely jellemző rá. Pl.: ”Olyan vagyok, mint ez a boríték, kívülről tiszta, de sok minden van bennem.”

Általános iskolások. Nagyobbaknál jó megmutatkozása a bizalomnak, megnyílásnak egymás felé. Bizonyos szinten ismerkedős játék. 

Idő: kb. emberenként 1 perc

Eszköz: mindenkitől 2 db tárgy

25. Térdre csapkodós-K

Körben ülve, a jobb kéz a jobb szomszéd térdén, a bal kéz a bal szomszéd térdén.  Ha egyet ütsz, megy tovább a kör, ha kettőt, visszafordul. Aki elrontja, az a kéz kiesik.

Felsősök, illetve idősebbek. Koncentrációs játék. Nem érdemes sokan egyszerre játszani, inkább több kört kell alkotni (max 10-12 fő).

Idő: 15 perc

26. Székfoglaló-M

Megy a zene, ha elhallgat, mindenkinek le kell ülni egy székre. (eggyel kevesebb szék van) Aki állva marad, az kiesik. Ki kell venni egy széket, és folytatódik a játék. 

Bármely korosztály. Jó ráhangoló, illetve felrázó játék, a zene jó hangulatot teremt.

Hely: tágas tér

Idő: 20 embernél kb. 8-10 perc

Eszköz: eggyel kevesebb szék, mint ember, magnó

27. Hogy a bab?-K

Körben állni, egy ember középen. Az állók kapnak egy-egy számot egytől kezdve felfelé (sorban). A középen álló kérdez vkit: „Hogy a bab?” Az válaszol a maga számával: pl. „5 a bab.” A középen álló úgy is kérdezhet – bárkitől a körben: „5 a bab?” Ekkor az 5-ös számú játékosnak kell visszakérdezni: „Hogy a bab?” Aki elrontja (rosszkor szólal meg, vagy nem kérdez vissza, amikor kellene), helyet cserél a középen állóval.

Felsősök, illetve nagyobbak. Jó koncentrációs játék, főleg ha gyorsan pörögve kérdezget a bent levő.

Idő: kb. 15 perc

28. Menj el a híd alatt-M (afrikai népi játék)

Két ember kaput tart, a többiek egy sorba felállnak. „Megy a gőzös” dallamára menetelnek a kapu alatt, amikor vége a dallamnak, a kapu lecsapódik, az alatta levő kiáll. Két fantázianevet súgnak a kapuk, akit választ, amögé kell állnia a kiesett játékosnak. Amikor mindenki elfogy, a két oszlop feláll egymással szemben (a kapuk állnak elöl), egymás derekába kapaszkodnak, és a cél, hogy a csapat másik csapat első emberét kimozdítsa a helyéből (húzni vagy tolni kell).

Bármely korosztály. Jó mozgatós játék, illetve egy vidám dallam jó hangulatot teremt. Jó más tájak kultúrájából részesedni, érdemes ezt tudatni a résztvevőkkel.

Hely: tágas, inkább keskeny és hosszú tér

Idő: kb. 15 perc

29. Köszönős1. Pacsis köszönős-I

Két sorban egymással szemben, mindenki egyenként végigmegy, és két kezét kitárva (pacsi) mindenkinek köszön.

Bármely korosztály. Jó ismerkedős játék, főként a nevekre tekintettel. Ezt elősegíti a testi kontaktus is.

30. Köszönős2. Köszönj másként-I

Körben ülve egy valakinek köszön, aki majd másnak fog köszönni (ezt meg is lehet már a köszönésnél jelölni, hogy akinek én köszöntem, az kinek köszönjön). A lényeg, hogy nem lehet 2x ugyanúgy köszönni.

Kreativitás, illetve ismerkedős játéknak is megfelel. Jó játszani akkor is, amikor a csoport találkozik, és vár a többiekre (bevezető játék).

Idő: 20 embernél kb. 7-8 perc

31. Bemutatás párban-I

Párban bemutatkozni egymásnak, s mindkettő a másik nevében mutatkozik be, és mondja el, hogy mit tudott meg róla. (időkorlátozás)

Bármely korosztály. Jó szituációs jellegű játék, egyben ismerkedni lehet, és más szemével nézni a közösséget. Az adott embert jobban meg lehet ismerni, adva van egy kapocs a közösségben.

Idő: 20 ember esetén kb. 30 perc

32. Zsipsz-zsupsz-I

Körben ülve, egy ember bent áll középen és rámutat valakire. Ha közben azt mondja: zsipsz, akkor a jobbján ülő nevét kell mondani, ha azt mondja: zsupsz, a bal oldalán ülő nevét kell mondania. Ha a középen álló azt mondja: zsipsz-zsupsz – mindenkinek helyet kell változtatni. Aki nem tud leülni, az marad középen.

Bármely korosztály. Célja és előnye az ismerkedés – főként a nevek megjegyzésére – irányultság.

Hely: tágas tér, ahol le lehet ülni

33. Fedőpörgetés-I

Körben ülve, egy ember középen egy fedővel. Mond két nevet, majd megpörgeti a fedőt. Az első név tulajdonosának oda kell futni a második név tulajdonosához, és még utána el kell kapnia a pörgő fedőt. Ha sikerül, akkor marad mindenki így, és új kör indul, ha nem, akkor az első ember áll be fedőpörgetőnek.

Bármely korosztály. Jó ismerkedős játék, egyben megmozgatja a résztvevőket. 

Hely: sima padlózat

Eszköz: fedő

34. Milyen érzésekkel érkeztél-I

Összevissza elindulni, és akivel találkozol, elmutogatni egymásnak, hogy ma milyen érzéssel jöttél ide. A másik is megmutatja, és ezután át kell venni a másik érzését, s azzal továbbmenni.  Utána mással is találkozol, annak az előző ember érzését mutatod (és lehet mondani is), majd átveszed az új ember érzését.

Felsősök, illetve idősebbek. Jó ismerkedős játék, illetve szituációs gyakorlat. Emellett megnyílást, őszinteséget is igényel a résztvevőktől.

Idő: kb. 7-8 perc

35. Alletirecáiós bemutatkozás-I

Pl.: Béna Béla vagyok. Ki lehet egészíteni mozdulatokkal, is, amelyet a következő embernek először el kell mutatni ( s közben mondani az alliterációs nevet), azután megtoldja az övével. 

Bármely korosztály. Humoros ismerkedős játék, illetve memóriajáték.

Idő: 20 embernél kb. 10 perc

36. Óriás, törpe, sárkány-M

Két sorban egymással szemben két csapat feláll. Mindkettő előtte megbeszél egy figurát, akit alakít. 3-ra imitálják, az erősebb győz, és kergeti a gyengébbet, akiket elkapnak, azoknak át kell állni a másik csapatba. Az óriás legyőzi a törpét, a törpe a sárkányt, a sárkány az óriást. (lsd.: kő, papír, olló)

Általános iskolások. Jó csapatjáték, illetve a változó helyzet rákényszeríti a játékosokat, hogy éppen az adott csapatba illeszkedjenek be, és velük azonosuljanak. 

Hely: tágas tér, lehetőleg kint a szabadban

Idő: kb.20 perc

37. Méhecske, kaptár, mindenki-M

Hármasával beállni, két ember a kaptár, egy bent a méhecske. Egy ember kimarad, az vezényel. Akiket megszólít, azoknak helyet kell változtatni – vagy a méhecskéknek (kaptárak maradnak), vagy a kaptáraknak (méhek maradnak), vagy pedig mindenkinek menni kell. Nem lehet ugyanazzal az emberrel kaptárt alkotni egymás után.

Bármely korosztály. Jó mozgatós játék, megfigyelhető, hogy a társaság egyre jobban összetömörödik egy helyre. 

Hely: tágas tér, lehetőleg a szabadban

38. Párbajos-Ü

Egy ember középen (lehet bekötött szemmel is), a többi körben. Akire rálő, annak le kell guggolnia, a másik kettő pedig egymásra lő. A lövéseket hanggal is imitálni kell. A lassabb kiesik, vagy ha a lelőtt ember nem guggol le, akkor ő. A végén párbaj: egymásnak háttal, vezényszóra 3-5 lépés, majd tapsra megfordulni, és lőni. A győztes áll be középre.

Felsősök, stb. Jó mozgatós játék, illetve ha elég pörgős, akkor gyors reakció-időt igényel.

Hely: tágas tér, ahol körben elférnek

Idő: körönként kb. 10 perc

39. Fogócska1 Sapkafogó-M

Akinek a fején van egy kalap, illetve nála van valamilyen tárgy, az a fogó. Ha elkap valakit, átadja a tárgyat. Sok ember esetén lehet több fogó is.

Bármely korosztály. Jó mozgatós játék, érdemes ráhangolásként játszatni (megszokják a mozgást, egyfajta bemelegítés.)

Hely: tágas tér, lehetőleg tornaterem, vagy a szabadban (behatárolt játéktéren)

Idő: kb. 5-8 perc

Eszköz: sapkák

40. Fogócska2 Üsd a harmadikat-M

Párban állni, plusz kell egy egér, és egy cica. Az egér elkezd szaladni, odaáll egy pár mellé, és az egyik háta mögött átnyúlva megérinti a másik hátát, s így az lesz az egér. A cicának meg kell fogni az egeret, ha sikerül, akit elkapott, az lesz a cica.

Bármely korosztály. Nagyon jó mozgatós, pörgős játék. Hamar kifárasztja a társaságot, érdemes a mozgatás végén, utolsók között játszani.

Hely: tágas tér, lehetőleg tornateremben, vagy a szabadban

Idő: kb. 8-10 perc

41. Fogócska3 Dermedt-fogó-M

Egy fogó van, kergeti a többieket, akit elkap, az megdermed, és felteszi a kezét. Aki még szabad, felszabadíthatja a ledermedteket, ha rácsap a kezére. Lehet nehezíteni: egyre többen legyenek fogók. 

Bármely korosztály játszhatja, a kicsik is megértik. Jó mozgatós játék, és nincs korlátozva a létszám. Lehet nehezíteni két fogóval.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 10 perc

42. Dobjatok hatot-M

Csapatokba kell állni (egy csapatba 5-7 ember), és kell egy labda. A lényeg, hogy akik egy csapatban vannak, egymásnak kell dobálni a labdát, és közben minden dobásnál számolni kell hangosan. A cél, hogy hat dobás egymás után egy csapaton belül történjen. A másik csapatok célja, hogy megakadályozzák ezt, elvegyék a labdát, és egymás közt ők dobjanak hatot. Amelyik csapatnak sikerül, van egy pontja. Nem lehet rögtön visszadobni annak, akitől kaptad, tehát két ember egymás közt nem dobálhatja.

Felsősök, stb. Eléggé fárasztó játék, és el tud durvulni, vigyázni kell egymásra. Jó csapatmunkát fejlesztő, ügyességi labdajáték. 

Hely: tágas tér, ahol lehet szaladgálni

Idő: kb 8-10 perc

Eszköz: 1 labda

43. Kidobó-M

Szabad téren mindenki szaladgál, egy embernél van labda. Azt neki dobja valakinek, ha eltalálta, akkor az kiesett. Aki megfogja a labdát, az lesz a dobó. Lehet nehezíteni úgy, hogy több dobó legyen.

Általános iskolások, illetve idősebbek. Labdás ügyességi játék. 

Hely: tágas tér – tornaterem, vagy a szabadban

Idő: 10-14 perc

Eszköz: gumilabdák

44. Amerre mutatok, kiálts

45. Pszt – pszt-M

Körben állni, egy valaki a körön kívül sétál. Ha valakit megérint, és a fülébe pisszent, annak jobbra, az érintőnek balra körbe kell futni a körön kívül. Aki visszaér az üres helyre, az beáll, a másik marad kívül. Lehet bonyolítani: egy valaki  a körön belül csinálja ugyanezt.

Bármely korosztály. Érdemes a mozgás elején, vagy reggel játszatni, bemelegítésként.

Hely: tágas tér

Idő: 5-7 perc 

46. Bivaly-karám-M

Nagy körben kell állni, és össze kell kapaszkodni (érdemes alkarfogással). Bent van két ember (a bivalyok), akiknek ki kell törni a karámból. Ahol sikerül, ott a két emberrel helyet cserélnek a bivalyok.

Felsősök, stb. El tud durvulni, nagyon vigyázni kell egymásra, mert balesetveszélyes. Erőnlétet fejlesztő játék.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 7-10 perc

47. Ördögfogó-M

Párba kell állni, és a pároknak két sorban egymással szemben (párok párokkal szemben, egymás kezét fogva) elhelyezkedni. A két sor között áll két ördög (egyedül, nem párban), és tapsra át kell futni a szemközti oldalra úgy, hogy az ördögök ne kapják el a párokat. Akiket elkaptak, azok ördögök lesznek.

Bármely korosztály. Jó mozgatós játék, a pároknak együtt kell működnie.

Hely: tágas tér, inkább hosszú, és keskeny hely

Idő: kb. 5 perc 

48. Folyosós macska-egér fogó (mátrix-fogó)-M

Két ember külön áll – macska és egér, illetve egy játékvezető. A többiek sorokba, oszlopokba rendeződve (x-szer x mátrix) felállnak, a kezüket oldalra felrakják, így zárt sorok keletkeznek. A macska elkezdi kergetni az egeret. A játékvezető tapsára a sorokban egyet jobbra kell fordulni, így zárt oszlopok keletkeznek, a fogócska így folytatódik. Csak a nyitott helyeken lehet szaladni, 2-3 perc után érdemes cserélni, mert nagyon fárasztó játék.

Bármely korosztály. Jó mozgatós, fárasztó játék a macskának, egérnek. Érdemes gyakran „cserélgetni” őket. 

Hely: tágas tér

Idő: kb. 10 perc

49. Kubai-spanyol-M

Két sorban egymással szemben, viszonylag távol felállnak a játékosok. Az egyik sor kitartja az egyik tenyerét, a másik sorból pedig egy ember sétál a sor előtt. Valakinek belecsap a tenyerébe, és elkezd futni vissza a saját sora mögé. Ha sikerül őt a fogónak elkapni, akkor szerepcsere a csapatok között, és az elkapott embernek az ellenfélhez kell beállnia. Ha nem, a fogónak kell az ellenfélhez beállnia. Cél, hogy az ellenfél csapatát „lefogyasszuk”.

Bármely korosztály. Jó futkározós játék. 

Hely: nagyon nagy szabad tér kell hozzá

Idő: kb. 10 perc

50. Sárkány kergeti a farkát – sárkányfogó-M

Egy sorba kell állni, egymásba kapaszkodni. Ez a sárkány. A fej célja, hogy elkapja a farkat, aki menekül (a test segítségével). Ha sikerül, az utolsó ember előre áll.

Bármely korosztály. Jó mozgatós, futkározós játék, segíti a csapatmunkát (negítívban, azaz hogy ne sikerüljön elkapni a sor végét)

Hely: tágas tér

Idő: 8-10 perc

51. Védd meg az ördögöt – testőrfogó-M

Van egy ördög, és vannak védői (5-6) ember. A többiek célja, hogy elkapják az ördögöt. A védők úgy védhetik meg, hogy a fogót megérintik, és elfutnak. A fogónak először a védőt kell elkapni, majd úgy mehetnek az ördög után. Aki elkapja az ördögöt, kap egy pontot. 

Bármely korosztály. Tulajdonképpen egy fogócska, amelyben több embert kell elkapni.

Hely: tágas tér

Idő: 8-10 perc

Önismereti játékok-Ö

52. Jelenítsd meg-Ö 

Egy tárgyat, vagy valamit közösen meg kell jeleníteni, pl.: kagylóhéjban igazgyöngy, tyúkanyó a kiscsibékkel, sátor, ékköves gyűrű, stb. Mindenkinek szerepe van, miért azt választotta, stb.

53. Ha jellemző rád, tedd, amit mondok-Ö 

Aki szorgalmas, guggoljon le,  aki csinosnak tartja magát, pördüljön meg, stb.

54. Tedd annak a vállára a kezed-Ö

Akitől öltözködésben tanácsot kérnél, akivel egy bonyolult munkába belefognál, stb.

55. Betét, kölcsön, juttatás-Ö

Betét: amit szívesen beleadsz a közösbe, amitől szívesen megválnál

kölcsön: amit most (momentán) szívesen kapnál, rövid időre

juttatás: amit szívesen elfogadnál hosszú távra

Papírra felírni az egyes oda tartozó tulajdonságokat, majd megbeszélni egymással kis csapatokban.

56. Amitől megszabadulnál, és amit szívesen kapnál-Ö

Egy-egy tulajdonságot felírni, utána megbeszélni, hogy miért

Az önismereti játékokat érdemes előadással összekötve, blokkban többet játszatni. Így hatásosabb együtt a kettő módszer, illetve az előadást színesebbé lehet tenni. Nemcsak önismeretre kiváló játékok, hanem a közösség tagjai egymásról is többet megtudnak.

Érzékszerves játékok-kommunikáció

57. Természetfotózás – látás-K

Csukott szemmel vezesd oda párodat, és állítsd be, mint egy fényképezőgépet, amely természeti részlet neked tetszik. Ha beállítottad, kinyithatja a szemét.

58. Vízmeditáció – ízlelés-K

Mennyi helyen, és mennyi módon van része életünkben a víznek. Milyen fontos, milyen egyedi, stb.

59. Illatok felismerése – szaglás-K 

Válassz két dolgot a természetből, és szagoltasd meg pároddal. Fel kell ismerni, hogy mi az.

60. Mezítláb menni – tapintás-K

Érezd a talajt (homokot, sarat, stb) a lábad alatt.

61. Zenekar – hallás-K 

Adj ki egy számodra kedves, neked tetsző hangot, és így egy spontán zenekar áll össze a csapatból.

Ezek érdekessé, emlékezetessé teszik a kirándulást. Segítik az ismerkedést, összerázódást, a résztvevők könnyebben közelebb kerülnek egymáshoz. Részekre bontva a kirándulást felrázzák azt. Nem igényelnek eszközöket sem.

Hely, idő nincs különösebben kikötve. 

Akadályverseny feladatai

62. „A” hangot adni-A 

Egyenként, egyfolytában, minél hosszabb ideig, az időt mérni. Amikor az egyik abbahagyja, előtte jelez, és már kezdi is a következő.
63. Vakvezetés-A

Párban állni, az egyik vak (bekötve a szeme), a másiknak végig kell vezetni őt egy akadálypályán.

64. Vízhordás-A

Vizet kell hordani egy kis pohár segítségével egy lavórba, megadott pályán.

65. Lovas ügyességi-A

Lovas párba rendeződni, s így tobozokat dobálni egy vödörbe (a játékvezető szaladgál a vödörrel)

66. Minél kevesebb láb-A

Minél kevesebb végtaggal, minél kevesebb idő alatt megtenni egy távot az egész csapatnak együtt. Számít az idő és a lent levő végtagok száma is.

67. Meseírás-A

Mesét, történetet alkotni megadott szavak segítségével.

68. Bibliai idézet megtalálása-A

Bibliai idézeteket kitalálni, hogy honnan valók.

69. Ikonkészítés-A

Ikont kell készíteni a természetben megtalálható dolgokból

70. Összekötött láb-A

Egyenként, majd a csapatnak együtt (összekötött lábbal) végigmenni egy akadálypályán

Ezek összességében fizikai - szellemi ügyességi, logikai feladatok, amelyekben a csapat tagjai együtt vesznek részt. Egyik az egyik feladatban, másik a másikban vesz részt jobban, ügyesebben. A lényeg, hogy a csapatnak, amely legtöbbször vegyes korosztályú (kell hogy legyen), hordoznia kell a gyengébbet, ügyetlenebbet is, és az ügyesebbnek is el kell tudnia viselni a vereséget. A feladatokat együtt gondolkodva kell megoldani, a leginkább közösségi megoldást választva. Az egyes helyszínek, és az időtartam a feladatoktól függ. Lehetőleg egy térrészben (pl. egy focipálya körül, vagy egy körülhatárolt területen belül), de egymástól távolabb érdemes az egyes állomásokat elhelyezni. Az akadályversenyt úgy érdemes összeállítani, hogy legyen benne fizikai és szellemi, ügyességi és logikai játékok vegyesen, és minden korosztály élvezhesse, tehát legyenek feladatok kicsiknek is, és nagyoknak is, akár egy állomáson belül is. 

Sorversenyek-Ü

71. Csapatalakítás-S

Állatok, növények, autók, szinek, stb. neveit felírni egy-egy papírra, abból kell húzni, és elkezdődhet  a csapatalakítás. Megfigyelhető, hogy először a teljesen egyforma dolgokat keresik majd, később jönnek rá, hogy azonos kategóriákat kell keresni.

72. Hurcibálós fogó-S

Van egy játéktér, azon belül lehet futkározni. Van egy fogó-páros, akik egymás kezét fogva kergetik az embereket. Akit elkapnak, azt kicipelik a játéktérről. Ha még egyet megfognak, azt is kiviszik, és ők ketten szintén összeállnak egy fogópárossá. A győztes, aki utoljára marad.

73. Sima váltóverseny-S

Egy ember elfut a célig, majd visszafut, váltanak, és ez addig folytatódik, amíg mindenki nem szerepelt.

74. Mindenki egyszerre fut-S

Mindenkinek futni kell a célig és vissza. Nyilván a leglassabb ember eredménye lesz a csapat eredménye.

75. Kört alkotva futni-S

Egymás kezét megfogva kell futni a célig és vissza, és nem szabad egymás kezét elengedni.

76. Útépítés-S

Mindenkinek le kell feküdni a földre, és az egy utolsó embernek rajtuk keresztül kell előre menni. Amikor odaért, jelzi, és az első fekvő ember ugyanígy halad. Mindez addig folytatódik, amíg el nem ér mindenki a célvonal mögé úgy, hogy a lába talajt nem ért, csak a csapattársain keresztül ment.

!!! csak nagyokkal, és nagyon óvatosan szabad játszatni, mert veszélyes!!!

77. Faltörő kos-S

A 6 emberből 5 megfog egyet elviszi a célhoz, leteszik és ott hagyják, majd visszafutnak. Azután 4 ember fog meg egyet, és elviszik a célhoz. Ez addig folytatódik, míg az utolsó két embernél is az egyik valahogyan nem viszi el a célhoz a másikat. 

78. Gólya viszi a fiát-S

Két ember alkarfogással felvesz egy harmadikat. Így elviszik a célig, majd az visszafut, és indíthatja a következő hármast, akiknek szintén el kell vinni a célig egy embert. Addig folytatódik, míg mindenki nem ér a célba.

79. Szamárfogat-S

Két ember szamár lesz (egyik a feje, másik a derekát fogva lehajol, és így lesz a szamár háta). A harmadik embernek fel kell ülni a szamár hátára, és így kell elmenni a célig. Onnan egyikük visszafut, ekkor indulhat a következő szamárfogat. 

80. Vakfutás1-S

Egy ember bekötött szemmel, a másik elvezeti a célig. Majd az visszafut, és neki lesz bekötve a szeme, valaki pedig elvezeti a célig. Így folytatódik, míg mindenki nem ér a célba.

Eszköz: kendő a szembekötéshez

81. Vakfutás2-S

Egy embernek be kell kötni a szemét, a többinek mögé kell állni, és így futni a célig és vissza. A többiek szavakkal irányíthatják az elsőt.

Eszköz: kendő a szembekötéshez

82. Hernyójárás-S

Mindenki négykézláb áll, és megfogja az előtte levő bokáját. Így kell a célig elérni.

!!! csak nagyokkal érdemes játszatni, mert veszélyes, könnyű horzsolást szerezni!!!

83. Hullahopp karikával menni-S

Egy ember két hullahopp karikával elindul, egymás mellé kell rakni a karikákat, és egyszerre csak az egyik karikában állhat. Ha elért a célig, vissza kell vinni a karikákat. Addig folytatódik, míg az utolsó ember is vissza nem ér a karikákkal.

Eszköz: csapatonként két hullahopp karika

84. Egy laticelre felférni-S

Két ember párban elfut a célig, és az egyik feláll a laticelre, a másik visszafut egy emberért. Ők ketten megint elfutnak a célba, az előző futó feláll a laticelre, akit hozott, az visszafut egy emberért. A cél, hogy mindenki elérjen a célba, és felálljon a laticelre.

Eszköz: csapatonként egy laticel

85. Kicsi a rakás (egy laticelre)-S

Az előbbi forma szerint kell játszani, de most feküdni kell a laticelre, a következőnek az előző emberre, stb., így az utolsó embernek mindenki tetejére kell felfeküdni.

Eszköz: egy laticel csapatonként

86. Hordódöngetés-S

A csapat tagjainak körben állva, szorosan összekapaszkodva fel kell állni, és egy embernek be kell állnia középre. Az ellenfél csapatának az a célja, hogy a bent levő elveszítse egyensúlyát, és a lába elhagyja a talajt. A védelmező csapat célja, hogy minden áron megvédje a bent levőt, és ne hagyja szétszakítani a védő-kört. 

!!! csak nagyokkal szabad játszatni, mert nagyon nehéz, és durva játék !!!

87. Lábszkander-S

Két embernek egymással szemben a földre kell ülni, és egyik lábukat egymásnak feszíteni. A cél az ellenfél lábát lenyomni a földre. A szabályokat tisztázni kell (fenék a földön, két kéz hol van, stb.)

88. Vívás-S

Két embernek egy adott játéktérben kézzel kell vívni egymással, és el kell találni a másikat. Lehet nehezíteni, pl. térdelve, egy kézen támaszkodva, stb.

89. Kakasviadal-S

Két ember egymással szemben, egy lábon, a kezüket hátratéve állnak. A cél az ellenfelet kiszorítani a körből, illetve addig lökdösni, míg a másik lábát is le nem teszi.

90. Szájba dobálás-S

Két ember egymással szemben áll meghatározott távolságra. Az egyiknek a másik szájába kell kekszet beledobálnia.

Eszköz: apró keksz

91. Hurkapálcával diót hordani-S

Kell hozzá két hurkapálca, meg diók. A hurkapálcákkal meg kell fogni egy diót, és elvinni a célba. Amikor az adott ember visszaér, akkor indulhat a következő. Mindenkinek szerepelni kell, ha a dió leesik, vissza kell vinni a starthoz, és újra indulni. Időre megy.

Eszköz: csapatonként 2 hurkapálca, dió

92. Babcsipegetős-S

Elfutni a célig, ahol egy befőttes üvegből két ujjal ki kell csípni egy babot, és azt elhoznia starthoz. Mindenkinek szerepelnie kell, időre megy. 

Lehet bonyolítani nagyobbaknál, pl. Több babot is fel lehet szedni egyszerre, de a másik csapatokra is figyelni kell, mert ha valaki később ér be az ellenfélnél, akkor a nála levő babokat el kell dobnia. 

Eszköz: csapatonként egy befőttesüveg, és bab

93. Vízhordás szájban-S

A startnál szívószállal fel kell venni szájba a vizet, azt elvinni a célba, és ott bele”köpni” egy másik üvegbe, majd visszafutni, és indulhat a következő. Időre megy.

Eszköz: csapatonként két befőttesüveg, ahány ember, annyi szívószál

94. Öltözős-S

A kezdő ember felvesz egy pulóvert, abban elfut a célig, majd vissza. (visszafele már vetheti le a pulóvert) A következőnek is fel kell venni a pulóvert, úgy indulhat. Addig folytatódik, amíg az utolsó ember vissza nem ér.

Eszköz: csapatonként egy pulóver

95. Múmiát csinálni WC- papírból-S

Egy embert becsomagolni WC papírba, majd annak elmenni a célig. Az győz, aki leghamarabb, és legtöbb papírt magán tartva eljut a célba.

Eszköz: egyforma WC-papír gurigák

96. WC-papír görgetés oda, vissza-S

Egy embernek ki kell hajtania a gurigát, majd visszafutni, és a következőnek vissza kell tekerni a gurigát. Ez így folytatódik, amíg mindenki sorra nem kerül.

Eszköz: egyforma WC-papír gurigák

A sorversenyek szervezésekor alapvetően figyelembe kell venni a gyerekek korosztályát, fizikai adottságait, testi fejlettségüket. Emellett a feladatokat arányosan kell összeállítani, azaz egy típusú feladatból sokat nem előnyös egymás után rakni. Vegyíteni kell azokat oly módon, hogy a versenynek egy bizonyos íve legyen: legyen bemelegítés, fizikai és szellemi feladatok, majd egy-két befejező (lenyugtató feladat). 

A csapatok alakításánál elsődleges, hogy vegyes korosztály esetén minden csapatban legyenek arányosan minden korosztályból, és mindkét nemből az esélyegyenlőség biztosítása miatt.

A lebonyolításnál fontos, hogy pontosan ismertessük a feladatot, a szabályokat, és a szabálytalan és érvénytelenítő feltételeket. A pontosabb megértés végett előnyös, ha egy-egy feladatot szemléltetünk, megmutattatunk valakivel.

Egyéb hasznos tudnivalók: lsd.: játékelméletben
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