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Hajszolós játékgyűjtemény

(4. 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: 

D: drámapedagógiai játékok

I: ismerkedős

K: kommunikációs

L: logikai

M: mozgatós, szaladgálós

Ö: önismereti

P: pszichopedagógiai gyakorlatok

Ü: ügyességi

1. Japán riport – Ö

Párban kell leülni, majd a játékvezető utasításokat adni, hogy írják le maguknak egy papírra, hogy „Mi lennél, ha pl.: autó, testrész, növény, anyag, szín, stb lennél?” (nem a kedvenc dolgot kell leírni, hanem ami szerinte ő maga lenne. Miután leírták ezeket, párban meg kell beszélni.

A játékot bármely korosztállyal lehet játszatni, jó önismereti és csoportkohéziós játék.

Hely: bárhol

Idő: legalább 30 perc (kb. 8-10 dolog megbeszélése fér bele)

Eszköz: papírok, tollak

2. Kiabálós közmondásos – K

Egy vagy több ember kimegy, majd a játékvezető felosztja a bent lévőket (akik egy helyen tömörülnek), és egy közmondás szavait adja az egyes csoportoknak. Amikor a kint lévő bejön, egyszerre kell mondani a rájuk bízott szót. A cél, hogy felismerje a bejövő a közmondást. Lehet változatosabbá tenni a játékot úgy, hogy különböző stílusokban mondatjuk a szavakat, vagy különböző időpontokban (gyorsan egymás után, vagy akire a játékvezető rámutat).

A játékot bármely korosztály játszhatja.

Hely: ahol nem zavaró a zajongás, kiabálás

Idő: kb.10 perc

3. Feszültségoldó2 – K

Többen kimennek, azoknak a játékvezető kint egy-egy állatot jelöl ki, amit ha bejönnek, meg kell jeleníteniük. A bent levőknek pedig a játékvezető (mielőtt egy-egy ember bejön) egy élethelyzetet vázol fel: pl. így jár az, aki a boltban ellopott valamit, és most menekül. Erre bejön valaki pókjárásban. Sok múlik a játékvezető ötletességén. Nagyon jó feszültségoldó játék.

A játékot bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 10 perc

4. Erről az jut eszembe – K

5. 1-83 számkereső – L

Egy papíron szerepel az összes szám 1-83-ig. Ezt kiosztjuk, és a feladat, hogy minél előbb eljussanak a 83-as számig úgy, hogy minden számot megtaláltak. Nagyon jó időhúzó játék.

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 30 perc

Eszköz: a nyomtatott papír

6. A mágus – L

A két játékvezető ismeri csak a szabályokat. Az egyik kimegy, a másik bent pedig felvezeti a játékot: ő egy mágus, ha bejön a társa, tudja, hogy melyik székre fog leülni. Behívja a társát: ha egy szóval hívja be, pl. „Gyere!”, az első székre, ha kettővel, pl.: „Gyere, várunk!” – a második székre, ha hárommal, pl. „Gyere már be!” – a harmadik székre fog leülni. A játékosok célja, hogy kitalálják a szabályt.

Felsősökkel érdemes játszatni.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: 3 szék

7. Lepkevadászat – Ü

Rajzolt lepkéket elrejtünk a helyszín különböző pontjain. Aki a legtöbbet megtalálja, az győz. Nagyon jó feszültségoldó, levezető, és pihentető játék.

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: rajzolt lepkék

8. Felismerni valakit testrészről – K

Párokba vagy többes csoportokba kell rendezni a résztvevőket, majd egy embernek be kell kötni a szemét. A feladata, hogy megtapinthatja a többiek ugyanazon testrészét, és fel kell ismernie az adott személyt. (pl. térdéről, ujjáról, orráról, stb.)

Kicsikkel, illetve kamaszokkal nem érdemes játszatni.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: kendők

9. Madzagos – K

Mindenkinek be kell csuknia a szemét, és a játék alatt végig csukva kell lennie. A játék elején csak annyit kell elmondani, hogy az a feladat, hogy egy madzagból (amelynek a két vége össze van kötve) egy egyenlő oldalú háromszöget kell kialakítani, és ha ez kész, akkor közösen ki kell jelenteni, hogy „kész vagyunk”. A kialakított háromszöget mindenkinek fognia kell. Nagyon jó közösségformáló játék, megmutatkoznak a közösségben betöltött szerepek.

Felsősökkel, illetve idősebbekkel érdemes játszatni.

Idő: kb. 1 óra

Eszköz: kb. 10 m madzag, a végein összekötve

10. Halászás – M

11. Színcápa – Ü

Kijelölünk egy játékost, ő lesz a cápa. A feladata, hogy kap egy színt, és az olyan színű ruhát viselő embereket el kell kapnia. Nagyon jó közösségfejlesztő játék (a többiek gyakran elkezdik védeni a támadott embereket, akadályozzák a cápát).

Bármely korosztály játszhatja.

Hely: tágas tér, amely alkalmas szaladgálásra

Idő: kb. 10 perc

12. Kulcsadogató – Ü

Körbeállunk, kezeket hátra tesszük, egy ember pedig bekötött szemmel beáll középre. Kívül folyamatosan adogatjuk a kulcscsomót. Szabály, hogy nem lehet ugyanazt a kulcsot megfogni, amit az előző ember fog (hogy legyen esély a csörgésre). Ha a bent levő rámutat valakire (hogy ott a kulcs), és eltalálja, akkor a bent levő mond egy betűt. Amíg a kulcs még egyszer körbeér, addig kell azzal a betűvel a lebukott embernek 5 tárgyat mondania. Ha sikerül, folytatódik a játék, ha nem sikerül, akkor helyet cserélnek. 

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: kulcscsomó, kendő

13. drámajátékok

 Bizalomjáték4 – K

Először ketten, majd 3-an, és egyre többen kell játszani. Egymásnak háttal kell állni, és úgy kell leguggolni, majd felállni, hogy senki ne essen el. Minél többen csinálják, annál érdekesebb a játék. 

Középiskolásokkal, illetve idősebbekkel érdemes játszatni.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 20 perc

 Narancsadogatás – Ü 

Több csoportot kell alkotni, akik sorba állnak. Mindegyik csoport kap egy narancsot, és azt úgy kell továbbadni, hogy áll alá be kell szorítani, és csak így lehet átvenni is. Tehát kézzel nem lehet hozzányúlni. Az a csapat győz, akiknél leghamarabb végig ér a narancs. 

Nem érdemes kamaszokkal, illetve nagyon kicsikkel játszatni.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: csapatonként egy narancs

 Nyusz-nyusz – K

Egy embernek bekötjük a szemét, a többiek szétszóródnak a teremben. A bekötött szemű ember mondja valakinek a nevét, akinek válaszolnia kell: „nyusz-nyusz”. A bekötött szeműnek 10 lépésen belül meg kell találnia az adott embert. Ha sikerül, helyet cserélnek, ha nem, folytatódik a játék.

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: kendő

 Kukurikú – M

Körbeállunk, egy ember pedig középen bekötött szemmel áll. Valakire találomszerűen rámutat, és azt mondja: kukurikú. Annak be kell mennie a körbe, és a bekötött szemű játékos célja, hogy elkapja őt. Csak a körben szabad mozogni. 

Bármely korosztály játszhatja.

Hely: futkározásra alkalmas tér

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: kendő

Alliterációs bemutatkozás helynevekkel – I

Mindenki a keresztnevére alliteráló (lehetőleg számára szimpatikus) helységnevet, városnevet mond. Így mutatkozunk be. Pl. bécsi Balázs, soproni Sanyi, stb.

Középiskolásokkal, illetve idősebbekkel.

Idő: a létszámtól függően kb. 5-10 perc

Névsorrendbe rendeződés – K

A játékvezető utasítást ad, hogy keresztnév szerint Abc-sorrendbe kell rendeződni minél előbb. Jó kommunikációs játék, mert mindenki kérdezgeti a másik nevét (ha még nem ismerik egymást). Esetleg egy vállalkozó végigsorolhatja az emberek nevét (itt kiderül, ha valaki rossz helyre állt). 

Középiskolásokkal, illetve idősebbekkel érdemes játszatni.

Idő: kb. 5 perc

Utazásos – I, K

Az alliterációs bemutatkozásnál választott városnevekkel érdemes tovább játszani. Körbe állunk, egy ember középen. Mond két városnevet, akiknek helyet kell cserélni. A bent álló célja, hogy valamelyik helyére beálljon. Lehet bonyolítani úgy, hogy több ember áll bent középen. 

Középiskolásokkal, illetve idősebbekkel érdemes játszatni.

Idő: kb. 5 perc

Légyfogó – Ü

Két oszlopba egymással szemben felállítjuk a játékosokat. A két oszlop közé beáll két ember labdával. Elkezdi a labdát dobálni az embereknek. Ha valaki elkapja, van egy legye, és azt a két tenyerét összefogva tartania kell. Ha legközelebb neki dobják a labdát, és elkapja, akkor már két legye van. Ha viszont a bent álló csak ijesztgeti, és szétnyitja a tenyerét, akkor elrepülnek a legyei. Az győz, aki a legtöbb legyet összegyűjti.

Általános iskolásokkal, illetve idősebbekkel érdemes játszatni.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: két labda

Zoknidobálás - Ü

Kétfelé osztjuk a résztvevőket, és a két csapatot egymással szemben felállítjuk. Kettőjük közt kihúzunk és felkötünk egy madzagot. Mindenkinél kell lennie egy csomóba kötött zokninak. A játék célja, hogy az összes zoknit az ellenfél térfelére juttassák át a madzag fölött. Lehet egyszerre többet is átdobni.

Bármely korosztály játszhatja.

Hely: tágas tér, ahol fel lehet kötni a madzagot

Idő: kb. 5-10 perc

Eszköz: madzag, mindenkinél egy zokni, esetleg stopper

Székfoglaló – Ü

Annyi széket rakunk ki a teremben elszórva, ahányan vagyunk. Az első széket üresen hagyjuk, a többi székre leül valaki. A kimaradt ember hátulról indul. A cél, hogy a többiek ne hagyják leülni őt azáltal, hogy mindig az éppen üres székre ül valaki. Nagyon jó kooperációs és közösségformáló játék.

Hely: ahol a székek elférnek szerte szét.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: a résztvevők számának megfelelő számú szék

Küldöm a levelem – K

Körbe állunk egymás kezét fogva, egy ember beáll középre. Egy játékos elkezdi a játékot: levelét küldi valaki (nem mellette állónak). A levelet kézszorítással lehet tovább adni. A középen álló feladata, hogy elkapja a levelet. Ha sikerül, helyet cserél azzal, akinél észre vette a szorítást. Ha nem, akkor a címzett – miután jelzi, hogy a levelet „megkapta” – újabb levelet küld.

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 10 perc

Faültetés – I

Körben állunk, középre áll egy ember, és fog egy botot. Mondja valakinek a nevét, elengedi a botot, és a hívottnak el kell azt kapnia. Ha sikerül, akkor a hívó visszamegy, ha nem, akkor a hívott áll be a kör közepébe. 

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb.10 perc

Eszköz: egy bot

Bölényvadászat – M

Párba kell állni, és a párokat két felé kell osztani. A párok egyik fele a bölénycsorda lesz, a másik az indiánhad. Egy ember beáll középre, ő a borjú. A bölénypárok feladata, hogy a borjút körülvegyék, és védjék az indiánok támadásától. Az indiánok lőhetnek a náluk levő labdákkal, a bölények kézzel, lábbal és testtel háríthatnak. Ha a borjút eltalálják, akkor a bölények szerepet cserélnek az indiánokkal.

Felsősökkel, illetve idősebbekkel érdemes játszatni a balesetveszély miatt.

Hely: kint, tágas tér

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: 3-4 db labda

Csokikeresés – Ü

Névre szóló csokikat kell elrejteni, amelyeket mindenkinek magának kell megkeresnie.

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: csokik, vignetta

Keresztbe futós fogó – M

A megjelölt fogó elkezd kergetni valakit, akit fel lehet szabadítani úgy, hogy ha valaki keresztbe fut a fogó és az üldözött között. A fogónak ezután a keresztbe futót kell tovább kergetnie. Ha valakit elkap, akkor szerepcsere. Nagy létszám esetén lehet több fogó is.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: labdák vagy kendők (a fogó jelöléséhez)

Plébániaalapítás – Ü

A résztvevőknek különböző feladatokat (ügyességi és logikai) kell megoldaniuk, és jutalmul a plébániai közösség egy-egy fontos alkotóját kapják meg: pl. káplán, harang, rózsafűzér társulat, stb. Az a csapat győz, akinek jobban felszerelt plébániája van. A játék végén előadhatják, a többiek pedig kitalálhatják, hogy mit sikerült megszerezni.

Idő: kb. 40 perc

Eszköz: esetleg megrajzolt képek, amik a megszerzett alkotót szimbolizálják

Indián foci – M

Nagy terpeszben körbe kell állni. Mindenki lehajol, és a bent levő labdát át kell ütni valakinek a lába között. Csak kézzel lehet védekezni, a térdnek végig nyújtva kell lennie. Akinek átmegy a labda a lába között, az kiesik. Az utolsó két ember a győztes.

Felsősökkel, illetve nagyobbakkal érdemes játszatni.

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: labda (lehetőleg gumi)

Labdás fogó – M

A játékosok közül kijelölünk 5 fogót, akik kapnak 3 labdát. A többiek a kijelölt térben futkározhatnak. Ha a fogónál nincs labda, akkor ő is futhat, de ha van nála, akkor a labdával ki kell ütnie valakit, aki maga is fogó lesz. A fogók egymás közt passzolgathatnak. Az győz, aki utoljára marad. 

Felsősökkel illetve nagyobbakkal érdemes játszatni.

Hely: futkározásra alkalmas tágas tér

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: 3 labda

Vadász, veréb, méh – M

Kijelölünk 3 embert: egy vadászt, egy verebet és egy méhet. A többiek körbe állnak egymás kezét fogva. A vadász a verebet, a veréb a méhet, a méh a vadászt üldözi. A körben állók segíthetik, illetve gátolhatják a futkosókat úgy, hogy a kezüket felemelik illetve leeresztik. A leeresztett kezek alatt nem szabad átfutni, de a körön kívül illetve belül lehet mozogni. Ha valaki elkapja a célszemélyt, akkor választ maga helyett valakit a körből. Érdemes a vadász mondjuk zöld, a verebet barna, a méhet pedig sárga szalaggal jelölni, hogy egyértelmű legyen: ki kit üldöz. 

Általános iskolásokkal már lehet játszatni.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 15 perc

Eszköz: 3 különböző színű szalag

Brekegés – K

4 csoportra osztjuk a résztvevőket. Az első azt mondja: Mit varrsz? A második: Papucsot. A harmadik: Kinek? A negyedik: Vargának. Ezt egy karmester irányításával folyamatosan ismételgetik, majd összekeverve mondják (mindig az a csoport, akire rámutat).

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 5 perc

Hátrajzolás – K

Több csoportba osztjuk a résztvevőket, az egyes csoportok egymás mögé ülnek sorba. Az első kap egy rajzot, amelyet át kell rajzolnia, és hátra adni a következőnek. Neki szintén át kell rajzolni, és tovább adni. Így megy, amíg a legutolsóhoz nem ér, akinek meg kell mondani, mi van rajta. Több témát is alkalmazni lehet: mesehős, növény, állat, jármű, stb.

Bármely korosztály játszhatja.

Idő: kb. 20 perc

Eszköz: papírok, tollak, előre megrajzolt képek

Csapatalakítás – Ü

Szétvágott képeslapok darabjait szétosztjuk, akik egy képeslap darabjait kapták, azok tartoznak egy csapatba.

Idő: kb. 3 perc

Eszköz: szétvágott képeslapok

Fogyatékosságok – Ö

Szabad vállalással bárki kaphat fogyatékosságot: fülhallgatót a fülére (süket), kendőt a szemére (vak), csipeszt az orrára (szaglás), illetve nem használhatja egy vagy mindkét kezét, egyik lábát. Így megtapasztalhatják a fogyatékossággal járó nehézségeket, kiszolgáltatottságot, másik emberre utaltságot. A többieknek pedig jó alkalom, hogy megtapasztalja, egy kis segítség és tolerancia mit jelent a másiknak.

Felsősökkel, illetve nagyobbakkal érdemes játszatni, akik komolyan veszik a feladatot.

Idő: folyamatosan, egy egész program-sorozat alatt mehet, átvállalásos alapon cserélhetnek

Eszköz: kendők, fülhallgató, walkman, mankó, csipesz

Konzervdobozos – Ü

Egy hengeres konzervdobozt letenni (oldalára fordítva) a földre, majd a játékosok két sorban állva valakinek küldhetik a dobozt gurítva. Ha odaér a célszemélyhez, egy pontot kap a küldő. Lehet több konzervdobozt is játékba hozni.

Általános iskolásokkal már lehet játszatni.

Hely: sima padlózat szükséges hozzá

Idő: kb. 10 perc

Eszköz: konzervdobozok

Torpedó – M

Több kisebb csoportot alakítunk ki. Aki elöl áll, az a torpedó, a hátsó a kapitány. A kapitányon kívül mindenkinek csukva kell lennie a szemének. A kapitány irányít: ha az előtte álló jobb vállát szorítja meg, az továbbadja, s az elsőnek jobbra kell kanyarodni. Ha a bal vállát, akkor balra fognak kanyarodni. Ha lefejeli, akkor kilövik a torpedót: az első amilyen gyorsan tud, futni kezd. Cél: a másik csapat legénységéből valakit kilőni. Ha sikerül, kap egy pontot.

Bármely korosztály játszhatja.

Hely: tágas tér

Idő: kb. 10 perc


1

