

Hajszolós játékgyűjtemény2


Hajszolós játékgyűjtemény

(2. 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

P: pszichopedagógiai gyakorlatok

S: sorverseny

Ü: ügyességi

1. Párkeresés dallamra-Ö

Dúdolj egy dallamot, csukd be a szemed, és keress párt úgy, hogy csak a „füledre hallgatsz”. Amelyik dallam megtetszik, „az” legyen a párod.

2. Képzeld magad 80, 50, 30, 10 évesnek-Ö

Képzeld el magad az adott korodban, és járkálj úgy. Hogyan jellemeznéd az egyes korszakaidat, testtartásodat, viselkedésedet, a többi emberhez való hozzáállásodat?

3. Miben tudsz változtatni, miben nem-Ö

Írd le egy papírra egy tulajdonságodat, amelyet nem szeretsz magadban, de úgy gondolod, hogy meg tudnád változtatni, és egy másik tulajdonságodat, amelyet szintén nem szeretsz magadban, de nem tudnád megváltoztatni. Azután párban (esetleg hármasával) meg lehet beszélni ezeket, illetve meggyőzni a másikat, hogy valójában képes – e vagy sem változtatni önmagán.

4. Páronként formálj-Ö

A csoportjátékhoz hasonlóan a vezető által mondott dolgot, formát kell párban megformálni, pl.: rovarevő növényt, bölcsőt, csigát a csigaházzal, stb.

5. Ki vagyok én- 10 pontban-Ö

10 pontban írd le egy papírra, hogy ki (mindenki) vagy te pl: jogász, barátnő, tanuló, gyerek, stb. Szerintem annyival ki lehet bővíteni, hogy ezeket sorrendbe próbáld rakni (fontosság szerint). 

6. Agressziólevezetés-Ö

7. Sorban masszírozás-Ö

Feszültségoldó játék, melyet közben vagy a végén is lehet alkalmazni, kicsit lazítani a társaságon, illetve felrázni őket egymás által.

Ezeket az önismereti játékokat az előző blokkhoz hasonlóan lehet játszatni. Érdemes egy tömbben több ilyen játékot is játszatni, illetve az előadáshoz igazítva, azt érzékeltetve, és az önismeretet megtapasztalva még nagyobb hatást kelt.

A résztvevők korosztálya lehet felsőstől felfelé, véleményem szerint azonban nem érdemes keverni a korosztályokat nagyon egymással.

Hely: bárhol, szabadban és teremben is jól játszhatók

Idő: szerintem nem érdemes feltétlenül beszabályozni, főleg a beszélgetős jellegűeket

Eszköz: papír, toll

8. Labdás ijesztgetős-Ü

Körben állva, középen egy ember áll, akinél labda van. Határozottan valaki felé fordulva (hogy az egyértelműen tudja, hogy róla van szó) megijeszti, hogy neki dobja a labdát. A labdát dobhatja is, de maradhat csak ijesztés is. A körben álló célja, hogy ha dobják neki a labdát, elkapja azt, ha pedig nem, akkor ne mozduljon. Aki elvéti, az áll be a bentlévő helyére. Lehet bonyolítani, ha több ember áll be középre.
Általános iskolásokkal már lehet játszani. Jó labdás ügyességi játék.

Hely: lehetőleg a szabadban, vagy nagyobb teremben

Idő: kb. 15-20 perc

Eszköz: labda

9. Székpakolgatás-M

Két vagy létszámtól függően több, egyenlő számú csapat kell hozzá. Mindenki feláll egy székre, és „rajtra” az utolsó átlép a székéről az előzőre, az üres széket pedig előre adják. Arra az első ember ráléphet, és így haladnak tovább. Cél minél gyorsabban elérni így a célvonalig, hogy senki ne essen le a földre.

Felsősök, illetve nagyobbak, akik már tudnak egymásra vigyázni, és egy széket felemelni.

Hely: tágas tér (kint vagy bent)

Idő: kb.10 perc

Eszköz: annyi szék, ahányan játsszák

10. Üsd a jobboldalit-Ü

Körben ülve, mindenki kap egy számot, amit csak ő tud, a többiek nem (a számokat egytől kezdve sorban kell kiosztani). Egy szék üresen marad. Aki mellett jobbról üres a szék, az mond egy számot. A szám „tulajdonosa” feláll, és odaül. Aki azonban mellette balról van, annak a célja, hogy még mielőtt a jobbról levő felállna, rácsapjon a térdére, tehát vigyáz rá. Ebben az esetben a hívottnak ott kell maradnia. (tehát mindenki a tőle jobbra ülőre vigyáz) Az a legügyesebb, aki minél hamarabb memorizálja a többiek számát, így mindenkire tud vigyázni.

Általános iskolásokkal már lehet játszatni, jó koncentrációs és memóriafejlesztő játék.

Hely: beltér

Idő: kb. 20 perc (létszámtól függően)

Eszköz: eggyel több szék, mint résztvevő, bár a földön térdelve is lehet játszani)

11. Labdakergető-Ü

Körben állva, páros ember kell hozzá. Minden második ember egy csapat, a többi a másik csapat. A két csapat egymással szemben álló embere kap egy labdát, amit „rajtra” minél gyorsabban tovább kell adni a következő csapattagnak. A játék célja, hogy olyan gyorsan adogassuk a labdánkat, hogy az utolérje az ellenfél labdáját.  A győztes csapat kap egy pontot. Ha a labda leesik, akkor onnan kell folytatni, ahol ez megtörtént. Lehet sok ember esetén 3 csapat is, illetve lehet bonyolítani: pl. csak jobb kézzel szabad adogatni.

Felsősök, illetve idősebbek, akiknek már gömbérzékük kifejlődött.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 20 perc

Eszköz: 2-3 kisebb tárgy, lehetőleg labda

12. Párban dobálós (reflex)-Ü

Párban állni (esetleg két sorba, egymással szemben). Egymás felé kinyújtva fel kell tenni a jobb kezünket ökölbe szorítva úgy, hogy azok összeérjenek. Az egyik embernél van egy kisebb tárgy, amit tetszőleges időben elenged. A másiknak azt el kell kapnia. 5 próbálkozás után csere, majd az egyik sor jobbra lép eggyel, így új párok keletkeznek. Az a győztes, aki a legtöbb pontot összegyűjti.

Felsősök, illetve idősebbek. A játékhoz kellő kézügyességi fejlettség, koncentráció-képesség szükséges.

Hely: mindegy

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: annyi apró tárgy (ragasztóstift, toll, stb), ahány pár van

13. Polip-M

Két sorban egymással szemben, pályát ki kell jelölni két vonallal. Középen áll egy ember, akinél labda van. Amikor „rajtot” mond, mindenkinek át kell futnia a másik oldalra. Akit eközben kidob, az ott marad – a polip karja lesz, és a következő körben már segít a kidobónak – passzolja neki a labdát, illetve ő is kidobhat másokat, ha hozzá kerül a labda. A cél minél tovább életben maradni. Lehet bonyolítani, ha két ember áll középen, így két labda van.

Alsósokkal már lehet játszani, jó ügyességi illetve közösségfejlesztő játék.

Hely: szabadban, pályát ki kell jelölni

Idő: kb. 15-20 perc

Eszköz: labda

14. Hátbadöfős-M

Mindenki az egyik kezét előre rakja, és fegyvert mutat, a másikat hátra rakja a hátához, nyitott tenyérrel. Mindenkinek minél több másik embert kell „lelőnie” úgy, hogy pisztolyával a tenyerébe döf. 

Alsósokkal is lehet már játszani, jó szaladgálós, megmozgatós játék.

Hely: szabadban, esetleg a teret ki lehet jelölni

Idő: 15 perc

15. Gyűrűadogatás-Ü

Egyenlő számú csapatokat alkotva (lehetőleg, de ha ez nem lehetséges, akkor egy ember kétszer is szerepelhet) mindenki kap egy szívószálat, vagy hurkapálcát, az első ember rá egy gyűrűt vagy függönykarikát. Cél minél gyorsabban eljuttatni az utolsóhoz a függönykarikát átadogatva a szívószállal úgy, hogy kézzel hozzáérni, segíteni nem szabad. Vigyázni kell egymásra, hogy meg ne szúrjuk.

Felsősök illetve nagyobbak, vigyázni kell egymásra. (a tinédzsereknek, lehet, hogy ciki lesz) Jó sorversenyek, vetélkedők szervezéséhez is.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 5 perc

Eszköz: ahány ember, annyi szívószál, és ahány csapat, annyi karika

16. Könnycsalogató-Ü

Két ember egymással szemben, az egyiknél egy deszkán felaprított hagyma van. Cél, hogy minél több könnycseppet kicsaljon a másik szeméből. Csak a lecseppenő könny érvényes.

Nagyobbakkal érdemes játszatni. Szintén jó vetélkedő-feladat.

Idő: kb. 4-5 perc

Eszköz: vágódeszka, kés, hagyma (lehetőleg friss, egyébként elillan a hatóanyag)

17. Papírnaptár dobálás-Ü

Kellő távolságban levő kiskosárba minél több papírnaptárt kell beledobni. (Lehet adott számúból minél többet, vagy adott idő alatt minél többet).

Alsósok is játszhatják már. Jó vetélkedő feladatnak. 

Idő: kb. 4-5 perc

Eszköz: ahány csapat, annyi kiskosár, vagy kijelölve kör, illetve papírnaptárak

18. Szellemi feladat-L

Van egy bánya, abban lent rekedt négy bányász, és van nekik egy lámpásuk. Az egyik bányász 1, a második 2, a harmadik 4, a negyedik 5 perc alatt ér a felszínre. Ha együtt mennek, a lassabb bányász ideje alatt érnek fel. Hogyan juthatnak a felszínre 12 perc alatt úgy, hogy a lámpásnak mindig náluk kell lenni, tehát ha felmegy kettő, egyiknek a lámpást vissza kell vinni. Egyszerre csak ketten férnek a liftbe. 

(Megoldás: először felmegy az 1 és a 2 perces együtt, az egy perces leviszi a lámpást, aztán felmegy a 4 és 5 perces együtt, a 2 perces leviszi a lámpást, és felmennek az 1 percessel. Az összesen 2+1+5+2+2=12)

Felsősökkel lehet játszatni (logikai fejlettségtől függően)

Idő: kb. 5 perc

19. Csokievés villával-Ü

Egy kibontatlan csokihoz csak villával lehet hozzányúlni, így kell párban két embernek egy-egy villával felbontani, és megetetni a másikat.

Alsósokkal is lehet játszatni, szintén jó vetélkedős feladat.

Idő: kb. 5 perc

Eszköz: tányérok, fejenként egy villa, csoki

20. Versenyek

Különböző kategóriákban (pl.: fiú lábszépségverseny, táncverseny, sütiverseny, stb) versenyt hirdetni, majd jutalmazni. 

A fenti néhány játékot lehet buli közben, vagy elején játszatni. Minden résztvevő legyen részese, esélyese. Feldobja a buli, est hangulatát.

21. Tollpihe-fújás-Ü

Két egyenlő számú csapat feláll egymással szemben egy kijelölt pályán. A pályát egy kifeszített madzag (vagy háló) választja el középen. Középről indítunk egy tollpihét, cél, hogy a másik térfélen essen le. Lehet bonyolítani, ha sokan vannak, több tollpihét kell indítani.

Minden korosztály játszhatja.

Hely: pálya, széltől védett helyen

Idő: 10-15 perc

Eszköz: madzag, tollpihék

22. Aláíratós-I

Egy papírra jellemzőket felírni, úgy mint pl. Szokott lottózni, Látta már a Harry Pottert, Ismeri a Kétévi vakáció íróját, Tudja a csonkagúla térfogatát, Olvas a vécén, stb. Akire jellemző, azzal alá kell íratni. Az a győztes, aki leghamarabb minden jellemzőt aláírat valakivel. Ha vagyunk elegen, ki lehet kötni, hogy egy lapot egy ember csak egyszer írhat alá.

Minden korosztály játszhatja.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: papírok fénymásolva, tollak

23. Csősz és tolvaj-M

Egy ember kimegy, a többi körben állva kijelöl egy csőszt, és középre elhelyezik az őrzendő tárgyat. Aki bejön, bármely két ember (kapuk) között bemehet a körbe, és el kell lopni a tárgyat úgy, hogy csak a kapun (ahol bejött) mehet ki. Ha a csősz elkapja, akkor vesztett, ha nem … (gondolom kitaláltad) (Ciki, ha pont a csősz mellett ment be a tolvaj –nekünk 3X is így sikerült ()

Minden korosztály játszhatja.

Hely: tágas tér, lehetőleg kint.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: őrzendő tárgy (labda, pulóver, bármi lehet)

24. Bizalomjáték2-K

Két sorban, egymással szemben fel kell állni, és mindenkinek mindegyik kezét (ez általában 2) fel kell tartania maga elé egyenesen. Egy valaki a sor végéről nekifut, és végig kell futnia a két sor között, a többieknek pedig csak az utolsó pillanatban kell levennie a kezét.

Hely: tágas tér

Idő: amíg mindenki végig nem megy, kb. fél perc/fő

25. Sípszóra fordulj-M

Ki kell jelölni egy pályát (a két szemközti vége elég). Egy ember kiáll, sípol, amikor is középről mindenki elindul (fut) a pálya tetszőleges vége felé. Ha a bíró ismét sípol, akkor az ellenkező irányba kell futni. Ismételt sípolásnál szintén. Az győz, aki leghamarabb eléri a pálya valamely végét, a következő körben ő lesz a bíró.

Nagyobbakkal érdemes játszatni, vigyázva egymás testi épségére.

Hely: tágas tér, lehetőleg kint.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: síp, vagy más hangadó szerkezet (esetleg tapsolni is lehet)

26. Kutya-vadász-M

Egy ember lesz a vadász, nála van egy labda. Ő megpróbál kidobni valakit. Ha ez nem sikerül, fut a labdáért (labdával a kézben nem lehet futni, nélküle igen), és újra próbálkozik. Ha eltalál valakit, az a kutyája lesz, és segít neki. Szedi a labdát, passzol, és a vadász újabb embereket próbál kidobni, akik szintén a kutyái lesznek. A cél mindenkit kidobni. (a kutyák sem futhatnak labdával a kézben, akkor passzolni kell, és csak a vadász dobhat ki embereket – kutya sem lő a vadászpuskával() Ha sokan vagyunk, lehet két vadász is.

Bármely korosztály játszhatja.

Hely: tágas tér a szabadban, érdemes a pályát kijelölni.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: labda

27. Séta-K

Egy valaki adja az instrukciókat, a többiek körben, vagy össze-vissza sétálgatnak. Pl.: sétálj úgy mint …. – aki gyászol, aki  most kapja meg a diplomát, aki boldog, aki gyerekes, stb.

Utána meg lehet beszélni a testtartást, az utánzást, a csoportosulást, stb. 

Idő: kb. 5 perc

28. Mondatátírás-K

Párban egy-egy papírra írni kell egy tetszőleges, összetett mondatot, amit aztán cserélve a másiknak át kell írnia. Tehát az íráson még egyszer végig kell mennie a saját tollával. Utána meg lehet beszélni, hogy mennyire tudták követni, javítgatták-e, milyen az írásképe, stb.

Idő: kb. 5 perc

Eszköz: papír, toll

29. Fa, kutya, ház-K

Párba kell helyezkedni. Egy ideig zenét kell hallgatni, majd ami arról eszedbe jut, azt minden szó, beszéd, megbeszélés nélkül együtt le kell rajzolni a papírra, tehát úgy, hogy mindketten egyszerre fogják a ceruzát. Lehet instrukciót is adni, hogy a rajzon szerepeljen egy ház, egy kutya és egy fa. Utána meg lehet beszélni, hogy mennyire tudtak együtt dolgozni, mennyire volt közös-azonos a gondolt kép, stb.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: toll, papír, magnó, zene

30. Hangkeresős-K

(A „párkeresés dallamra” játékot kommunikációs játékként is jól lehet használni)

31. Családszituációs-K

Négy-öt ember egy csapatot alkotva mindenki külön-külön kap egy papírt, amelyre a rá vonatkozó instrukciók találhatók. Ők együtt egy családot alkotnak: 

-egy apa, akit most bocsátottak el a munkahelyéről

-egy anya, aki aggódik a családért

-egy nagymama, akinek most lesz a születésnapja, s ő nagyon vallásos

-egy lány, aki most tudta meg, hogy terhes, és ezt bejelenti a családnak

-egy kamasz fiú, aki nem akar továbbtanulni, most végez

-egy barát, aki teherbe ejtette a lányt

A szituáció szereplőin, jellemzőin lehet variálni (ezt a korosztály, az éppen aktuális társadalmi, és egyéb problémákhoz érdemes alakítani). A csapatalakítás történhet úgy, hogy pl.: a családfőt (egy fiút) kijelöljük, ő választ egy anyóst, az anyós egy fiú unokát, ő egy anyát, ő egy lányt, és ő egy barátot.  Miután mindenki megkapta a papírját (minden csapat azonos szereplője ugyanazt a papírt kapja), egyedül elmegy átgondolni a szerepét, majd a család összeül – a lány a barátjával ül össze, és elkezdődik a szituációs játék. Cél, hogy megoldást találjanak, lereagálják a kialakult helyzetet. 

Utána érdemes összeülni, hogy mennyire voltak „jó” szereplők, hogyan jöttek le a többieknek a szerepek, lett-e megoldás, stb.

Minden korosztály számára kitalálhatunk hasonló feladatot, koruknak megfelelő problémákat érdemes belefogalmazni, felvetni, és megtapasztalni, hogy hogyan reagálják le.

Idő: kb. fél óra

32. Szoboralkotás-K

Két két csapat kerül össze. Az egyik tagjai mozdulatlanul lefekszenek, és végig csukva van a szemük. A másik csapat pedig minden tagot, megfog, felvesz, és egy szobornak állít be. Lehet (érdemesebb) szoborcsoportot csinálni belőlük, és a végén kinyithatják a szemüket. Aztán csere: alkotókból lesznek a szobrok. Lehet variálni, hogy először csak a fekvő helyzetű emberekből lehet építkezni, következő körben pedig lehet a testtartásukat is variálni, alakítani, lehet álló szobrokat csinálni.

A fenti kommunikációs játékokat érdemes egy blokkban, többet játszatva alkalmazni, és utána közösen megbeszélni a felmerült érzéseket, kérdéseket, stb. A helyszín nem jellemző, a korosztállyal kapcsolatban pedig talán a felsősökkel érdemesebb játszatni ezeket, mert ők már jobban megértik a lényeget. A testérintős játékoknál a serdülőkor sajátosságait figyelembe kell venni.

33. Csapatalakítás fűrészesen-Ü

Mindenki válasszon magának egy szimpatikus embert, majd a kialakult párok álljanak fel egymással szemben két sorban. Mindenki a szemközti sorból fogja meg két ember kezét úgy, hogy a két ember a párja mellett állók legyenek. Tehát a párjától jobbra álló bal kezét, és a párjától balra álló jobb kezét fogja meg. Így fűrészfogasan kialakul két csapat.

Bármely korosztály számára jól alkalmazható.

34. Számolás-L

Körben ülve sorban kell számolni négyig. Aki kezdi, az 1-t hangosan mondja, a többi a 2-t, 3-t, 4-t halkan, majd a következő körben a 2-t kell hangosan mondani, utána a 3-t, végül a 4-t, és kezdődik elölről. 

Nagyobbakkal érdemes játszatni, jó koncentrációs játék. Ha sokan vagyunk, érdemes két kört alkotni.

Hely: ahol elférünk körben

Idő: kb. 10 perc

35. Számolás2-L

Körben ülve sorban mondjuk a számokat. A 7-tel oszthatóak, illetve amelyikben a 7-s szám szerepel, ahelyett bummot  mondunk, és ott megfordul a kör. Ha valaki elrontja, akkor ott elölről kell kezdeni a számolást. Lehet bonyolítani, hogy mondjuk a 3-s számot ugyanígy belevesszük, és ott bimmet kell mondani,  (így pl. a 21 helyett bimm-bumm), és ott is fordul a kör.

Nagyobbakkal érdemes játszatni, szintén jó koncentrációs játék.

Idő: kb. 15 perc

36. Gyilkosos kacsintós-K

Ahányan játsszuk, annyi papír kell. Egyikre egy jelszó van ráírva (mondjuk „gyilkos”), a többire más vagy semmi. A gyilkos ezután működésbe lép- kacsintással öl. Aki meghalt, az feltűnés nélkül jelzi ezt, mondjuk keresztbe teszi a lábát. Akinek van gyanúja, hogy ki a gyilkos az felteszi a kezét, és mondja, hogy gyanú1. Ha még valakinek van gyanúja, szintén jelzi: gyanú2. Ezután háromra rá kell mutatni a gyanúsítottjukra. Ha mindketten ugyanarra mutatnak, és ő a gyilkos akkor a gyilkos lebukott. Ha mindketten ugyanarra mutatnak, de nem ő a gyilkos, akkor akire mutattak, kiesett. Ha mindketten másra mutatnak, akkor mindketten kiesnek, még akkor is, ha az egyik eltalálta a gyilkost. Cél lebuktatni a gyilkost, illetve annak, hogy mindenkit kinyírjon.

Nagyobbakkal érdemes játszani, akik már tudnak kacsintani, ügyességi és logikai játék egyben.

Idő: kb. 10-15 perc

37. Térdre ülős-Ü

Körbe kell állni, szorosan egymás mögé, majd egyszerre leülni – így mindenki a mögötte levő térdére ül. Így kell körbe sétálni.

Bármely korosztály játszhatja, érdemes nagyság sorba állni, különben könnyen szétesik a kör.

Idő: kb.5 perc

38. Ülj jobbra eggyel-M

Körben ülve mindenki kap egy jelet sorban (pikk, káró, kör és ?- érdemes magyar kártyával játszani, mert azt legalább ismerem). A játékvezető egy összekevert kártyapakliból sorban húzza ki a kártyákat. Akinek a jelét kihúzza, az jobbra ül eggyel, üres székre, vagy az ott ülő ölébe. Akinek az ölében ülnek, az nem ülhet odébb, ott marad, amíg fel nem szabadul, és nem húzzák ki az ő jelét. Az győz, aki leghamarabb visszaül az üres székére (ha ott ülnek, az nem érvényes, megy még egy kört, vagy kettőt ()

Bármely korosztály játszhatja, kivéve talán a serdülőket, ahol ciki egymás ölébe ülni. Ha párok vannak a csoportban, vigyázni kell a játékkal, mert féltékenykedés lehet belőle. 

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: egy kártya-pakli

39. Székreálló-sorbaálló-Ü

Ahányan vagyunk, annyi széket U-alakban felrakni, és mindenkinek fel kell állnia a székére. Ezután sorba kell rendeződni a megadott instrukciók szerint úgy, hogy a székekről lelépni a földre nem szabad. 

Instrukciók: -    hajhosszúság szerint

· lábnagyság szerint

· életkor szerint, stb.

Bármely korosztály játszhatja, vigyázva, hogy a kisebbek le ne essenek a székről.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: ahány résztvevő, annyi szék

40. Híres ember-L

Mindenki ír egy híres embert, majd körben állva az előtte levő hátára ráragasztja. Ezután mindenki kérdezget a többiektől „magáról” eldöntendő kérdéseket, és ki kell találnia, hogy ő kicsoda. Az nyer, aki leghamarabb kitalálja „magát”. Rákérdezni csak egyszer szabad. Lehet nehezíteni, hogy egy embertől csak egyszer lehet kérdezni, ha már mindenkit megkérdeztél, akkor rá kell kérdezni.

Nagyobbakkal érdemes játszatni, mert ők már több híres embert ismernek. Kisebbekkel lehet úgy játszatni, hogy a csoportból kell felírni valakit, hiszen egymást ismerik. Így érdekes ismerkedős játék is lehet.

Idő: kb.15 perc

Eszköz: toll, papír, cellux

41. Frizbi-labda-M

Két csapat kell. Egyes embereknek a két kezét, másoknak egy-egy kezét össze kell kötni madzaggal. Így összekötött kézzel kell megszerezni a frizbit, illetve a labdát, és bejuttatni az ellenfél kapujába. A frizbi 2, a labda 1 pontot ér. Amelyik csapat több pontot szerez, az győz. Passzolni, és futni egyaránt szabad.

Nagyobbakkal érdemes játszatni, mert kicsit balesetveszélyes.

Hely: tágas tér, kijelölt pálya kapukkal

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: madzagok, frizbi, labda

42. Népi gyermekjáték

A csapatot kétfelé kell osztani, majd egymás mögé kézenfogva fel kell állni két sorba. Aztán a sorok éneklés közben elindulnak, tekeregnek, és az elsők párban elkezdenek kapukat alkotni (először az első kettő, aztán a második kettő, és így tovább), majd amikor már mindenki átment a kapuk alatt, akkor az utolsó emberek sorban lebontják a kapukat, és sort alkotnak. Ez megy oda-vissza. 

Ének:

Inkább kicsikkel érdemes játszatni ráhangolásként, illetve várakozás közben.

43. Mondatértékelés-P

Adott témáról (ez lehet az aktuális beszélgetéshez, előadáshoz kötődő megfogalmazás, problémafelvetés) egy-egy mondatot adni a csapatoknak, és azt pár perc megbeszélés után közösen kielemezni.

Jó módja annak, hogy együtt fogalmazzuk meg a végkövetkeztetéseket, konklúziókat.

Idő: mondatonként kb. 5 perc

Eszköz: a mondatok kinyomtatva papíron 

44. Névjegykártya készítés-P (elvárt, valós, ideális és a másikról)

Párokat alkotva egy-egy papírra magunkról kell névjegykártyát készíteni (lehet írni is, csak tömören, néhány szót, illetve rajzolni) a fent megadott instrukciókkal, azaz az első lapra aszerint, hogy mit várnak el tőlem, a másodikra amilyen valójában vagyok, a harmadikra hogy ki kéne, hogy legyek ideális esetben. Utolsóként érdemes névjegykártyát készíteni a pároknak egymásról ilyen módon.

Jó kommunikációs játék, le lehet mérni, hogy hogyan vélekednek magukról, a párok mennyire ismerik egymást, hogyan látják a másikat.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: fejenként 4 cetli, toll

45. Szupervonások (hálós)-P

(lsd. Pszichopedagógiai mellékletek – függelékek)

46. X szoba – Ü

Bármely szobában keressetek minél több „x” betűvel (a betű meghatározható, pl. „m”) kezdődő szót. Az győz, aki egy helyiségben a legtöbb, a meghatározott betűvel kezdődő szót gyűjt össze.

Jó kommunikációs, illetve csapatjáték, mely egyben megmozgatja a társaságot.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: papír, toll

47. Páros kötélhúzás-M

Párban állva, egymással szemben egy kötelet kell fogni (érdemes viszonylag rövid kötelet szerezni), és a cél, hogy a másikat kimozdítsuk helyéből.

Hely: viszonylag tágas tér, figyelve az esetlegesen balesetet okozó tárgyakra

Idő: kb. 5 perc

Eszköz: páronként egy kötél

48. Majomfogó-M

Egy fához kötelet kötni, és annak a végét kell fognia a „majomnak”. A többiek célja, hogy megérintsék a fát úgy, hogy a majom ne kapja el őket. Akit elkap, azzal cserél. Lehet nehezíteni két majommal.

Hely: tágas tér, ahol van mihez kikötni a kötelet

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: két hosszabb kötél

49. Fusson a harmadik-M

Párosan körbe kell állni úgy, hogy mindenki a kör közepe felé néz. Van egy egér, és egy cica. A cica kergeti az egeret, aki úgy menekülhet meg, ha beáll a körben belül levő ember elé. Ekkor a harmadik (aki mögötte kettővel áll) lesz az egér, így fusson a 3.

Jó mozgatós játék, bármely korosztállyal lehet játszatni.

Hely: lehetőleg kint, tágas tér

Idő: kb. 10 perc

50. Akadályverseny-Ü,M

Az akadályverseny szervezésével, lebonyolításával kapcsolatban a modulban talált instrukciókat érdemes betartani, attól függően, hogy milyen korosztálynak, milyen helyzetben, melyik fajta akadályversenyt akarjuk megszervezni. Alapvetően ezeket kell figyelembe venni ahhoz, hogy mindenki számára élvezetes, emlékezetes időtöltés legyen.

51. Titkos megállapodás-L

Egy ember kimegy, addig a többiek bent megállapodnak egy szabályszerűségben, majd a bejövő ember kérdéseket tesz fel, és megpróbál rájönni erre a szabályszerűségre.

Pl: - adott betűvel kezdődnek a válaszok

     - vonaton zötykölődnek

     - külföldiek

     - nagyothallók

     - a „viszont” szót belefogalmazzák

stb.

Idő: kb. 5 perc egy-egy emberre

52. Találd ki a verset-L

Egy ember kimegy, s mikor visszatérve kérdezgetni kezd, a válaszolóknak a mondataikba bele kell szőni egy adott vers valamely szavát. A következő válaszadónak ugyanazon vers más szavát kell beleszőnie mondatába. A bejövő célja, hogy kitalálja a verset.

Nagyobbakkal érdemes játszatni, irodalmi műveltség kell hozzá.

Idő: kb. 5 perc egy emberre

53. Activity-L,Sz

A társasjáték szabályai szerint, az ellenfél csapata által kitalált szót kell elmutogatni, lerajzolni, illetve körülírni. Csapatokra osztva kell játszani. Játéktáblát lehet készíteni is.

Bármely korosztállyal játszhatjuk, koruknak megfelelő szavakkal.

Idő: kb. fél óra

Eszköz: papír, toll

54. Távírász verseny- Sz

30 sec. alatt táviratot kell fogalmazni, melyben az előre megadott szó betűinek kell szerepelnie sorban a táviratban levő szavak elején. 

A játék elején tisztázni kell a távirati stílus jellemzőit. Nagyobbakkal érdemes játszatni.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: papír, toll

55. Három indián-K

Három ember kimegy, egy visszajön, és a többiek elmutogatnak neki egy mesterséget, műveletet vagy hasonlót, majd annak a második játékosnak kell továbbadni amit megjegyzett, szintén mutogatással. Az utolsónak, miután továbbadták, el kell mondania, szerinte mit látott.

Nagyobbakkal játszva nagyszerű kommunikációs játék.

Idő: kb. 10 perc

56. Varázsbolt-K,I

A varázsboltban mindenki egy rossz tulajdonságával fizethet, és egy jót vihet el cserébe. Mindenki egyenként mondja el, hogy melyek lennének ezek.

Nagyobbakkal szintén jó ismerkedős játék, alkalmat ad a megnyílásra és meghallgatásra.

Idő: mindenkire kb. 1 perc

57. Vigyázz a párodra-M

Kettős körben kell állni. A hátul levők az őrök, csak az előttük levő sarkát nézhetik. Egy ember, aki pár nélkül van, kacsingat, ezzel hívja az első embert. Az őr feladata, hogy megfogja.

Jó koncentrációs, illetve reflex játék.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 10 perc

58. Keresztbe csapkodó-K

Körben ülve, mindenki a mellette ülő jobb illetve bal térdére teszi a jobb illetve bal kezét. Csapkodással indul a kör, ha egyet, akkor az eredeti irányba folytatva, ha kettőt csap valaki, akkor megfordul a kör. Aki elrontja, az a keze kiesik.

Jó koncentrációs játék, de nem érdemes túl sokan játszani, mert a többi unatkozik. Várakozás közben bárhol játszható, nem igényel eszközt.

Idő: kb. 15 perc (max. 15 ember)

59.Medicin hajítás-S

Medicin labdát el kell dobni, az egyes eredményeket összeadni.

lsd. sorversenyek

Hely: hosszú, mérhető sík szakasz

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: medicinlabdák

60.Távolugrás-S

Az előző feladat mintájára, az eredményeket összeadni.

lsd. sorversenyek

Hely: homokos terület

Idő: kb. 5 perc

61. Mocsárjárás-S

Csapatonként két kartonlapot kiosztani, és az egyes játékosoknak egyenként át kell menni egy adott távon úgy, hogy csak a kartonlapra léphetnek. Mi úgy alkalmaztuk ezt, hogy csapatonként három kartont adtunk, és két ember ment egyszerre, amikor beértek a célba, az egyik visszafutott a kartonokkal, és utána megint két ember ment.

Az a csapat győz, amelyiknek minden tagja hamarabb célba ér.

lsd. sorversenyek

Hely: hosszú tér

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: kartonlapok

62. Öltöztető-S

Csapatonként egy pulóver kell. Az első ember felveszi, elindul a pályán, és mikor valamit megkerülve visszafordul, már vetkőzhet, és adhatja a második embernek a pulóvert, aki felveszi, és utána indulhat. A lényeg tehát, hogy induláskor rajta legyen a következő emberen a pulóver, visszafelé pedig már vetkőzhet.

lsd. sorversenyek

Hely: futásra alkalmas terület

Idő: kb. 5 perc

Eszköz: pulóverek

63. Labdahajtás fejjel-S

Csapatonként egy labdát (nem medicint) kell végighajtania egy adott pályán minden embernek úgy, hogy csak fejjel érhet hozzá. 

Óvatosan kell játszani, balesetveszélyes.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: gumilabdák

64. Hálózsákban futás-S

A zsákban futás mintájára kell játszani. A csapat minden tagjának végig kell ugrálnia a hálózsákban a megadott pályán. Érdemesebb talán úgy alkalmazni, hogy odafelé ugrálni kell, visszafelé már lehet futni. 

Hely: futásra alkalmas pálya

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: hálózsákok

65. Összekötözve-S

Párosával (esetleg hármasával) összekötözni az embereket, egy pár elindul a pályán, amikor visszaért, akkor indulhat a következő. Lehet bonyolítani, pl. valamit el kell hozni a túloldalról, a következőnek pedig vissza kell vinnie.

Óvatosan kell játszani, balesetveszélyes.

Hely: futásra alkalmas terület

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: madzagok a kötözéshez

66. Botos futás-S

Botot illetve seprűt a láb közé kell szorítani, úgy kell minden embernek végigfutni a pályán. Ha leesik, akkor vissza kell menni a startvonalra. 

Hely: futásra alkalmas terület

Idő: kb. 5 perc

Eszköz: botok, seprűk

67. Laticeles útépítés-S

Párosával kell menni, csapatonként 2 laticelt kapnak. Az egyik rakja, a másik halad előre. (Hasonló a mocsárjáráshoz.) A laticeleknek mindig össze kell érni.

Hely: sík terület, ahol nem sérül a laticel

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: csapatonként 2 db laticel

68. Kupacbontó-S

Csapatok egymás ellen játszanak. Az egyik egy összekapaszkodó kupacot alkot, a másik megpróbálja azt szétbontani, és minél több embert kiszakítani onnan, és egy vonal mögé hordani adott idő alatt.

Nagyon figyelni kell, durva játék. Testérintős, tinédzserekkel nem érdemes játszatni.

Idő: menetenként kb. 4-5 perc

Eszköz: időmérő (stopper, telefon, óra)

69. Tanító néni azt mondta-Ü

Utasításokat adni, mindenki külön játszik. Ha az utasítás előtt elhangzik a „Tanító néni azt mondta”, akkor csinálni kell, ha nem, akkor nem kell csinálni semmit. Aki elrontja, kiesik.

Nagyon jó hangulatoldó, és lenyugtató játék pl. egy sorverseny után.

Idő: kb. 5 perc

70. Ismerd fel, érzékszervekkel-I

Pl. csak tapintással fel kell ismerni az embereket, tehát egy embernek bekötik a szemét, és ő tapint meg embereket kezükön, lábukon, arcukon, stb.

Kamaszokkal nem érdemes játszatni.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: sál, kendő, amivel bekötik a szemét

71. Mi lenne, ha-I

Egy ember kimegy, a többiek bent kiválasztanak egy embert, és átfutnak rajta, hogy milyen, mi lenne, ha állat, növény, hangszer, stb. lenne. Majd aki visszajön, elkezd mindenkit kérdezgetni, hogy „mi lenne, ha növény lenne?” A válaszok alapján ki kell találni, hogy kire gondoltak a bentlévők.

Nagyon jó játék ahhoz, hogy a már együtt levő csoport is még jobban megismerje egymást.

Idő: kb. 10 perc

72. Elnök, titkár, jegyző-L

Körben ülve kell játszani, az első ember az elnök, mellette jobbra a titkár, azután számokkal kijelölve az emberek, az utolsó ember pedig (balra az elnöktől) a jegyző. Ütemre kell játszani: jobb kéz emel, bal kéz emel, taps, és térdre üt. Az elnök kezdi, jobb kézre a saját nevét mondja, bal kézre, akit hív, utána taps, térd. Aztán a hívott jobb kézre a saját nevét, bal kézre, akit hív. Eközben a jegyző próbál zavarni: tapsolhat, megzavarhatja az ütemet, beszélhet, a fülbe suttoghat, stb. Nem lehet közvetlen mellette ülőt, és a jegyzőt hívni. Ha már jobban megy, akkor visszahívni sem lehet. Ha valaki elrontja, a végére kerül jegyzőnek, a többiek pedig fentebb ülhetnek eggyel. Pl. ha a titkár esik ki, akkor az egyesből lesz titkár, a kettesből egyes, stb.

Nagyon jó koncentrációs játék, és az ütemérzék is fontos.

Hely: körbeüléshez alkalmas hely

Idő: kb. 20 perc

73. Kulcsra vívás-Ü

Két csapat ül egymással szemben, egymás kezét fogva. (lehet háttal is ülni, akkor nem kell a szemeket becsukni). Egy játékvezető ül a sor egyik végén, pénzérméket dobál. Mielőtt megmutatja, mondja pl. „Fejre indul” Ha fej van a pénzérmén felül, akkor megnyomja a mellette ülő kezét, aki ezt továbbadja. A sor másik végén van egy kulcs középen, az utolsó ember, ha megkapja az üzenetet, akkor el kell kapnia a kulcsot. Ha helyes volt az üzenet, akkor az utolsó ember előre kerül, mindenki odébb ül eggyel a győztes csapatban. Cél visszaérni az eredeti helyre. Ha rosszul megy az üzenet, pl. amikor nem kéne, akkor  másik csapat ül eggyel odébb.

A játékvezető bonyolultabban is fogalmazhat: pl.: írásra nem indul.

Nagyon jó koncentrációs játék.

Idő: kb. 20 perc

Eszköz: egy érme, egy kulcs (vagy amit el lehet kapni)
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