Készitette: Viranyi Barbara

A foglakozadsok tematikdja (12 + 2 alkalom)

1. TALALKOZAS - Ismerkedés, csoportalakitds, szabalyképzés

Cél: Az els6 alkalom célja, hogy a résztvev6k megtapasztaljak a csoport hangulatat, elkilonitsék az

,,,,,

légkor. Par bevezet6 mondat, gondolat utan mondjuk el, hogy mostantél kdzésen dolgozunk a
kovetkez6 félében, 12 alkalommal fogunk talalkozni, stb.

I. BLOKK

Jaték neve: Emotikonok (Forras: sajat otlet)

Jaték célja: Felmérni, hogy ki milyen érzésekkel jott.

Sziikséges kellékek: Kiilonb6z6 hangulatjeleket abrazold kartyak

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A hangulatjeles kartydkat szétszérjuk a padlon, megkérjik a csoporttagokat, hogy
valasszdk ki azt, ami leginkdbb kifejezi, hogyan érzik most magukat. Ha mindenkinek sikerult
valasztani, megkérjik a résztvevGket, hogy mutassdk meg a valasztott kartyat a tobbieknek és
mondjdk el, mit6l vannak benne ilyen érzések.

Megjegyzés: A megosztd korben érdemes az egyik csoportvezetének nyitni a kort és az érzéseirdl
beszélni, ez segitheti a résztvevék onfeltardsat is elinditani.

Jaték neve: Allatok vilagkoriili tja (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Névtanulas, energetizald gyakorlat.

Sziikséges kellékek: 5-6 dllatos pliiss figura (kisebb-nagyobb)

Idétartam: 6-8 perc

Jaték menete: Korben tllink és elinditunk egy bemutatkozo kért, ahol mindenki Ugy mutatkozik be,
ahogy szeretné, hogy szélitsuk a csoportban. Ezutan a csoportvezetd el6vesz egy pliiss figurat, amit
korbe fogunk dobni. A szabaly, hogy akihez dobom, annak a nevét kell mondanom, és olyannak mar
nem lehet dobni, akinél volt a figura. Ha végig ért a figura, megforditjuk a kort. Az utolsé ember
annak dobja, akitdl kapta (és mondja annak a nevét is), és igy tovabb. igy végiil visszaér a kezd8
emberhez a pliss. Egy-két kort jatszhatunk, hogy minél gyorsabban menjen. Ha mar elég jol megy,
elinditjuk az els6 figurat, kicsit késébb még egy plisst elkezdiink dobadlni, ezt is ugyanabban a
sorrendben kell tovdbbadni. Ha ez is megvan, kérjiik, hogy alljanak fel a csoporttagok és kezdjenek el
sétalni a teremben. Ekkor ismét inditsuk el az elsé figurat. Majd folyamatosan elinditjuk a tébbi plisst
is. A cél, hogy minden figura visszaérjen a kezd6 emberhez.

Megjegyzés: A sétdlds soran kissé kaotikusnak fog tlinni a jaték, folyamatosan egymadst fogjak
szolongatni a résztvevdk, akar el is szorhatjak a figurdkat. Figyeljink arra, hogy ha egy valakinél
leragadnak a figurak, annak segitslink tovabb adni.
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Jaték neve: Harom mondat (Forrds: Szabé-Fligedi, 2015)
Jaték célja: A foglakozdsokkal kapcsolatos elvards felmérése.

Sziikséges kellékek: ElGre nyomtatott mondatkezdések:

- Alegjobb, ami torténhet velem ezen a foglakozason, az az, hogy...

- Alegrosszabb, ami torténhet velem ezen a foglakozason, az az, hogy...

- Amit én tehetek, hogy ezek a foglalkozasok ne legyenek sikeresek (magam és a tobbiek

szamara), az az, hogy...

Idékeret: 10-15 perc
Jaték menete: Mondjuk el, hogy a taldlkozdsaink sordn szeretnénk, ha kozosen jél éreznénk
magunkat, érdekes jatékokat prdbalnank ki, és kozben beszélgetni fogunk a jaték, szerencse,
szerencsejaték és fliggdség témairdl, stb. Ahhoz, hogy mindenki jél érezze magat, szeretnénk, hogy a
résztvev6k osszak meg vellink a gondolataikat.
Kérjiik meg a didkokat, hogy fejezzék be a fenti hdrom mondatot.
Ha mindenki elkésziilt, aki akarja, felolvassa. Biztassuk 6ket, hogy batran olvassak fel. Mutassunk ra a
harmadik mondatnal arra, hogy egy ilyen helyzetben rajtuk is mulik az, hogyan érzik masok és 6k
magukat a csoportban.
Megjegyzés: Figyeljiink oda arra, hogy a felolvasas kapcsan ne kezd&djon el egymas kritizalasa.
Finoman jelezziik, hogy mindenki gondolata helyénvald, nincs sziikség azok mindsitésére. Kérjik meg
G6ket, hogy lehetlség szerint mindenki magdra vonatkozd informacidkat osszon meg, ne a tarsairdl
beszéljen.

Dokumentaciés papirok kitéltése
Idétartam: 10-15 perc
Megjegyzés: A programhoz tartozé bemeneti mérések kitoltése az els6 alkalommal sziikséges.

Erdemes az elsS blokk végén kitdlteni és jelezni, hogy ha végeztek, sziinet kdvetkezik, amikor lehet
enni-inni, stb. LehetGség szerint semmiképpen ne (temezzilk a foglalkozas legelejére vagy a
legvégére.

Il. BLOKK

Jaték neve: Vihar kozelit, azokhoz, akik.... (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Energetizalas, helyvaltoztatas.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A székfoglald atdolgozott valtozata. Kérben Gllink, egy valakinek nincs helye, 6 beall a
kor kozepére (kezdje az egyik csoportvezets). Mond egy allitast, akikre ez igaz azoknak kell helyet
cserélni. (Pl.: Vihar kozelit a barna hajuakhoz). Akinek nem jutott hely az mondja a kovetkez6
mondatot.

Megjegyzés: A csoportvezet6k mondhatnak a program tematikajara rahangolédé allitasokat is. (Pl.:
Akik szeretnek tarsasozni; Nyertek mar kapards sorsjegyen; Babonasok; stb.)

Jaték neve: Szabalyalkotas (Forras: Szabd-Flgedi, 2015)

Jaték célja: Csoportszabdlyok megalkotasa. Annak tudatositdsa, hogy a szabdlyok biztonsagot és
kapaszkodot nydjtanak szamunkra.

Sziikséges kellékek: Csomagoldpapir, filc

Idétartam: 15-20 perc
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Jaték menete: Megérjik a résztvevbket, hogy gyljtsiink 6ssze minden olyan lehetséges szabalyt, ami
szerintlink sziikséges ahhoz, hogy jél érezziik magunkat, a legrosszabbakat elkerdljik és hatékonyan
tudjunk egyiitt dolgozni a csoportban. Az egyik csoportvezet6 kezdje felirni az Otleteket egy
csomagoldpapirra. Elsé kérben valamennyi 6tletet felirjuk, késébb ezeket megvitatjuk. Ugyeljiink
arra, hogy ha a résztvevék passzivan allnak a feladathoz, ne kezdjen el csak a két csoportvezetd
»otletelni”. Ekkor visszautalhatunk a hdrom mondat jatékra (akar eld is vehetik a papirt a résztvevdk).
Az ott leirt félelmeik alapjan prébaljuk ravezetni a szlikséges szabalyok megalkotasara. Figyeljink ra,
hogy ha az alabbiak nem keriltek fel, akkor javasoljuk mi magunk: Pontossag (id6pontok betartasa);
Egymas végighallgatdsa; Mindenki a sajat nevében beszél; Ne mindsitsiik, gunyoljuk a masikat;
Személyes élményekre vonatkozé titoktartds. Ezt kovetGen jon a szabalyok értékelése. Nézzik végig
egyesével a szabaly-Otleteket és vizsgdljuk meg, hogy ha azt betartjuk, segiti-e majd a munkat.
Huzzuk ki azokat, amelyek zavarndk a munkat (pl.: Legyen fél 6ras sziinet a két blokk kdzott). A nem
elfogadhatd otleteknél ne a szabalyt mindsitsiik, hanem mutassunk ra, miért nem m(ikéd6képes.
Mikor Osszedllt a szabalylista, irjuk at egy madsik csomagoldpapirra. Kérjik meg a résztvevéket, ha
egyetértenek ezekkel a szabdlyokkal, irjak ald a csomagolépapir aljan. Az elkésziilt posztert
flggesszik ki. (Lehet6ség szerint minden alkalommal legyen szem el6tt).

Jaték neve: Ugyeskedj! (Forras: sajat otlet)

Jaték célja: A pozitiv jaték és kdozosségi élmény alakitasa.

Sziikséges kellékek: Ugyességi tarsasjatékok. Pl.: Jenga, Bukfencez6 majmok, Ugralé békak, Marokkd
vagy annak valtozata Koponya marokka stb.

Idétartam: 20-25 perc

Jaték menete: A terem kiilonb6z6 pontjain jaték standokat allitunk fel. Ismertessik, hogy az adott
asztalon milyen jaték van és mi a szabdlya. A résztvev6k valaszthatnak a jatékok koziil és elindulhat a
tarsasozas.

Megjegyzés: Ezek a tipusu jatékok 4-5 fével mikodbképesek, ezért vigylink be tobb fajtat is.
Hagyjunk elég id6t arra, hogy tobb féle jatékot is kiprébdlhassanak a résztvevdk. Az idé elteltével
vagy az érdekl6dés csokkenésekor Uljlink vissza korbe. Beszéljik meg kinek melyik jaték tetszett.
Hogy érezte magdt, amikor nyert vagy veszitett, stb.

Jaték neve: Lezdras — Labdaval (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: A foglakozas lezarasa, visszajelzés kérése.

Sziikséges kellékek: Labda

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: Kérjik meg a résztvevéket, hogy akihez a labda kertll, mondja el par mondatban,
hogyan érezte ma magat. Ez utdn dobja tovabb valakinek a labdat. Megjegyzés: figyeljlink arra, hogy
mindenkihez eljusson a labda. Aki nem szeretne véleményt mondani, passzolhat. A két csoportvezeté
zarja a kort.
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2. TALAKOZAS - Jaték témakor feldolgozasa és csapatépités

Cél: Az én feltards és az egylttmlkodési készség fejlesztése, csoportkohézié er@sitése. A jaték
témakorének bevezetése. A résztvevGk megismerkednek a jaték kialakuldasanak torténetével,
funkcidjaval, a kiilonb6z6 orszdgokra jellemz6 jatéktipusokkal.

[. BLOKK

Jaték neve: IdGjaras jelentés (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Bemelegités, hangulatjelentés.

Sziikséges kellékek: csomagold papirra vagy tablara rajzoljunk fel egy id6jards barométert (es6felhd,
felhd, felh6é mogil el6bujoé Nap, Nap, stb.), filctoll vagy kréta

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: Megkérjiuk a részvevbket, hogy mindenki irja a monogramjat ahhoz az abrahoz, ami
legjobban kifejezi, hogy milyen kedve van most. Ha szeretné, mesélje el azt is, mit6l érzi magat igy.

Jaték neve: Bolyongds (Forras: Szabo-Fligedi, 2015 atdolgozott valtozata)

Jaték célja: Ismerkedés, kapcsolatfelvétel megkonnyitése, a jaték témakor felvezetése.

Idétartam: 10 perc

Jaték menete: Mindenki alljon fel és jarkaljon a teremben. Jelzésre valasszon egy part magdnak
(lehetGleg olyat, akit kevésbé ismer jél a csoportbdl). Ha megvan, a parok alljanak egymadssal
szemben. Beszélgetni fognak, de egy specidlis szabalyt be kell tartani. 1 percig csak az egyikiik
sz6lalhat meg, a madsik addig csak hallgat, utdna cserélnek és csak a masik beszélhet. A témat mi
adjuk, hogy mirél beszéljenek. A csoportvezet6 méri az id6t, és egy perc elteltével szdl, hogy csere.
Harom ilyen koért csindlunk. Minden koérben uj part kell keresni. A harom téma: 1) Mit szeretsz
szabadidédben csindlni? Mik a hobbijaid?; 2) Ha visszaemlékszel ovis és alsés korodra, mik voltak a
kedvenc jatékaid?; 3) Sportolsz-e valamit, ha igen mit, ill. milyen sportokat prébdindl ki szivesen?
Megjegyzés: Ha pdratlan a csoportlétszam, akkor kett6s csoportvezetés esetén az egyik
csoportvezet6 is kapcsolddjon be. Ha csak egy csoportvezetS van, akkor mindig legyen egy harmas
csoport. Ott egy-egy témabdl beszélGként egyvalaki mindig kimarad, csak hallgatoként vesz részt.
Ugyeljiink ra, hogy egyvalaki csak egyszer maradjon ki a beszél§ szerepébdl. A feladat végeztével
nagy kérben megbeszélhetjik, hogyan érzeték magukat, milyen volt egy percig beszélni, ill. hallgatni
a masikat.

Jaték neve: Cimerkészités (Forrds: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Egyuttmikodés, csoportkohézid erGsitése, kreativitas kibontakoztatasa.

Sziikséges eszk6z6k: Csomagoldpapir, kis cimersablonok, rajzeszk6zok, ragasztod

Idétartam: 30-35 perc

Jaték menete: Mondjuk el a résztvev6knek, hogy mivel fél éven at mi kdzésen egy csoportot
alkotunk, szeretnénk, ha lenne a csoportnak cimere. Orszagok, megyék cimereit kivetithetjik
szemléltetésként, és elmondhatjuk, hogy a cimerre mindig az adott orszdg legjellemz&bb
tulajdonsagai keriilnek ra. Mutassuk meg a nagy csomagold papirt, hogy erre kell elkésziteni a k6zos
cimert. Atenyérnyi kis cimersablonokbdl adjunk minden résztvevGnek egyet. A kis cimerre mindenki
a sajat egyéni cimerét készitse el, amit utana diszitGsablonként a nagy kozos cimer szélére korbe
ragasszanak fel. Kérjik meg a résztvevbket, hogy beszéljék meg, milyen abra vagy abrak keriljenek
fel a csoport cimerére. LehetGség szerint a ,Jaték hatdrokkal” mottét is épitsék bele.
Felelevenithetjiik a program céljat is: A taldlkozasaink sordn szeretnénk, ha kézosen jol éreznénk
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magunkat, érdekes jatékokat prdbalnank ki, és kozben beszélgetni fogunk a jaték, szerencse,
szerencsejaték és fliggbség témadirdl, stb. Ha elkésziilt a cimer, kérjik meg a résztveviket, hogy
mutassak be, hogy a ra kerllé abrak mit jelképeznek. Nagy korben beszéljiik meg, mennyire volt
nehéz kitalalni az egyéni és kdzos cimer elemeit. A kdz0s résznél hogyan dontotték el mi keriiljon ra,
ki rajzolja fel, stb.

Megjegyzés: A feladat két részét kiilon is alkalmazhatjuk és csak egyéni vagy csak csoport cimert is
készittethetiink. Az 6sszevont megoldas azért ajanlott, mert igy tényleg mindenki részt vesz a k6zos
munkdaban.

II. BLOKK

Jaték neve: Adj hozza egy mozdulatot! (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Energetizalas.

Idétartam: 2-4 perc

Jaték menete: Alljunk kérben. Az elsd résztvevd mutat egy egyszerli mozdulatot. A masodik
résztvevé elismétli, majd hozzatesz még egyet, és igy tovabb végig a kdron. A végén megprdobalhatjuk
egyszerre elvégezni a mozdulatsort, mint egy koreografiat.

Jaték neve: Keresd a parjat! (Forrds: sajat otlet, ami a Jaték hatarokkal osztalyfénoki dravazlaton

alapszik)

Jaték célja: Informacio szerzés a jaték torténetérdl, kiilonbozé kultarak jatékokhoz kapcsolddd
szokdsairdl.

Sziikséges kellékek: Az érintett témakorokhoz kapcsolodod képekbdl készitett 3 vagy 4 darabos

puzzle. (A felhasznalt képekhez mintat lasd. 1.sz. mellékletben).

Idétartam: 20-25 perc

Jaték menete: Osszuk ki a puzzle darabokat a résztvev6knek. Minél el6bb keressék meg az
Osszetartozd képdarabokat, és rakjak ki a puzzle-t. Ha elkésziiltek, ljink korbe, és helyezziik a kor
kozepére a kirakott képeket. Minden képrél kezdjlink beszélgetést, vezessiik fel, melyik hogyan
tartozik a jaték témakoréhez. A feldolgozas menete.

1) Fonalgombolyaggal jatsz6 macska képe. — A jaték mar az dllatvilagban is jelen van. Mit gondolnak
mi a szerepe? Van-e sajat élménylk hazidllatukkal kapcsolatos jatékrdl? ,Buborékokkal jatszd
delfinek” vided megnézése.

2) Kébe karcolt malomjaték képe. - A jaték az Gsid6ktdl jelen van az ember életében. Mit gondolnak,
az 6sember gyermekei mivel jatszhattak? Vannak olyan jatékok, amelyek tobb ezer év alatt is
fennmaradtak, ahogy pl. a malom. Szemléltetésnek bevihetjik a malomjatékot tdrsasjaték
formajaban, és rakereshetlink az interneten is a ,legmodernebb” formajara. Megemlithetjiik az elsé
fontos sportjatékokat is (Olimpiai jatékok), amik szintén a mai napig fennmaradtak.

3) és 4) Francia pétanque coureus és kinai go jaték. - Jaték a kilénb6z6 kulturakban. Ismerik-e ezeket
a jatékokat? Melyik orszdghoz tartoznak? Szabalyok ismertetése. Gy(jtsiink mas orszagokhoz tartozd
jatékokat is!
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Jaték neve: Jaték vagy nem jaték? (forras: sajat 6tlet, ami a Jaték hatarokkal osztalyfénoki

oravazlaton alapszik)

Jaték célja: Kommunikacios készség — érvelés technikdjanak fejlesztése.

Sziikséges kellékek: Kép vagy rovid vided bikaviadalrél

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: A kép vagy vided segitségével mutassuk be a tradiciondlis spanyol jatékot, a
bikaviadalt. Még a sajat orszdgdban is vannak, akik betiltatndk, mikdzben nemzeti kulturalis
orokségként tartjak szamon. A csoportot kiilonitsiik el két kisebb csoportra, az egyik a bikaviadal
tdmogatdja, a masik az ellenzéje lesz. Kérjik meg a résztvevGket, hogy képzeljék el, hogy
Spanyolorszagban vagyunk. Az egyik csoport soroljon fel indokokat, ami miatt be kell tiltani ezt a
jatékot, a masik amellett érveljen, hogy tovabbra is folytatddjon ez a hagyomdny. A csoporton belil
valaki jegyezze fel az 6tleteket. 5-6 perc alatt kell minél tobb érvet 6sszegydjteni. Ha azt [atjuk, hogy
nehezen indul el az otletelés, a csoportvezetdk is bekapcsolédhatnak, prébaljdk meg rdvezetni az
indokokra a didkokat. Ha lejart az id6, mind a két csoportbdl valasszanak egy-egy tagot, aki ismerteti
az érveket. Felvaltva mindig egy érvet mondjon az egyik csoport, ra valaszként egyet a masik csoport
képviselGje. A jaték zarasaként nagy kdrben mindenki elmondhatja a sajat véleményét. Nehéz volt-e
esetleg a sajatjaval ellentétes véleményt képviselnie? A vita hatdsara valtozott-e a véleménye?

Jaték neve: Lezdras — IdGjaras jelentés (Forras: sajat tréninges élmény)

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A foglalkozast kezd6 jaték megismétlése. Kérjik meg a résztvevbket, hogy ismét
jelezzék a barométeren, hogyan érezték magukat a foglakozas soran. Ha valtozott a kedviik, minek a
hatasara?
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3. TALALKOZAS - Jaték témakor feldolgozasa (2) és versenyfeladatok

Cél: A jaték fajtainak, funkcidinak rendszerezése. A jatékfeltételek és a jaték definiciéjanak
megismerése. Egyéni és csapatversenyek sordn nyerjenek ralatdst a résztvevék arra, hogyan kezelik,
ha nyernek vagy veszitenek egy-egy feladatban.

[.BLOKK

Jaték neve: EsGcsindlas (Forrds: sajat tréninges éilmény)

Jaték célja: Egymasra hangolddds, bemelegités.

Idétartam: 2-4 perc

Jaték menete: Korben dllunk, és most ,esét fogunk fakasztani”. A csoportvezet6 kezdi el a
mozdulatot, amit a mellette allédnak at kell vennie. Ha mar & is mozog, a kovetkez6 tag is atveheti a
mozdulatot. (Figyeljink rd, hogy ne egyszerre kezdje el mindenki, hanem sorban vegyék at a
mozdulatot.) A mozdulatok sorrendje: tenyér 6sszedorzsélése (elered az es), két-két ujjal tapsolds
(es6 csepegés), tapsolas, tapsolas a combon, két labbal dobogas (vihar). Ha mar mindenki a labaval
dobog, akkor a csoportvezetd szél, hogy most pedig allitsuk el az es6t. Itt elkezdjik dobogastdl
visszafejteni a mozdulatsort (dobogés, comb, tapsolas stb.)

Jaték neve: Vdlassz oldalt! (Forrds: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Onfeltaras serkentése, rahangolddas a jaték témakorére.

Idétartam: 8-10 perc

Jaték menete: A terem kozepére egy széket helyeziink el, a két csoportvezetd a terem két ellentétes
oldalara all. A csoportvezetSk felolvasnak egy-egy allitast (ellentétpart), a résztvevéknek el kell
donteni a kett6 kozil melyik igaz rajuk, és arra az oldalra kell dliniuk. Megjegyzés: Haszndljunk a jaték
témajahoz kapcsolddo allitasparokat. Pl.: Sportember <-> Kényelmes; A stratégiai jatékok .... mestere
vagyok <-> nem az én vildgom; Ha sport, akkor ... csapatjaték <-> egyéni; Ha veszitek egy jatékban,
akkor azt gondolom... ,legkozelebb én nyerek” <-> ,ez vért kivan!”; Az élet nem jaték <-> Jaték az
élet. Ha kivalasztottak az oldalt, kezdeményezhetilink beszélgetést, hogy ki miért allt oda.

Jaték neve: Mi kell a jatékhoz? (Forras: sajat otlet, ami a Jaték hatarokkal osztalyfénoki éravazlaton
alapszik)

Jaték célja: Jatékfeltételek 6sszegydjtése, parban valéd munka fejlesztése.

Sziikséges eszkozok: Jatékfeltételek feladatlap (Iasd. 2. sz. melléklet)

Idétartam: 10-15 perc

Jaték menete: Jeloljink ki parokat a csoportban. A kévetkezd feladatban 6ssze fogjuk gydjteni az un.
jatékfeltételeket. Ezek azok a dolgok, amelyek mindig jelen vannak, barmilyen jatékrdl is van szé.
Kozoljik, hogy a parok versenyezni fognak egymassal, a feladatlap segitségével nevezzék meg a
jatékfeltételeket. Az els6 harom par apro ajandékot kap (pl.: csoki). (EI6szor a pontérték szamit, ha az
azonos, akkor mellette a gyorsasag).

Megjegyzés: A feladatlap a foci segitségével szemlélteti a jatékfeltételeket (jatékos, eszkoz, szabaly,
tér, jutalom). Erdemes nagykérés megbeszélés soran mas jatékokkal is &atbeszélni ezeket a
feltételeket. Pl.: az online jatéknal rdmutatni, hogy a tér lehet virtudlis is. GydUjtslink 6ssze nem
kézzelfoghatd jutalmakat is (pl.: tovabb jutottam masik palydra a szamitogépes jatékon, 6rémet
okozott a jaték, stb.).



Készitette: Viranyi Barbara

Jaték neve: Mit vinnél fel egy hajéra? (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Figyelem rairdnyitasa a szabdlyok fontossdgara, logikai készség fejlesztése.

Sziikséges eszk6zok: csomagolo papir, filc vagy tabla

Idétartam: 15-20 perc

Jaték menete: A jaték szabalya igen egyszer(i: mindenki csak a keresztneve kezdGbet(jével azonos
kezd6betls dolgot vihet fel a hajéra. Ezt a szabdlyt nem ismertetjiik a résztvevékkel. A cél, hogy
maguktdl jojjenek ra. Elkezdlink jatszani, és mindig csak annyi visszajelzést adunk, hogy ,lgen, te ezt
felviheted a hajodra.”, vagy ,Nem, te ezt nem viheted fel.” A tablara felirjuk a résztvevék nevét, és a jo
vdlaszaikat.

Megjegyzés: Ha van olyan, aki mar ismeri a jatékot, vagy nagyon hamar rajon a szabalyra, akkor 6t
kérjik, hogy ne arulja el a tébbieknek. Van olyan csoport, ahol tobb kor eltelte utdan sem jon ra senki
a szabdlyra. Itt elkezdhetjik rdvezetni 6ket a megolddsra. Pl.: Az egyik csoportvezeté beszall a
jatékba, és jo valaszokat kezd adni. Felolvassuk a tdblara felirt j6 valaszokat, és igyeksziink
kihangsulyozni a szavak kezddbetdjét. A visszajelzésnél segithetiink ugy is, hogy ,Peti, te nem vihetsz
fel irdnytdt, de lehet, hogy valaki mas igen. Ildi, te nem szeretnél irdnytdt vinni magaddal?” A jaték
befejeztével nagy kérben megbeszéljiik, hogyan érezték magukat. Milyen volt igy jatszani, hogy nem
ismerték a szabalyt. A cél arra ravezetni 6ket, hogy a szabdlyok biztonsagot, kapaszkodot jelentenek a
szamunkra. Nélkulik ugyanugy, mint a jatékban, bizonytalansagot, frusztraciét, kdoszt éreznénk
magunk kordl.

[I. BLOKK

Jaték neve: Tik Tak Bumm (Forras: sajat 6tlet, ami a Jaték hatarokkal osztalyfénoki éravazlaton

alapszik)

Jaték célja: Jaték fajtainak csoportositasa, versenyfeladat.

Sziikséges eszk6zok: Tik Tak Bumm tarsasjaték (Piatnik)

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: Az asszocidcids tarsasjaték szabalya alapjan jatsszuk a jatékot. (Korben Ulink és
adogatjuk a bombat. A jaték bomba ketyeg, mindenki csak akkor adhatja tovabb, ha a kijel6lt
kategoriahoz kapcsolddé szét mond — amit el6tte mds még nem mondott. Akinél ,felrobban” a
bomba, az kiesett, kijjebb hlzza a székét a kérbél.) Minden kérben egy-egy lehetséges jaték csoport
legyen a téma pl.: sport, stratégiai, csoportos, egyéni, lgyességi jaték, szerencsejaték stb.
Megjegyzés: A nyertes kapjon a végén valamilyen ajandékot.

Feladat neve: Mi is a jaték? (Forrds: Jaték hatarokkal osztalyfénoki éravazlat)
Célja: A jaték definidlasa.

Sziikséges eszk6zok: Csomagolé papir, filc vagy tabla

Idétartam: 5-10 perc

Menete: Kérjik meg a résztvevbket, hogy az eddigi feladatokra visszaemlékezve gydjtsiik 6ssze a
jaték jellemz6it, majd irjuk fel a tablara.

Megjegyzés: Ravezetd kérdésekkel segitsiink, amig a kdvetkezd jellemzGket nem gydjtottiik 6ssze:
szérakozas, csoportos vagy egyéni, szabdlyok, kikapcsolddas, szabadidés tevékenység. Ezek alapjan
alkossuk meg kozbsen a definicidt is: szabdlyok szerint végzett szérakoztaté tevékenység.
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Jaték neve: Riaddlanc (Forras: internet / http://www.homoludens.hu/)
Jaték célja: Figyelem-, koncentracidfejlesztés, egylittmiikodési készség fejlesztése.

Sziikséges eszk6z6k: harom dobdkocka

Idétartam: 8-10 perc

Jaték menete: A jatékosok két csapatot alkotnak, a csapatok lelilnek a padléra egymassal szemben. A
csapattagok megfogjdk sorban egymas kezét. A sor egyik végén elhelyeziink egy dobdkockat, azt kell
elkapni. A sor masik végén Ul a jatékvezetd, aki a két dobdkockaval dob. A csapatok els6 embere
figyeli a dobast, a tobbieknek a masik iranyba kell néznitk. Ha a dobott szamok 6sszege paros, akkor
a kezd6 jatékos megszoritja a kovetkezd jatékos kezét. A riadd igy végighalad, az utolsd, ha
megkapta, felveszi a sor végére tett kockat. Aki sikeresen felvette a kockat, a sor elejére megy. Ha
valaki hibdsan vette fel a kockat (pdaratlan szamra), annak az elsé jatékosa a sor végére megy. Amelyik
sor el6bb atfordul, az nyert (vagy vesztett, az atfordulas iranyatdl fiigg6en).

Megjegyzés: A gyGztes csapat tagjai kapjanak aprobb ajandékot.

Jaték neve: Lezaras — Labda vagy pliissfigura dobdssal (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Visszajelzés kérése.

Idétartam: 10 perc

Jaték menete: Visszajelzés kérése a foglalkozasrél. A mai alkalmon tdébb versenyfeladat is volt.
Visszajelzés kérése arrdl is, hogyan érezték magukat a versenyhelyzetekben a résztvevék. Milyen
érzés volt nyerni/vesziteni? Hogyan érezték magukat az egyéni és csapatversenyben? A zard kor
soran is kapjanak apré ajandékot a részvételért. igy, ha volt olyan résztvevd, aki egy feladatban sem
nyert, most 6 is kap valamit.
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4. TALALKOZAS - Szerencse — balszerencse

Cél: Szerencsével kapcsolatos ismeretek bévitése tobbféle megkozelitésben. Azokra a kérdésekre
keressiik a valaszt, hogy befolydsolhaté-e a szerencse, mit tekinthetiink szerencsének. Mikor
nevezink valakit szerencsésnek vagy balszerencsésnek. A feladatok sordn toreksziink az onfeltaras
serkentésére, hogy minél jobban kifejezzék a résztvev6k az egyéni véleményiket, néz6pontjukat.

I. BLOKK

Jaték neve: Képeslapok (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Felmérni, hogy ki milyen érzésekkel jott.

Sziikséges kellékek: Kiilonb6z6 hangulatot kifejez6 képeslapok, vagy nyomtatott képek

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A képeslapokat szétszérjuk a padlon, megkérjik a csoporttagokat, hogy vélasszak ki
azt, ami leginkdbb kifejezi, hogyan érzik most magukat. Ha mindenkinek sikerllt valasztania,
megkérjik a résztveviket, hogy mutassak meg a valasztott képet a tobbieknek, és mondjak el, mit
jelképez szdmukra és mit6l vannak most benne ilyen érzések.

Jaték neve: Folytasd! (Forras: Jaték hatarokkal osztalyfénoki dravazlat)

Jaték célja: Szerencse témakorére vald rdhangolddas, onfeltards serkentése.

Idétartam: 6-8 perc

Jaték menete: Kérjiik meg a résztvev6ket, hogy valasszanak egy olyan pdart, akivel szivesen
beszélgetnének. A pdaroknak a kovetkez6 mondatokat kell befejeznitik, ill. err6l a témardl,
kezdeményeznek beszélgetést.

1) Szerencsém volt, mert....; - rovid id6t, 2 percet hagyjunk a megbeszélésre, majd a masodik
mondat:

2) Szerencsés vagyok, mert.... (2 perc beszélgetés).

Ezt kdvetGen a nagy korben beszélgessiink arrél, mi a kilonbség a két mondat kdzott. Mennyire
gyorsan jutott esziikbe a mondat befejezése, vagy sokat kellett-e gondolkodni rajta.

Jaték neve: Dobjatok hatot!
Jaték célja: Energetizalas, csapatmunka fejlesztése (Forras: Szakall, 2012).
Sziikséges eszkdzok: labda, tagas tér

Idétartam: 8-10 perc

Jaték menete: Alakitsunk ki 5-7 f6s csapatokat. Akik egy csapatban vannak, azoknak egymas kozott
kell dobdlni a labdat, és minden dobast hangosan kell szdmolni. A cél, hogy hat dobas egymas utan
egy csapaton belll torténjen. A tobbi csapat célja, hogy megakaddlyozzak ezt, elvegyék a labdat, és
egymas kozt 6k dobjanak hatot. Amelyik csapatnak sikeril, van egy pontja. Nem lehet régton
visszadobni annak, akit6l kaptad, tehat két ember egymas kozt nem dobalhat;ja.

Megjegyzés: Vigydzzunk, mert ez a jaték el tud durvulni. Ha Ugy érezziik, hogy magas az agresszid és
a feszliltség a csoportban, akkor inkdbb mas mozgdsos jatékot vigylink be helyette.

10



Készitette: Viranyi Barbara

Jaték neve: A szerencse ,, torténete” (Forrds: sajat otlet, ami Jaték hatarokkal osztalyfénoki

oravazlaton alapszik)

Jaték célja: A szerencse témdjahoz kapcsolddo térténetek, babonak megismerése kiilonb6z6 kultdrak
és korszakok szerint

Sziikséges eszk6zok: Nyomtatott képek (lasd 3. sz. melléklet)

Idétartam: 20 perc

Jaték menete: Alkossunk 3-4 f6s csoportokat. Minden csoportnak adjunk oda egy képet. Kérjiik meg
Gket, hogy hatdrozzak meg, hogyan kapcsolddik ez a kép a szerencséhez. Ha esziikbe jut kapcsolddd
szolas-mondas, kifejezés, azt is irjak le (4-5 perc). Nagy kérben minden csoport bemutatja a képét és
a hozza fiz6d6 gondolatokat. A tobbi résztvevé és a csoportvezet6k is kiegészithetik plusz
informacidval a hallottakat.

1) Fortuna istennd szobra — rémai mitoldgiai alak, a szerencse és a sors istenndje. A képen bekotott
szemmel dbrazoljak. Ez azt jelképezi, hogy 6 maga sem latja el6re mi fog torténni révidesen, mivel a
szerencse létrejottének fontos eleme a meglepetés. igy az élet esetlegességét, kiszamithatatlansagat
jeleniti meg. Kezében a bGségszarut tartja, amiben a gazdagsag jelképei vannak.

Kapcsolddd kifejezés: vakszerencse, Fortuna kegyeltje.

2) A szerencsekerék — a tarot kartya 10. lapja. Itt beszélgethetiink arrdl az ellentmondasrdl, miszerint
a joslas a jovs és a véletlenek el6rejelzésérdl szél, mikdzben a szerencse egy véletlen és kedvezd
esemény. Tehat el6re megismerve elvesziti a véletlen jellegét, igy megszlinik a szerencse. Vagyis, aki
a szerencséjére kivancsi, ,kioltja azt”.

Kapcsolddd kifejezés, mondas: A szerencse forgandd. Egyszer fent, egyszer lent.

3) Léhere, kobold, arany — irorszag jellemzd szimbdlumai. A szerencsét hozé ir kobold legenddja: a
koboldok az erd6ben laknak, igyekeznek lathatatlanul élni, &si kincs 6rz6i, amit fazekakban
rejtegetnek. A hiedelem szerint, ha kovetjik a szivarvanyt, a végében ratalalunk az aranyukra. Ha egy
ember foglyul ejt egy koboldot, az a szolgdja lesz. A négylevelli I6here évszazadok 6ta a szerencse
jelképe. A hagyomany szerint minden levél szimbolizal valamit: a hitet, reményt, szeretetet és a
szerencsét. Kb. 10 000 haromlevel(i I6herére jut egy négylevell novény.

4) Lift panel, ahol a gombok koézll hidnyzik a 13-as — Tizenharmas szdmhoz kapcsolddd babonak.
Keresztény kulturkérben az utolsé vacsora bibliai torténete, ahol tizenharman Ultek az asztalnal. A
20. szazad els6 felében épitett felh6karcoldk nagy részében kihagytdk a 13-ast az emeletek
szamozasabdl. Szdlloddkban, kérhdzakban, szinhazak nézéterén is volt, hogy kihagyjak a szdmozasbal.
Mas kultarakban (pl.: kinai és egyiptomi) szerencsés szamnak tartottak.

Ha marad id6, gydjthetiink még szerencsével kapcsolatos széldsokat, kdzmonddsokat és
beszélgessiink a jelentésiikrél. (Pl: ,Mindenki a maga szerencséjének a kovacsa.”, , Akinek nincs
szerencséje a kdartydban, annak jut a szerelemben.”, ,Batraké a szerencse.”, ,Ramosolygott a
szerencse.”, ,Préba szerencse.”, stb.)

[I. BLOKK

Jaték neve: Mikor tudhatom, hogy szerencsém van? (Forras: sajat oOtlet)

Jaték célja: Szerencse — balszerencse témajanak feldolgozasa.

Sziikséges eszk6zok: , Talan” torténet (lasd 4. sz. melléklet) kinyomtatva és szakaszonként
feldarabolva.

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: Elmondjuk a résztvev6knek, hogy most egy régi indidn térténetet ismerhetnek meg.
Megkérjiuk 6ket, hogy figyelmesen hallgassdk végig. A részekre tagolt torténetet sorban kiosztjuk a
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csoporttagoknak, kérjiik, hogy még ne olvassak el, csak akkor, amikor sorra keriilnek. Megkérjiik
6ket, hogy akinél a torténet elsd része van, kezdje meg a felolvasast. igy megyiink sorban a térténet
végéig. A nagy korben valé megbeszélés soran kérdezziik meg, hogy szamukra mit lizen ez a térténet.
A teljes torténetet végighallgatva a harcost szerencsésnek vagy balszerencsésnek tartjak? Voltak-e
mar hasonld helyzetben, amikor egy kezdetben balszerencsésnek itélt esemény a hasznukra valt? Ezt
kovetSen beszélgethetilink arrdl is, hogy ki mit gondol arrdl, hogy miben mérhetd a szerencse.

Jaték neve: Szerencsejaték Activity (Forras: Jaték hatarokkal osztalyfénoki dravazlat)

Jaték célja: Szerencse témakor elmélyitése, versenyfeladat, egylttmikodés és kreativitas fejlesztése.
Sziikséges eszk6zok: Készitslink a témahoz kapcsolddo specialis Activity kartyakat. A feladvanyokat a
szerencséhez kapcsolddd kifejezésekbdl, szerencsével ill. balszerencsével 6sszefliggésbe hozhatd
targyak. allitsuk 6ssze. (Ha tobb kartyat szeretnénk, a jaték témakorhoz kapcsolddo feladvanyokkal is
kiegészithetjik). A kdrtyan tlintessik fel a feladvanyt, azt, hogy rajzolni, mutogatni vagy beszélni kell-
e, illetve a feladvany pontértékét (nehézségtdl figgben 1-4). Nehezitésnek szerencsével kapcsolatos
kézmondasokkal is kiegészithetjlik.

Idétartam: 25-30 perc

Jaték menete: Csoportlétszamtdl fliggéen 2-3 f8s csapatok kialakitasa. (Otnél tébb csapat ne legyen).
A klasszikus Activity szabalyai szerint jatszunk, a legtébb pontot eléré csapat nyer.

Jaték neve: Egy gondolat (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: A foglalkozas lezarasa, visszajelzés kérése.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: Arra kérjik a résztvevbket, hogy zarasként osszak meg a csoporttal, hogy milyen
gondolatokkal mennek haza a mai foglalkozasrél. Maximum harommondatos visszajelzést varunk.
Mehetiink korbe, vagy labdadobassal is.

+ 1 TALALKOZAS - Filmklub: Gettémilliomos

A tapasztalatunk alapjan a 3D-s mozik vildgaban a legtobb fiatalt mar nem koti le a kozos filmnézés,
ezért a csoport dontésétél fliggben rendezziink filmklubot. Ha vannak a csoportban olyan
érdekl6ddk, akik szeretnének kozosen a témahoz kapcsolddod filmet megnézni és utana a latottakat
megbeszélni, akkor a filmklub j6 lehet6séget biztosit a témafeldolgozads szempontjabdl. A szerencse
témakoréhez kapcsoléddan mi a Gettdmilliomos c. filmet vetitettik le. A feldolgozd beszélgetés
soran a kovetkezd6 kérdések mentén haladtunk: Mi kellett ahhoz, hogy a f6hGs elérje a céljait: tudas,
szerencse, végzet? Mikor érte a legnagyobb szerencse/balszerencse a film f&szereplgit? A film
szereplGi kozul kit mondanal szerencsésnek/balszerencsésnek? A film végén a f6szereplé megnyeri a
pénzt és a szerelmét is megtaldlja. Ha csak az egyiket valaszthatna, szerinted melyik lenne az? — Ki mit
gondol, miben mérhet6 a szerencse: pénz, siker, boldogsag?
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5. TALALKOZAS - Szerencse, jaték és szerencsejaték

Cél: Az ismeretek tovabbi bévitése a szerencse témakorében. Az eddig hallottak rendszerezésével a
szerencsejaték definidldsa. A résztvev6k megtapasztalhatjak, milyen az, ha egy jatékban teljesen a
szerencsére bizom magam ill., ha irdnyithatom a torténések egy részét.

[.BLOKK

Jaték neve: Szerencse siiti (Forras: sajat otlet)

Jaték célja: Hangulatteremtés, dnfeltards serkentése.

Sziikséges eszk6zok: szerencse siiti

Idétartam: 6-8 perc

Jaték menete: Minden résztvevé kap egy szerencse sitit. Megkérjik Oket, hogy bontsak ki és
olvassak el a benne all6 Uzenetet. Mit gondolnak, miért ezt az Uzenetet kaphattdk? Hogyan
vonatkozik rajuk?

Jaték neve: Babondk (Forras: Jaték hatdrokkal osztalyfénoki dravazlat)

Jaték célja: Ismeretszerzés, egylttmikodés.

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: Alakitsunk ki két csoportot. Ha az ardnyok engedik, ebben a feladatban lehet nemek
szerinti bontas. Négy perc alatt kell minél tobb babonat 6sszegydjtenilk a csoportoknak, irjak 6ssze
Gket egy lapra. Az egyik csoport (lanyok) gyljtson eskiiv6éi babondat, a masik (fil) pedig ujévi
babonakat. A nagy, k6z6s megbeszélés soran ismertessék az 0sszegyljtott babondkat, itt, akinek még
eszébe jut olyan, ami kimaradt, elmondhatja.

Megjegyzés: Erdemes a csoportvezetSknek a babondk eredetének utdnanézni, mert &ltaldban
kivancsiak ra a tanuldk. Itt beszélgethetiink arrdl is.

Jaték neve: Lottonyertesek torténetei (Forras: sajat 6tlet, ami a Jaték hatarokkal osztalyfénoki
Oravazlaton alapszik)

Jaték célja: Szerencse témakorének feldolgozadsa, csapatmunka fejlesztése.

Sziikséges eszk6zok: Kinyomtatott papiron a lottonyertesek torténetei (Iasd. 5. sz. melléklet),
csomagold papir, rajzlap, rajzeszk6zok

Idétartam: 30-35 perc

Jaték menete: Kérjik meg a csoport tagjait, hogy csukjdk be a szemiiket és képzeljék el, hogy
megnyerik a lotté fényereményét. Kinek mondandk el legel6szor? Mire koltenék a nyereményt?
Hogyan alakulna az életik ezutan (2-3 perc)? Ezutan a csoportos megbeszélés kovetkezik. Kérjik meg
a résztvevlket, hogy aki szeretné, ossza meg, mire gondolt az egyéni gyakorlat soran (4-5 perc). A
jaték masodik felében alakitsunk parokat és/vagy harmas csoportokat (4 vagy 5 csoportunk legyen).
Mondjuk el a csoportoknak, hogy mindenki kap egy torténetet, ami egy valds lottdnyertes életérdl
szOl. Kérjik meg Gket, hogy ezt elolvasva készitsenek egy posztert, ennek segitségével fogjak
bemutatni a torténetet a tobbieknek. Javasoljuk, hogy a kép lehet karikatura vagy képregény is.
Cimet is adhatnak neki. 10-15 perc alatt kell elkészitenilk. Ezt kévetéen a csoportok egyesével
bemutatjak a kapott térténetet. (Mindegyik torténetben az elvarasokkal ellentétben a nyertes élete
sokkal rosszabbra fordult a f6dij megnyerése utan). Lezarasként beszélgessiink arrdl, mit gondolnak,
mire volt j6 ez a jaték.
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II. BLOKK

Jaték neve: Loverseny (Forras: Szabod-Fligedi, 2015)

Jaték célja: Energetizalas.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: Korben allunk, egy helyben. A lovak a versenypdlyan Ugy haladnak, hogy a keziinkkel a
combunkra csapunk (folyamatosan). A palydn négyféle akadaly van.

Nagy akadaly: Magasra kell ugrani, keziinket emeljlk, és kézben azt kell mondani, hogy ,,hopp-hopp.
Kis akaddaly: Nem kell olyan nagyot ugrani, keziinket emeljik, és kozben azt kell mondani, hogy
,hopp”. Vizes akaddly: megint magasabbra kell ugrani, keziinket emeljiik, és kozben azt kell
mondani, hogy ,,hopp-placcs.

Fahid: A melliinket kell verni, hasonldan, mint a gorilldk és olyan diiborgé hangot kell kiadni, mint
amikor a lovak haladnak at a fahidon.

A csoportvezet6k hatdrozzak meg, hogy milyen akadaly jon a pdlyan. A jaték végén nyujtsak be a
keziket a kor kozepébe, akkor értek be a célba.

Feladat neve: Jaték, szerencse, szerencsejaték (Forras: Jaték hatdrokkal osztalyfénoki oravazlat)

Cél: A harom fogalom definialasa.

Sziikséges eszkozok: ppt

Idétartam: 15 perc

Menete: Kérjik meg a résztvevGket, hogy idézzék fel a korabbi alkalmak soran megalkotott
jatékdefiniciot. (Szabalyok szerint végzett szérakoztatd tevékenység.) Ravezetd kérdésekkel segitsiink
pontositani. Ha sikerilt, kivetithetjik ppt-n illusztralva. Ezek utan prébaljuk meg kézésen kordlirni a
szerencsét. Rdvezetd kérdésekkel itt is segithetlink: Pozitiv vagy negativ eseményrél van sz6? Mire
van hatassal? Tudjuk befolyasolni? Mig végil tisztdzzuk a fogalmat: A szerencse a sorsunkat alakito,
akaratunktél fiiggetlen, véletlen koriilmények sora. Ezt is vetitsik ki a jaték fogalma mellett a ppt-n.
Ezt kovetSen kérjik meg a résztvevbket, hogy a két fogalom segitségével prébdljak megalkotni a
szerencsejaték definicidjat. (Olyan jaték, amelyben a siker /nyeremény télem fliggetlen, teljes
mértékben a véletlentdl fligg.) Végil ezt a fogalmat is vetitsik ki.

Jaték neve: Ki iranyit? (Forras: sajat otlet)

Jaték célja: A résztvevGk megtapasztalhatjak, milyen az, ha egy jatékban teljesen a szerencsére bizom
magam ill., ha irdnyithatom a torténések egy részét.

Sziikséges eszk6zok: UNO kartya. (Ha nagy a csoportlétszam, két paklival is jatszhatunk.)

Id6tartam: 25-30 perc

Jaték menete: Az els6 korben elmondjuk, hogy most nem a klasszikus UNO szabalyok szerint fogunk
jatszani, mivel a jatékosok nem nézhetik meg a lapjaikat. Amikor kiosztjuk a hét lapot, megkérjiik
Gket, hogy ne nézzék meg, hanem rogton lefelé forditva tartsak a tenyerikben. Itt a jaték menete
annyi, hogy mindig a legfelsé lapot kell a paklira ratenni. Ha az nem a hivasnak megfeleld, vissza kell
venni és huznia kell még egyet — ezeket a lapokat a paklija legaljara kell tenni. Mdsodik kérben mar a
hagyomanyos szabdly szerint jatszunk, a jatékosok megnézhetik a kiosztott hét lapot és
taktikazhatnak. A jaték végén beszélgessink arrdl, kinek melyik valtozat tetszett. Milyen érzés volt,
mikor egyaltalan nem szélhatott bele abba, hogy milyen lapot tesz le. Hivjuk fel a figyelmet arra, hogy
a masodik korben is volt szerepe a szerencsének is (a kezdé lapok kiosztasanal).
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Megjegyzés: A jaték nagyon elhizddhat (f6leg az elsé valtozat). Nem kell megvarni, hogy valakinek
elfogyjon a lapja, egy id6 utdn allitsuk meg a jatékot és az a gy6ztes, akinek a legkevesebb lap maradt
a kezében.

Jaték neve: Lezaras (Forras: Szabd-Fligedi, 2015)
Jaték célja: Visszajelzés kérése.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A zard korben a kovetkez6 kérdésekre varjuk a valaszt a didkoktdl. Mi az, ami tetszett
a mai alkalommal? Mi az, amit hidnyoltdl? Mi volt a tanulsdga szamodra az eltelt 1,5 dranak?
Haladhatunk kérben vagy labda dobalasaval is.
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6. TALALKOZAS - Szerencsejaték

Cél: Ismeretszerzés a szerencsejatékokrol: Miben kiilonbozik a szerencsejaték a tobbi jatéktipustol?
Melyek a legismertebb legdlis és illegdlis szerencsejatékok? A résztvevék megismerhetik a
zérdosszegli jaték lényegét, amelyben csak egymads kdrara névelhetik nyereségiiket.

[.BLOKK

Jaték neve: ,,Amin a legnagyobbat nevettem az elmult héten” (Forrds: Szabd-Fligedi, 2015)

Jaték célja: Bemelegités, jo hangulat megteremtése.

Idétartam: 10 perc

Jaték menete: Mindenki elmeséli, hogy az utdbbi egy hétben min nevetett a legnagyobbat.
Megjegyzés: Ugyeljiink arra, hogy ne olyan torténetet hozzanak be, amiben mas karara torténik a
nevetés.

Jaték neve: Szerencsejaték kviz (Forras: sajat oOtlet)

Jaték célja: Témara vald rahangolddds, ismeretbdévités, versenyfeladat.

Sziikséges eszk6zok: Szerencsejaték témakoréhez kapcsolddd kviz lap (lasd. 6. sz. melléklet)
Idétartam: 6-8 perc

Jaték menete: Osszuk ki a kviz lapokat. Minden résztvevének egyediil kell kitdltenie, 2-3 perc alatt.
Ha kész, a helyes valaszokat ismertetjik, kozosen megbeszéljik. A legtobb helyes valaszt elérék apro
ajandékot kaphatnak.

Jaték neve: Miért veszélyes? (Forras: sajat 6tlet, ami a Jaték hatarokkal osztalyfénoki éravazlaton

alapszik)

Jaték célja: Ismeretszerzés. Felhivni a figyelmet a szerencsejatékbol fakado veszélyekre.

Sziikséges eszk6zok: Rovid filmrészletek (Vakszerencse és Hazdardjaték c. film)

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: Megnézziik a két filmrészletet, majd nagy kérben beszélgetlink arrdl, milyen veszélyei
vannak a szerencsejatéknak. Ravezetd kérdésekkel segithetjik, hogy a legfontosabb témakorok
el6térbe keriljenek: tulzott kockazatvallaldas, csalds, fligg6séget okozhat, anyagi cséd,
Osszekapcsoldodhat a blin6zéssel és az alvildggal. Beszélgethetiink a szerencsejaték-iparhoz
kapcsolédd manipulacidrdl, csalasi formakrdl (cinkelt lapok, kartyaszamlalo, stb.).

Jaték neve: Zérd Gsszegli jaték (Forras: Jaték hatarokkal osztalyfénoki dravazlat)

Jaték célja: A résztvevSk megismerhetik a zéréosszegl jaték lényegét, amelyben csak egymas karara
novelhetik nyereségiiket.

Sziikséges eszk6zok: Francia kdrtya, jatékpénz (pl.: Gazdalkodj okosan! tarsasjatékbol)

Idétartam: 10-15 perc

Jaték menete: Minden résztvevs azonos értékl jatékpénzt kap. Az asztalra négy francia kartyat
helyeziink leforditva. Mindenkinek az egyik lapra fel kell tennie a pénzét. A lapokat felforditjuk, a
legmagasabb értékd kartyalap a nyerd. Az 6sszes pénzt szétosztjuk azok kozott, akik erre tették fel a
pénziiket. (Aki elvesztette a pénzét értelemszeriien kiesett a jatékbol). Ujabb kor kovetkezik, tjabb
négy kartyat osztunk le. A résztvev6k mindig csak egy lapot valaszthatnak (nem lehet pl. elfelezni a
pénziiket és két lapra tenni). Addig jatszunk, amig egy valaki elnyeri az Gsszes pénzt. A jaték végén
megbeszéljik, hogyan érezték magukat a jatékban? Beszélgethetiink arrdl is, hogy mit gondolnak,
mit jelent az a mondas, hogy ,mindig a bank nyer”?
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[I.BLOKK

Jaték neve: Hozzunk létre csoportokat! (Forras: sajat 6tlet a Jaték hatarokkal osztalyfénoki 6ravazlat

alapjan)

Jaték célja: Ismeretszerzés a legismertebb szerencsejatékokrol.

Sziikséges eszk6z6k: Csomagold papir, post it, filc

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: Megkérjik a résztvev6ket, hogy post-it-re irjdk fel az Aaltaluk ismert
szerencsejatékokat, és tegyék le a kor kdzepére, a padldra. Minél tobbet gy(ijtsenek dssze. Egy lapon
csak egy jaték szerepeljen. Fliggessziik ki a csomagold papirt, amelyre a lehetséges csoportok neveit
mar felirtuk: Legdlis/Illegdlis jatékok; Fogadas jellegliek, Kasziné jatékok, Jaték automatak,
Kartyajatékok, Online jatékok. Legyen a lapon egy 18 év alatt engedélyezett szerencsejaték-csoport
is. A post it-ekre felirt jatékokat kezdjiik elhelyezni a kategdridkban. Mindig menjen ki egy résztvevd
és ragassza a kategoria ald, ahova szerinte tartozik. Ha felragasztotta, jelezzlink vissza, hogy j6 helyen
van-e. (Lehet atfedés is a kategoridk kozott, ilyenkor jelezzik ezt, és irjuk fel még egyszer az adott
jatékot, és helyezziik el a masik csoportban is.) Figyeljiink ra, hogy minden csoportba keriiljon jaték,
csak a ,,18 év alatt legdlis csoport” maradjon lresen. A jaték végén a nagy korben beszéljink arrdl,
hogy miért vannak tiltva az illegdlis jatékok? Hivjuk fel a figyelmet arra is, hogy a 18 év alatti...
csoportba nem kerilt egy jaték sem, mivel hazankban 18 éves kor alatt egyetlen szerencsejaték sem
engedélyezett. Itt beszélgethetiink az ezzel kapcsolatos (esetleg ellentmondd) tapasztalataikrol.
Megjegyzés: |tt csoportonként kiilonb6z6, hogy mennyire nyilnak meg a résztvev6k. Ha nem
szeretnének errél beszélni, ne erdltessiik. Ahol elég mély a csoporttagok kdzott és a vezetbk felé a
bizalom, sok mindent eldrulhatnak magukrél (pl.: mennyi pénzt vesztettek mar el), akar csaladtagjaik
jatékszokasairdl. Ekkor koszonjik meg a bizalmat, hogy ezt megosztottdk velliink és hivjuk fel a
csoport figyelmét a , titoktartds” szabalyunkra, amiben az els6 alkalommal megegyeztiink.

Jaték neve: A kaszindk vilaga (Forras: sajat Gtlet)
Jaték célja: Felhivni a figyelmet szerencsejatékokhoz kapcsolddé manipulacidkra.

Sziikséges eszk6zok: Kaszind reklamok (Lel6hely: Youtube)

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: ElImondjuk a résztvevéknek, hogy harom kasziné rekldmot fogunk megnézni. Arra
vagyunk kivancsiak, hogy ezek a rekldmok mit sugallnak nekik, milyen érzéseket keltenek benniik.
Minden kisfilm utan rogton tartsunk megbeszélé kért, ne a jaték legvégén.

1. Rekldm (Golden Palace Casino): Luxus és elegancia. A jatékos kezében nyeré lapok. - Mi jellemzi
leginkdbb ezt a helyet? Szivesen elmennének-e oda?

2. Reklam (Dragonara Casino Malta): Ez a rekldm azt sugallja, hogy egy kdnnyed randi program
elmenni a kaszindba, egy jé buli. Szép és boldog emberek mindeniitt. Szinte mindig nyernek a
rekldmban, de ha mégsem, akkor is csak viddman legyintenek. - Beszélgessiink arrél, mennyire
tartjdk manipulativnak ezt a reklamot.

3. Rekldm (Els6 Magyar Jatékkaszind Kft.) Ez a ,retrd” rekldam inkdbb vicces, de a jelmondatarol
érdemes beszélgetni. ,Mindenki mindennap nyerhet, az esélyek egyenlék!” - Mit gondolnak errél?
Mennyire igaz ez a jelmondat? Idézzik fel a zéréosszeg( jatékot!
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Jaték neve: Bingo (Forras: sajat otlet)

Jaték célja: Szerencsejaték kiprébalasa.

Megjegyzés: Ezt a témakort ne zarjuk ugy le, hogy nem proébalnak ki valamilyen klasszikus
szerencsejatékot a résztvevsk. A Bingo azért célszerl, mert a szabalya egyszer( és barmennyi jatékos
jatszhatja. Megitélése szerint pedig inkabb tarsasjaték.

Sziikséges eszk6zok: Bingo tarsasjaték

Idétartam: 15-20 perc

Jaték menete: A klasszikus jatékszabaly szerint jatszunk. A nyertes aprébb ajandékot kaphat.

Jaték neve: Lezaras (Forras: Szabd-Fligedi, 2015)

Jaték célja: Visszajelzés kérése.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A zard korben a kovetkez6 kérdésekre vérjuk a valaszt a didkoktdl: Mi az, ami tetszett
a mai alkalommal? Mi az, amit hidnyoltdl? Mi volt a tanulsdga szamodra az eltelt 1,5 dranak?
Haladhatunk kérben vagy labda dobaldsaval is.

18



Készitette: Viranyi Barbara

7. TALALKOZAS - Fiigg6ség

Cél: Szenvedélybetegség témadjara vald érzékenyités. A fliggGségekrél vald tudasuk rendszerezése,
bdvitése. Szerencsejaték-fliggéség jellemzbinek megismerése. Kommunikacids készségfejlesztés —
Nemet mondas.

[.BLOKK

Jaték neve: Alliteracids érzéskor (Forras: sajat otlet)
Jaték célja: Felmérni, hogy a résztvev6k milyen érzésekkel érkeztek.

Sziikséges eszk6zok: ABC kartya

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: Minden résztvevs hiz egy lapot az ABC-s kartyabdl. Azzal a betlvel kell mondania egy
jelenleg ra vonatkozé érzést, gondolatot vagy hozza kapcsolhaté szot.

Jaték neve: Képtar (Forras: sajat otlet)

Jaték célja: Szenvedélybetegség témajdra vald rdhangolédas.

Sziikséges eszk6zok: Dixit kartya (egy vagy két csomag)

Idétartam: 15 perc

Jaték menete: Elmondjuk a résztvev6knek, hogy a mai alkalommal a fliggdség témakorével
foglalkozunk. A Dixit kartyakat elhelyezziik a kor kbzepére. Arra kérjuk a résztvevéket, hogy mindenki
valasszon egy olyan képet, amelyhez illik az a cim, hogy ,Fligg6ség” vagy ,Szenvedélybetegség”. A
megosztd korben mindenki mutassa meg az dltala kivalasztott képet és indokolja meg, szamara miért
kapcsolddik fliggbséghez.

Megjegyzés: Ha az id6 engedi, ezt a gyakorlatot egy k6z0s meseszovéssel is folytathatjuk, vagy ezt
egy masik alkalommal beiktathatjuk. Az egyik résztvevé lerakja a kdrtyajat és elkezdi a mesét (néhany
mondat), aki ugy érzi, hogy a kartydjaval kapcsoldodni tud, lerakja a sajat kartydjat és folytatja a
mesét.

Jaték neve: A fiigg6ség anatdmidja (Forras: sajat otlet, ami a Jaték hatarokkal osztalyfénoki

dravazlaton alapszik)

Jaték célja: A résztvevik fliggbséggel kapcsolatos ismereteinek rendszerezése, bévitése.

Sziikséges eszkozok: A fliggbség anatomidja kisfilm (Lelhely: Youtube), csomagolé papir, filc vagy
tabla

Idétartam: 25-30 perc

Jaték menete: Kezdeményezziink beszélgetést arrdl, hogy jo-e vagy rossz fliggni valakitdl vagy
valamit6l? A fliggbség betegség-e vagy csak rossz szokas? Beszélgessiink a mindennapjainkhoz
tartozo szenvedélyeinkrél (evés, alvas, szamitogépezés, jaték, sport...), és tisztaztuk, hogy attél, hogy
vannak szenvedélyeink, még nem vagyunk szenvedélybetegek. Kérdezziik meg a csoporttagokat,
hogy kinek milyen szenvedélye van. Fontos tisztazni, hogy akkor vdlik egy szenvedély betegséggé, ha
az nagymértékben, kérosan befolydsolja a mindennapi életvitellinket (pl. ha egy alkoholfliggé nem
megy el dolgozni, egy szamitdgépfliggd 16g az iskolabdl, hogy gépezni tudjon... stb.)

Megjegyzés: Az ilyen ,kényes” témaknal mindig a résztvevéktél fligg, hogy milyen mélységben
szeretnének sajat magukra vonatkozéan errdl beszélgetni. Ha nem nyilnak meg, ne er6ltessiik. Ne
engedjink teret annak, hogy egymds szokdsairdl kezdjenek el beszélni. Pl.: ,Pistit kellene
megkérdezni a szerfligg6ségrdl, 6 sokat tud a témardl!” llyenkor kérjiik meg 6ket, hogy mindenki csak
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sajat magara vonatkozd informdciét osszon meg. A csoport ,titoktartds” szabdlyat megint csak
juttassuk esziikbe.
Masodik Iépésként nézziilk meg kozosen az animacios kisfilmet. Beszélgesslink a latottakrdl, kozben
szedjiik 6ssze a fliggdség jellemzébit:

- Hozzaszokas (Hogyan érzete magat a rajzfilmben a kismadar, amikor elGszor szivta fel az

arany buborékot, kés6bb ez hogyan valtozott?)
- Kontrollvesztés (Futdszalag-hatas a filmben — mindig elére rohan, nem tud visszafordulni a
madadr, az arany buborék mdagnesként vonzza)

- Testi, lelki problémak megjelenése (Hogyan valtozik szineiben, alakjaban a kismadar?)
Ezt kovetGen gyljtsiik Ossze a szer-, és viselkedésfliggGségeket. A szerfliggbségen belll
csoportositsuk a legalis és illegalis szereket. Ezt is kivetithetjik, felirhatjuk a tablara vagy csomagold
papirra. Beszélgessiink a legalis/illegalis szerek, illetve a viselkedési flugg&ségek tarsadalmi
elfogadottsagardl. A beszélgetés végére jussunk el oda, hogy minden fligg6ség betegség és
ugyanolyan veszélyesek és végzetes kimenetelliek lehetnek a viselkedési fliggbségek is.
Gydjtsik Ossze kozosen a szerencsejaték-fligglség jeleit. Kérdezziilk meg a résztveviket, hogy milyen
jelek esetén gyanakodnanak arra, hogy egy baratjuk vagy csaladtagjuk szerencsejaték-fligg6? Hogyan
viselkedne? Milyen megvaltozott szokasai lennének? A valaszaikat irjuk fel a tdblara. Ravezet6
kérdésekkel segitsiik, hogy minden fontos jellemzé felkeriljon.
A gyakorlat lezardsaként tisztdzzuk a fliigglség fogalmat. Ebben a kisfilmre, és az int6 jelekre vald
visszautalassal segithetlink. (Visszatéré viselkedési minta, szokds, melyet az adott személy
ismétl6déen végrehajt. Ra és/vagy kornyezetére nézve karos kdvetkezménnyel jarhat. A személy
nem tud lemondani réla még akkor sem, ha ezek testi, lelki és szocialis artalmait érzi, vagy a
kornyezete tiltja.) Ezt kivetithetjuk ppt-n is.

[I. BLOKK

Jaték neve: Fonalgombolyitd (Forras: sajat tréninges élmény atdolgozasa)

Jaték célja: Egyuttmikodés fejlesztése. A fliggbség témakoréhez kapcsolddva ezzel a jatékkal
érzékeltethetjiik azt, hogy ahogyan jatékban csak nehézségek aran tudjuk visszafejteni a szalakat, ugy
a flgg6ségrdl vald leszokas soran is csak 1épésrdl Iépésre lehet haladni.

Sziikséges eszk6zok: Egy gombolyag fonal (vastag szala)

Idétartam: 10-15 perc

Jaték menete: A jaték célja egy pokhald elkészitése, amiben minden résztvevé benne van. Akinél a
gombolyag van, leteker bel6le, kifesziti a szdlat és tovdbb dobja a gombolyagot. Ha elkésziil a
pokhald, arra kérjik a résztveviket, hogy fejtsék vissza. A jaték akkor ér véget, ha visszatekertik a
fonalgombolyagot. A megbeszél6 korben kérdezziik meg, mit gondolnak, hogyan kapcsolédhat ez a
jaték a fliggGség témakoréhez? Ezt kdvetben beszélgessiink arrdl, mi a teendé fliggbség esetén, a
kezelési lehet&ségekrdl (gydgyszeres kezelés, pszichoterapia, onsegité csoportok). Hangsulyozzuk ki,
hogy minden kezelés el6feltétele a beteg motivaltsdga és egylttm(ikodése.
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Jaték neve: Pandora szelencéje (Lel6hely: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Nemet mondds gyakorlatra valé rdhangolddas.

Sziikséges eszk6z6k: Kett6 diszdoboz (az egyik legyen szebb vagy viddamabb)

Idétartam: 4-5 perc

Jaték menete: Kérjik meg a résztvevéket, hogy csukjak be a szemiket és emlékezzenek vissza egy
olyan helyzetre az életiikben, amikor nemet szerettek volna mondani valamire, de nem tehették,
vagy nem merték. Ekdzben tegyiik a kor kézepére a [ddat. Megkérjiik, hogy nyissak ki a szemiiket és
megmutatjuk a 1ddat. Olyan ez a lada, mint Pandora szelencéje, kellemetlen események vannak
benne. Viszont most ezeket megvdltoztathatjdk, korbe adjuk a ladat és nézzenek bele, majd
mondjanak NEM-et arra a régi szituacidra. Ezt kovetGen ezt a ladat zarjuk le és tegyik el. A masodik
korben kirakjuk a viddmabb Iadat. Mondjuk el, hogy ez a lada parja, ebben az életiink j6 eseményei
vannak. Ezt nem adjuk korbe, hanem a kor kdzepén hagyjuk. Téltsik meg ugy igennel, hogy
,belekiabaljuk”.

Megjegyzés: Ennél a gyakorlatnal ne tartsunk megbeszélé kort. Nem kell megosztani egymassal,
hogy milyen kellemetlen és kellemes emlékeket idéztek fel.

Jaték neve: A nemet mondas tudomanya (Forras: Szabo-Figedi, 2015 — ,,Szituacids gyakorlatok” alapjan)

Jaték célja: Kommunikacios készségfejlesztés, én hatékonysag fejlesztése.

Sziikséges eszk6zok: Szituacios kartyak.

Megjegyzés: Habar a jaték abban is segit, hogy a szerfogyasztasra nemet tudjanak mondani a didkok,
ennyire direkt mddon ne ilyen szitudcidkat vigylink be a jatékba. Helyette hétkdznapi helyzeteket. Pl.:
Az egyik baratod kolcson kér 2000 Ft-ot, de te nem szeretnél kolcson adni neki, mert maskor is
nagyon sokara fizette vissza a tartozasat. A tornatandr megkér, hogy csatlakozz az iskolai atlétika
csapatba, de nemet mondasz, mert igy is nagyon nehezen tudsz lépést tartani a tananyaggal.
Idétartam: 25-30 perc

Jaték menete: Mondjuk el a résztvev6knek, hogy most olyan szituacidkat fogunk gyakorolni, ahol
nehéz vagy kellemetlen a nemet monddas. Parokban fogjak eljatszani a helyzeteket. Az egyik szerepl6
kérni fog valamit, és mindenképp prébadlja meggy6zni a mdsikat. A mdsik tartson ki az elutasitas
mellett, és prébaljon a masik szamara is elfogadhaté indokokat felsorakoztatni. Végiil a szerepl6
eldéntheti, hogy enged-e a nyomasnak, vagy tud nemet mondani. A feladatok utdan megbeszélésre
kerlilnek az érzések, nehézségek, tapasztalatok.

Jaték neve: Energetizald gyakorlat
Idétartam: 5-8 perc

Megjegyzés: Ez a foglakozds a téma komolysdga miatt komolyabb hangulatl lesz. Mindenképpen
érdemes a végén feloldani a fesziiltséget, és levezetni valamilyen mozgdasos gyakorlattal. Valasszanak
a résztvevGk az el6z6 alkalmakon jatszott mozgasos gyakorlatok kozil (Dobj hatot, Léverseny,
székfoglald, stb.)

Jaték neve: Amit megtanultam ma... (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Visszajelzés kérése.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A zard korben arra kérjlk a résztvevéket, hogy fejezzék be ezt a mondatot: ,Amit
megtanultam ma, az az, hogy...”. Haladhatunk kérben vagy labda dobadlasaval.
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8. TALALKOZAS - Osszefoglalas

Cél: A foglalkozas elsé felében a négy f6 témakor 6sszefoglaldsdra keril sor. Az elhangzott ismeretek
elsajatitasardl visszajelzés kérés — tudasfelmérd kitoltése. A foglakozas masodik felében a megfigyel§
készséget, figyelem-koncentraciét fejleszt6 jatékok keriiltek elStérbe.

[. BLOKK

Jaték neve: Pozitiv élmény/emlék (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Kapcsolddas az el6z6 alkalmakhoz, sajat éimények megosztasa.

Idétartam: 6-8 perc

Jaték menete: Megkérdezziik a résztvevéket, hogy szdmukra melyik volt a négy f6 téma kozil a
legérdekesebb. Kérjiik, hogy idézzenek fel egy pozitiv élményt az eddigi alkalmak valamelyikérél. Van-
e bdarmilyen gondolatuk az el6z6 alkalmakkal kapcsolatban, amit szivesen megosztananak a
csoporttal?

Feladat neve: Osszefoglalas

Célja: A négy témakor 6sszegzése, fontos ismeretek felidézése.

Sziikséges eszkdzék: Power Point prezentacio (Forras: Jaték hatarokkal osztalyfénoki éravazlat)
Idétartam: 35-40 perc

Feladat menete: Prezentdcio segitségével atbeszéljik a témakaoroket. Itt mar Uj informacidk nem
hangzanak el, az eddig hallottakat 6sszegezziik. Az 6sszefoglalds végeztével a résztvevok kitoltik a
tudasprdba felmérd lapot (8-10 perc).

[I.BLOKK

Jaték neve: Kartyaforgoé (Forrds: Bakos, 2006)
Jaték célja: Hangulatteremtés, energetizalas.

Sziikséges eszk6zok: francia kartya

Idétartam: 10 perc

Jaték menete: Korben Gliink, ugy, hogy mindenkinek egy szék jusson. A jatékvezet6 mindenkinek egy
kartyalapot oszt. A jatékosok megjegyzik, hogy milyen szin( (kér, pikk, kard, treff) lapot kaptak (joker
esetén (jat kell kérni), ezutdn a jatékvezetd visszaveszi a kartydkat. Megkeveri a lapokat, és
egyesével el6huzogatja Gket, bemondva az éppen kihuzott lap szinét. Ha pl. treff-et haz, akkor
mindenki, aki a kezdeti osztasnal treff lapot kapott, egy székkel tovabb (il jobbra, a mellette levé
Olébe. A kovetkez6 kartyanal az Ujonnan kihuzott szin tulajdonosai Ulnek egy székkel tovabb, és igy
tovabb, viszont csak az mozoghat, akinek az 6lében éppen nem il senki. Ha a jatékvezetS "joker"-t
haz, ahol egymas 6lében lltek, felcserélédnek a szerepek: a legfelsé kerdl alulra, az alsé felilre, stb.
A jatéknak akkor van vége, ha valaki visszaért a kiinduldsi helyére.

Megjegyzés: A csoportdinamikatdl figgben vigyik be ezt a jatékot - csak akkor, ha megvan a testi
kontaktushoz sziikséges bizalom résztvev6k kozott.
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Jaték neve: Detektiv (Forras: Varga, Gonczi, Pintér, 2008 — Mi valtozott I. c. jaték alapjan)
Jaték célja: Megfigyeld képesség, figyelem fejlesztése.

Idétartam: 15-20 perc

Jaték menete: Egy személyt kivalasztunk, 6 lesz a detektiv, aki megprobal a lehetd legpontosabban
megjegyezni minden apro részletet a tobbieken és a szobaban. Azutan kimegy a szobabdl. A tébbiek
ezalatt 6t dolgot megvaltoztatnak, ez lehet a résztvevékon (pl. a szemiiveges leveszi a szemiivegét,
ketten puldvert cserélnek) és a szobaban is (pl. fliggony elhlzasa). A valtoztatasokat az egyik
csoportvezetd lejegyzi. A detektiv feladata miutdn visszajott a szobaba, hogy minél tobb eltérést
felfedezzen.

Megjegyzés: Ez a jaték nagyon népszer(i szokott lenni. Ha nagyon sokan szeretnének detektivek
lenni, egyszerre két személy is kimehet. llyenkor tébb dolgot valtoztassunk meg.

Jaték neve: Kacsintds gyilkos (Forras: Bakos, 2006)
Jaték célja: Figyelem és koncentracidfejlesztés.

Sziikséges eszk6zok: kartyalapok, amelyek kozil eggyel a gyilkost jel6ljiik (pl. mosolygds fejek és egy
szomoru fej-ez a gyilkos)

Idétartam: 10-15 perc

Jaték menete: Korben Uliink, a jatékvezet6 mindenkinek egy kartyalapot oszt. Akinél a szomoru fej
van, az lesz a gyilkos. A jaték folyamdan egymas tekintetét keressiik, figyelve arra, hogy ki lehet a
gyilkos. Akire a gyilkos rakacsint, az elszdmol magaban haromig, aztan hangosan bemondja:
"Meghaltam.". Ha a még éI6k kozul valaki gyanakszik, akkor felteszi a kezét. Két gyanakvo esetén mar
megsughatjak a halottak egyikének, hogy kire gyanakodnak. Ha rdjottek, ki a gyilkos, vége van a
jatéknak, ha viszont hibaznak, akkor az a halalukat jelenti. Ha nem leplezédik le a gyilkos, addig tart a
jaték, amig egy aldozat marad.

Jaték neve: Lezaras (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Visszajelzés kérés.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: Megkérjiik a tanuldkat, hogy mondjak el, milyen érzésekkel indulnak haza.
Haladhatunk sorban vagy labdadobassal.
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P

9. TALALKOZAS - Szerencsejaték-fiiggd életttjanak megismerése

Cél: A résztvevék nyerjenek betekintést egy szerencsejaték-fliggé életébe. Hogyan valt fliggévé, mi
volt az életében a fordulépont és milyen mdédokon valtoztathat az életén.

I. BLOKK

Jaték neve: Bejelentkez6 kér — Lasd: EI&z6 alkalmak gyakorlatai

Jaték neve: Japan foci (Forras: Téth-Kadar, 2009)

Jaték célja: Hangulatteremtés, energetizalas.
Sziikséges eszk6z6k: gumilabda
Idétartam: 6-8 perc
Jaték menete: A jatékosok kozepes terpeszallasban helyezkednek el egy kérben ugy, hogy a labaik
Osszeérjenek a talajon. Keziiket 6sszekulcsoljdk a labaik el6tt, néhany cm-rel a talaj folott, mint egy
kapust szimbolizdlva a kapu el6tt. A jaték célja, hogy a labak kozott atltve a labdat, kitssik a
jatékosokat. Szabalyok:

- Nem szabad magas labdat (itni, csak a talajon guruld labda szabdlyos.

- Kizarélag 6sszekulcsolt kézzel szabad Utni és védeni a kaput.

- Akapufat alkoté labak mozdulatlanok maradnak.

- Amennyiben két szomszédos jatékos laba k6zott megy at a labda, nem esik ki senki.

- Szomszéd jatékosnak tilos labdat Gtni.

- A labdat megfogni nem szabad, kivéve, ha nincs mas valasztasunk (pl. kigurult a kérbdl

stb.)

Megjegyzés: A kiesett jatékosok labdaszedd szerepet tolthetnek be, igy tovabbra is a jaték részei. A
jaték befejezése, lezardsa: Mivel a szabaly kimondja, hogy szomszéd jatékosnak nem Uthetiink
labdat, igy az az utolsé harom jatékos gy6z, aki a kérben tudott maradni.

Feladat neve: Interju elemzése 1. — tjsagcikk (Forras: sajat otlet)

Célja: Szerencsejaték-figgbvel késziilt interju feldolgozdsa, az elmult alkalmak sordn hallott
informaciok rendszerezése.

Sziikséges eszk6zok: Interju egy szerencsejaték fliggbvel c. cikk ldsd. 7. szdmu melléklet.

Idétartam: 25-30 perc

Menete: Osszuk ki a cikket a résztvevsknek, és kérjiik meg, hogy olvassak el. irjuk fel a tablara a
kovetkez6 kérdéseket: Hogyan kezd6dott? Hogyan sulyosbodott? Mi volt a fordulépont? Hogyan
valtoztatott az életén? Milyen most az élete? Kérjik meg a résztveviket, hogy ezekre a kérdésekre
keressék meg a valaszt a cikkben (ald is hudzhatjak, vagy kiirhatjdk). A feldolgozé korben
beszélgessiink arrdl, milyen érzéseket keltett benniik a cikk? A szerepl6jét hogyan itélik meg?
Beszéljik meg az adott kérdésekre is a valaszt.

24



Készitette: Viranyi Barbara

II. BLOKK

Jaték neve: Energetizalas — Az eddig megismert jatékok kozil valaszthatnak a résztvevék.

Id&tartam: 5 perc

Feladat neve: Interju elemzése 2. — riportfilm (Forras: Jaték hatarokkal osztalyfénoki éravazlat)

Célja: Szerencsejaték fliggbvel készilt interju feldolgozasa, az elmult alkalmak sordn hallott
informaciok rendszerezése. Parhuzamok keresése a két életutban.
Idétartam: 40-45 perc
Menete: Koz0sen megnézzikk a riportfilmet. A tdblara felirt kérdésekre itt is keressék meg a
valaszokat. A feldolgozd korben ismét lehet&séget adunk érzéseik, benyomadsaik megosztasara. Ezt
kovetéen keressiink parhuzamokat a cikk és a riportfilm kozott. Beszélgessiink arrdl, hogy
megjelentek-e, (ha igen, hogyan) a kovetkezé jellemzék a filmben:

- pénzzavar, majd egyre nagyobb mérték( eladésodas;

- munkahely, lakas elvesztése;

- csaladi és parkapcsolati problémak;

- konfliktusok a kdzvetlen kdrnyezetiinkben |év6é emberekkel: baratokkal, ismerdsokkel;

- ahobbi és az érdekl6dés feladasa;

- maganyossag, izolacio;

- az életérom megsziinése, depresszié kialakulasa;

- blintettek elkbvetése (lopas, csalas, sikkasztas, hogy az elveszett pénzt pdtolja).

Jaték neve: Lezaras - Lasd: EI6z6 alkalmak gyakorlatai
Idétartam: 5 perc

+ 1 TALALKOZAS - Filmklub: Hazardjaték

Ha a riportfilm felkeltette a résztvevdk érdekl6dését, akkor szervezhetiink szerencsejaték-fligg6ség
témadju filmklubot is. A Hazardjaték c. film jol szemlélteti a szerencsejaték-fliggé destruktiv
életvitelét, és azt, hogy a kdrnyezetében levé emberek hogyan viszonyulnak a betegségéhez.
A feldolgozé beszélgetés sordn a fGszereplS interperszonalis kapcsolatait helyezzilk a fokuszba.
Hogyan viszonyult a f6szerepl6 a kornyezetében levé emberekhez? J6 dontés volt-e, ahogy az anyja
kezelte a fiat? A film elején levs beszélgetés alapjan a nagyapjaval milyen volt a kapcsolata? O tudott
a jatékszenvedélyérdl? Milyen benyomast tett rad a fGszereplS (milyen volt a személyisége, stilusa)?
Szerintetek hogy folytatddna a torténet?
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10. TALALKOZAS — Dontések

Cél: Onismeret, kommunikacio és egylittmikddési készség fejlesztés. Jatékos feladatok sordn
figyeljik meg azt, hogy a résztvev6k dontési helyzetben hogyan viselkednek, mi alapjan déntenek,
dontésliket mennyire tudjak érvényre juttatni.

[.BLOKK

Jaték neve: Képeslapok (Forras: sajat tréninges élmény)
Jaték célja: Hangulatjelentés, témara valdé rdhangolddas.

Sziikséges eszk6zok: Kulonb6z6 hangulatot kifejezd képeslapok vagy nyomtatott képek.

Idétartam: 10 perc

Jaték menete: Megkérjik a résztvevket, hogy két képet valasszanak. Az egyik azt fejezze ki, ahogyan
most érzik magukat. A masik olyan kép legyen, amit a ,doéntés” vagy a ,dontési helyzet” szdval
tudnak 0Osszekapcsolni. A megbeszél6 korben indokoljdk meg, miért valasztottdk a képeket.
Beszélgethetiink arrdl is, hogy milyen helyzetekben nehéz vagy konnyld dontést hozniuk? Mit
gondolnak, ez mitdl fligg? Melyik a jo, ha valaki gyorsan, kénnyen tud doénteni vagy, ha sokat ,,agyal”
a dolgokon?

Jaték neve: Ejszakas gyilkos (Forras: Bakos, 2006 Jatéktar)

Jaték célja: Dontési képesség, kommunikacids készség fejlesztése.

Sziikséges eszk6zok: JelolS kartydk: L, vagyis lako(létszamtdl fliggs db), D vagyis detektiv (1db) és GY,
vagyis gyilkos (2 db)

Idétartam: 30—-60 perc

Jaték menete: Egy képzeletbeli varoska lakoi vagyunk. A békés lakdk kozott azonban két gyilkos és
egy detektiv rejtézik. Kijelolés menete: minden résztvev6 hlzzon egy kartyat, amik kozott 2 db GY és
egy D betlis van (a tobbi L). Fontos, hogy ne mutassak meg egymasnak a huzott kartyat. A varoslakok
nem sejthetik a gyilkosok és a detektiv kilétét. Elérkezik az els6 éjszaka, mindenki becsukja a szemét.
A jatékvezet6 utasitdsdra felébrednek a gyilkosok, Gsszenéznek, és "megbeszélik”, hogy milyen
maodszer alapjan 6lik majd sorra a varoska lakéit. A gyilkosok visszaalszanak, a jatékvezetd utasitdsdra
felébred a detektiv. RAmutat valakire, aki szerinte gyilkos, a jatékvezet6 vdlaszol neki, majd a detektiv
is visszaalszik. Reggel van: a varoslakdk tanacskozasra gylilnek 6ssze. Meg kell egyezniiik, hogy ki az,
akit a leginkdbb gyilkosnak vélnek, és aznap a bité ala kildenek. Akit harom ember megvédol,
védbbeszéddel kell mentenie magat. A véddbeszéd utan a tobbiek szavaznak a "fejérél", ha a tobbség
a haldla mellett dont, akkor téle bucsuzunk el aznap. Az eredményes gylilés utan Ujra éjszaka
kovetkezik, mindenki becsukja a szemét. A jatékvezet6 egymds utan felsorolja a neveket, akinek a
nevénél a gyilkosok felteszik a kezliket, az még az éjszaka folyaman elhalalozik.

(A gyilkosoknak ugyananndl a névnél kell a keziiket feltenni. Egy éjszaka maximum egy embert
O0lhetnek, de nem kotelezS.). A névsorolvasds utan a jatékvezet6 megkérdezi a detektivet, az
felébred, gyanakszik valakire, vélaszt kap, visszaalszik. Masnap Ujra reggel van, mindenki felébred, az
éjszakai aldozat kivételével. A lakdk Gjra nagygydlést tartanak, és igy tovabb... A gyliléseken a
detektiv felfedheti kilétét, ha ugy latja jonak. A varoslakdk gy6znek, ha megolik a gyilkosokat; a
gyilkosok a nyertesek, ha kiirtjak a varoska lakait.

A jaték befejeztével tartsunk feldolgozé kort, ahol beszéljik meg, hogyan érzeték magukat a jatékban
a résztvevék. A fontos dontési helyzetekrél is beszéljink: Mi alapjdn hozta meg a dontését a
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csoport? A detektiv érvényre tudta-e juttatni a dontését? A gyilkosok mi alapjan dontoéttek? Hogy
tudtak ugy megegyezni, hogy nem beszélhettek egymassal? Volt-e olyan, aki tudta, ki a gyilkos, de a
csoport nem hallgatott ra és végil rossz dontést hozott? Mit mutatott meg ez a jaték nekem, a sajat
dontési képességeimrél?

Megjegyzés: Ennek a jatéknak az id6beni lefolydsa nagyon valtozd, lehetséges, hogy a teljes
foglalkozast kitolti. Van olyan csoport, akinek nagyon megtetszik és szeretne tébb kort jatszani. Ha
id6 engedi, ilyenkor folytassuk a jatékot, mert ekkor kezdenek egyre inkabb egymdsra odafigyelni, ill.
taktikazni a jatékosok. Ha a csoport gyorsabban végez, akkor visszatérhetiink olyan jatékokhoz, ami
az el6z6 alkalmak sordn nagyon tetszett nekik.

Jaték neve: Képeslapok — Lezaras (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Mai foglalkozas lezdrasa, visszajelzés kérése.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: A foglalkozas elején hasznalt képeket ismét elhelyezziik a kor kbzepén. Megkérjiik a
résztvevéket, hogy Ujra valasszanak egyet a képek kozil, ami a hangulatukat fejezi ki. A megoszté
korben indokoljak meg a valasztdsukat.
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11. TALALKOZAS - Egyiittm(ikodés

Cél: A csapattagok kozotti egylttm(ikodés fejlesztése, pozitiv kdzos jatékélmények atélésével.

I. BLOKK

Jaték neve: Fejezd ki egy mozdulattal! (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Hangulatjelentés.

Idétartam: 5 perc

Jaték menete: Arra kérjik a résztvevéket, hogy mindenki egy mozdulattal mutassa meg, hogyan érzi
most magat, milyen érzésekkel érkezett ide.

Jaték neve: Vadnyugati l6vold6zés (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Figyelem és koncentracidfejlesztés, energetizdlds, egymds megismerése.

Idétartam: 10-12 perc

Jaték menete: Korben allunk, egyvalaki bent all a kor kbzepén. A kdzépen allé ramutat valakire és azt
mondja ,puff’. Neki le kell guggolnia, mert ,lelGtték”. A téle jobbra és balra allé6 személynek
parbajoznia kell, egymas felé fordulnak, és aki el6bb mondja, hogy , puff”’, az nyert. A vesztes lesz a
kovetkez6, aki beall a kor kozepére, és most 6 vdlaszt valakit. Ha felvették a jaték ritmusat a
résztvevék, jatszhatjuk ugy is, hogy ,puff’ helyett egy kérdést tesz fel a kozépen allé. Pl.:
Spanyolorszag févarosa? Itt az nyer, aki gyorsabban vélaszol helyesen. Lehet személyes kérdéseket is
feltenni. Pl.: Kedvenc szined? Itt is a gyorsabb vélaszold nyer.

Jaték neve: Toronyépités (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Egyuttmikodés fejlesztése, versenyfeladat.

Sziikséges eszk6zok: Szivoszal (csomag), cellux, ollé

Idétartam: 15-18 perc

Jaték menete: Osszuk négyfGs csapatokra a csoportot. Minden csapat kap 2 csomag szivdszalat, egy
celluxot és egy ollét. A feladatuk hat perc alatt minél magasabb torony épitése a szivdszalakbol.
Hivjuk fel a figyelmuiket, hogy stabilnak is kell lennie a toronynak. Amikor végeztek, hasonlitsuk 6ssze
a tornyokat és hirdessik ki a gyGztest. A gy6ztes csapat aprébb ajandékot kaphat. A feldolgozé
korben beszélgessiink arrdl, hogy milyen volt a k6z6s munka. Hogyan kezdtek neki? Megbeszélték,
hogy kinek, mi lesz a feladata vagy menet kdzben alakult ki? Stb.

Jaték neve: Szamolj 20-ig! (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Egyuttmikodés fejlesztése.

Idétartam: 5-10 perc

Jaték menete: A résztvevék korben allnak, egymasnak hattal. A csoport feladata elszdmolni huszig,
ha egyszerre mondanak ki egy szdmot, Ujra kell kezdeni.

Megjegyzés: A jaték lényege, hogy rdj6jjon a csapat: azt megbeszélhetik, hogy milyen sorrendben
szamolnak. Pl.: Kérben haladnak vagy mindig szdl valaki, hogy most én jovok! — Ezt nem tiltja a
szabdly. Van olyan csoport, aki szinte azonnal rdjon, vannak, akik hosszu id6 utan sem. Ha 10 perc
alatt nem tudjak megoldani, fliggesszik fel a jatékot és térjink ra vissza az utolsé alkalommal. Akkor
ravezethetjik 6ket a megoldasra.
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II. BLOKK

Jaték neve: Human Bingd (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: |smeretszerzés egymasrol, visszajelzés, hogy mennyire ismerik a masikat, kommunikacids
készségfejlesztés.

Sziikséges eszk6z6k: Human Bingd lapok — készitslink tobb félét (mintat Iasd. 8. szamu melléklet)
Idétartam: 15-20 perc

Jaték menete: Mondjuk el a résztvev6knek, hogy a kovetkezd jatékban kideril, hogy mennyire
ismerik jol egymast. A Bingd egy valtozatat fogjuk jatszani. A lapon, amit kapni fognak, 9 alltas lesz.
Keresni kell egy olyan csoporttarsat, akire igaz az allitas és ala kell iratni vele. Kérjlink meg mindenkit,
hogy igazat mondjon a jatékban, és csak azt irja ala, ami tényleg igaz ra. Ot perciik lesz a
keresgélésre. Akinek a lapjan Osszegylilik vizszintesen, fligg6legesen vagy ferdén a harom aldirds,
kidltson, hogy ,,Bingd”. A jaték végén beszélgessiink arrdl, hogy mennyire volt konny( vagy nehéz a
jaték. Hogyan fogtak hozza? (Célzottan odamentek ahhoz, akirél tudtak, hogy igaz ra az allitas vagy
kérdezdskodtek) Tudtak-e meg Uj dolgokat a tobbiekr6l? Ha maradtak olyan allitasok, amit senki nem
irt ala, megbeszélhetjik, hogy igaz-e valakire.

Jaték neve: Sarkany-kiralyfi-kiralylany (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Csapatverseny, egylttmikodés fejlesztése.

Idétartam: 10-15 perc

Jaték menete: Osszuk 4-5 f6s csoportokra a csapatot. Ismertessiik a szabalyokat. A jaték a ké-papir-
ollé csapatvaltozata. A figurakat kovetkez6képpen mutogathatjuk el: kirdlyfi: el6re Iépés, kozben
kardozas, kirdlylany: pukedlizés, sarkany: két kéz felemelése és kiabaljuk, hogy ,vaaaa!”. A szabalyok:
A sarkany elrabolja a kiralylanyt, a kirdlyfi legy6zi a sarkanyt, a kiralylany elcsabitja a kiralyfit. A
csoportoknak meg kell beszélnie, hogy melyik figurat fogjak mutatni. Ha megvan, egymdssal szemben
megall a két csapat, haromig szdmolunk, és utdna egyszerre mutatjak a figurat. Aki nyer, egy pontot
kap. Ot pontig jatszunk. Ha a csapatban nem jé az dsszhang, és a ,haromra” tdébbféle figurét is
mutatnak a tagok, akkor az ellenfélé a pont. Ha ketténél tobb csapatunk van, kdrmérk&zést tartunk.
(A gyGztesek tovabbjutnak és dont6znek).

Jaték neve: Alibi (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Egyuttmikodés fejlesztése.

Idétartam: 15-20 perc

Jaték menete: A csoport egy blinesetben nyomoz. Jeléljiink ki két embert, akit ki fognak hallgatni. Ok
ketten kimennek a szobabdl, és par percet kapnak arra, hogy az adott id6pontra tokéletes alibit
beszéljenek meg. Miutadn ezzel végeztek, az egyikiik visszajon. A tobbiek (az eskiidtek) el6adjak a
vadat, és kikérdezik az illet6t. Ha kevesen vannak a tarsasagban, akkor mindenki kérdezhet egyet, de
nagyobb csoport esetén ez mar tul sok lenne, ilyenkor meg kell szabni egy mennyiségi hatart. (Kb. 12
kérdés optimdlis). Ezutan bejon a masik vadlott, és 6t is kikérdezik. Ekbzben szamolni kell, hogy hany
esetben nem egyezik a kettejik vallomasa. Amennyiben ez tobb mint a feltett kérdések 1/3-a, a
vadlottak blnosok.

Jaték neve: Lezaras — Lasd az el6z6 alkalmak maddszereit
Idétartam: 5 perc
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12. TALALKOZAS - Lezaras
Cél: A program lezarasa, 6sszegzése, bucsu
I. BLOKK

Erdemes az utolso el6tti alkalmon megkérdezni, hogy a megismert jatékok koziil melyiket szeretnék,
hogy ujra elhozzuk. Az igy kapott ,kivansaglistatdl” figgben az utolsé dra menete csoportonként
valtozd. 45-50 perclink lesz a résztvev6k kivansagait teljesiteni. Ezt Utemezhetjik a foglakozas I.

blokkjara.

II. BLOKK

A dokumentacids papirok kitéltése
Id&tartam: 15-20 perc

Jaték neve: Azt szeretem benned... (Forras: Szabd-Fiigedi, 2015)
Jaték célja: A résztvevik jo élményekkel tavozzanak a tréningrél, visszajelzés adas egymasnak.

Sziikséges eszk6zok: papirlap, cellux, filc

Idétartam: 12-15 perc

Jaték menete: Mindenki hatédra felragasztunk egy lapot, amelyre az a mondatkezdés van irva: ,Azt
szeretem benned...” Kérjik meg a résztvevGket, hogy bucsuzéul irjanak egymds hatara pozitiv
visszajelzéseket.

Megjegyzés: Fontos a jaték soran, hogy a csoportvezetd odafigyeljen, miket irnak a diakok (tényleg
pozitiv visszajelzések legyenek). Fontos arra is figyelni, hogy mindenki hatara keriljon visszajelzés — a
csoportvezetdék is irhatnak.

Jaték neve: Kocsi, kuka, levél (Forras: sajat tréninges élmény)

Jaték célja: Osszegzés, visszajelzés a programrol.
Sziikséges eszk6zok: 3 db nyomtatott lap, kocsi, kuka és levél-mintaval ellatva
Idétartam: 15-20 perc
Jaték menete: Az els6 blokkban kitoltotték a dokumentdcids lapokat a résztvevék, de azt anonim
moédon. Ebben a feladatban lehet8ségiik van visszajelzéseiket megosztani a csoporttal és a
csoportvezet6kkel. Osszuk ki a harom lapot és a résztvevék a kovetkez6 maédon irjak rajuk
visszajelzéseiket.
- Akocsi emblémaval ellatott lapra irjak ra azt, amit magukkal visznek a programbal. Mi az, ami
nyomot hagyott benned? Mi az, amit hasznos informdciénak gondolsz?
- A kukaval megjel6lt lapon legyenek az olyan kellemetlen vagy negativ élmények, amiket
szeretnének elfelejteni.
- A harmadik lapon (levél) egyéb visszajelzést adhatnak a csoportvezetSknek a programmal
kapcsolatban.
Nagy korben beszéljik meg, mit raktak a kocsiba, ill. a kukdba. A levelet a csoportvezetdk
Osszegyljtik, azt csak 6k fogjak elolvasni.
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Felhasznalt irodalom

Bakos Istvan (szerk.): Jatéktar a nemformalis pedagdgia mddszertandra épil6 gyakorlatok,
jatékok fiataloknak és veliik foglalkozé szakembereknek. Echo Innovéaciés MUhely. 2006.

Beddéné Fatér Timea: Kooperativ jatékok (nemcsak) altalanos iskolasoknak.
http://www.zalai-iskola.hu/files/kooperativ%20jatekok.pdf

Instruktor Ontevékeny Csoport Jatékdokumentuma
http://mekdsz.hu/otlettar/wiki/images/e/ea/Jatekok.doc

Nyugat-Magyarorszagi Egyetem Apdaczai Csere Janos Kardnak Jatékoskdnyve
http://www.ak.nyme.hu/

Szabd Eva & Fligedi Petra Anna (szerk.): Tarsas készségeket fejlesztd kiscsoportos tréning 12-18
évesek szdmara. Budapest, 2015. ELTE E6tvos Kiado.

Szakall Judit: Taborozas. 2012. Marczibanyi Mdvel6dési Kozpont (Kiadd).
Toth Ibolya & Kadar Erika (szerk.): Dobbantd Program. Didktamogatd Flizetek 3.: Szarnyalds. 2009.

Varga Irén, Gonczi Karoly & Pintér Istvan: Onismereti Jatékok gyljteménye. Debrecen, 2008. Pedellus
Tankdnyvkiadd
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MELLEKLETEK

1. szamu melléklet (Forras: Jaték hatarokkal oravazlat)

1. kép 2. kép

4. kép

2. szamu melléklet

Mi kell a jatékhoz?
Jatékfeltételek

D L.
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3. szamu melléklet

1. kép

Bl

WHEEL + FORTUNE,

3. kép 4. kép

4. szamu melléklet - ,Talan” torténet

Volt egyszer egy harcos, akinek volt egy gyonyorl ménje. Azt mondtak ,,milyen szerencsés, hogy
ilyen gyonyorl lova van.” ,Talan” — valaszolta.

Egy nap megszokott t6le a 16. Azt mondtak, ,a harcos nagyon szerencsétlen.” ,Talan” -
valaszolta.

Masnap a 16 visszajott és vele jott néhany remek kis péni. Az emberek szerencsésnek tartottdk.

,Talan” — valaszolta.
KésSbb a harcos fiat levetette az egyik pdni a hatardl és eltérte a labat. Az emberek azt
mondtdk, hogy szerencsétlen. , Talan” — valaszolta nekik.
Kés6bb a fénok harcba keveredett a szomszédos torzzsel. Sok fiatal harcost megoltek, de a torott
laba miatt a harcos fiat nem vitték magukkal és életben maradt.

5. szamu melléklet - Lottdnyertesek torténetei

Carl Atwood, az indianai 73 éves férfi 2004 janudrjaban csaknem 75.000 dollart nyert a lottén,
kitoré oromét pedig szerette volna megosztani a kis trafik munkatarsaival, hiszen hétrdl hétre egyiitt
izgultak a szamsorsolast megel6z6en. Az otthonatdl par szaz méterre 1évé boltba gyalog indult el, am
soha nem érkezett meg: egy nagy sebességgel haladé kamion haldlra gazolta.
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Evelyn Adams tobbszorésen hdlat adhat Fortunanak: New Jerseyben két egymast koveté
évben, 1985-ben és 1986-ban is megnyerte a jackpotot a helyi lottén, igy 6sszesen 5,4 millié dollart
zsebelhetett be. Az asszony igencsak rakapott a szerencsejaték izére, sikerei megszéllott
hazardjatékossa tették. Ennek "koszonhetéen" nyereményét rovid id6 alatt eltapsolta, ma egy erdd
kozepén felallitott lakdkocsiban él, nyomoruisagos koriilmények kozott.

Michael Carrollnak épp jokor jott a hatalmas nyeremény, a 26 éves férfi ugyanis
munkanélkiiliként tengette mindennapjait és a sziileivel élt. Elete nagy napjan 9,5 millié angol fonttal
lett gazdagabb, amibél csalddtagjait és baratait is nagylelklen megajandékozta. Sajat magatdl sem
sajnalta az élvezeteket: raszokott a kokainra, megallas nélkil partizott, halomra vasarolta az autdkat
és a szerencsejatékoktdl sem tartotta tdvol magdt. Fortuna valdszinlileg megharagudott ra, ugyanis
tobb millié dollart veszitett. 2008-ra mar csak 500.000 fontja maradt, igy pénzzé kellett tennie a
luxusautdit. Mara igencsak elszegényedett, ugyanis utcasepréként keresi a kenyerét.

Griffith-hazaspar, miutan megnyerték a 2,7 millié dollaros fényereményt, vettek egy egymillio
dolldros hazat és egy Porschét, am 18 hdnappal a nyeremény atvétele utdn 14 éves hazassaguk
szétesett, mivel a par férfi tagja allitélag egy mdsik né irdnt is érdekl6dott. Hazukban pedig tiz Gtott
ki, és porig égett.

Willam Post 1988-ban nyerte meg a 16,2 millié dollaros fényereményt, am egy évvel korabban
mar 1 millids addssagban volt, a nyereményen felil. Egy volt baratné sikerrel perelte be a nyeremény
egy részéért, batyjat pedig letartoztattak, mivel allitélag bérgyilkost bérelt fel azért, hogy ilyen
maodon hatha a nyeremény egy részét 6rokolheti majd. Post ezek utan tdbb csaladi vdllalkozdsba olte
pénzét, ami egyaltalan nem jott be, végll bértdonben kotott ki, miutdn ralétt egy addellendrre. A férfi
jelenleg havi 450 dollarbél él és allami segélyt is kap ételutalvanyok formajaban.

Sharon Tirabassi 2004-ben nyert még 10 millié dollart, am a pénz jelentds részét luxusautdkra,
egy nagy hazra, bulikra és egzotikus utakra koltotte. Jelenleg részmunkaid6ben dolgozik, bérelt
hazban él és busszal kozlekedik. Hat gyermekének ugyanakkor rakott félre valamennyi pénzt, igy 6k
azt 26 éves korukban felvehetik.

6. szamu melléklet - Szerencsejaték kviz

1) Magyarorszagon melyik évben volt elészor Otdslotto sorsolas?

A. 1763 B. 1875 C. 1929

2) Mekkora volt a legnagyobb lottdnyeremény Magyarorszagon?

A. 3 millidrd 50 millié Ft. B. 5 milliard 93 millié Ft. C. 12 millidrd 24 millié Ft.
3) Hany kaszin6 van Las Vegasban?

A.76 B. 102 C.123

4) Melyik torténelmi személy nevéhez fiiz6dik a I6verseny meghonositasa Magyarorszagon?
A. Kossuth Lajos B. Andrdssy Gyula C. Széchényi Istvan

5) Hol jatszottak el6sz6r az orosz rulettet Oroszorszaghan?

A. tiszti klubban B. munkatdborban C. bortdnben

6) Hany lappal jatsszak a pokert?

A. 32 B. 52 C.64

7) Melyik kotelez6 olvasmanyunkban jelenik meg a szerencsejaték (kifejezetten a LUTRI)?
A. Kincskeres6 Kiskddmon B. Légy jo mindhalalig C. Aranyember

8) Melyik hiresség NEM szerencsejaték-fligg6?

A) Charlie Sheen B) Michael Phelps C) Brad Pitt

Helyes valaszok: 1-A; 2-B; 3-A; 4-C; 5-C; 6-B; 7-B; 8-C
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7. szamu melléklet - Interju egy szerencsejaték-fliggével (Forras: www.vous.hu)

»Egy él6 zombi voltam, csak a jaték érdekelt” — A Joban Rosszban egykori sztarja 6szintén
vall szerencsejaték-fliggoségérol

Volosinovszki Gyorgy alig volt 18 éves, amikor a Jéban Rosszban szerepl6jeként berobbant a
koztudatba, mikdzben szinte gyerekként megkereste azt, amirél feln6ttként sokan csak abrandoznak.
Mindebbdl nem sok maradt. Gyuri ugyanis a fizetését jatékgépekbe dobalta, ahonnan nem volt
megallas. A kaszindk allandé vendégeként mar almaiban is jatszott. 7 éve tiszta.

- Nagyon fiatalon lett a szerencsejaték a szenvedélyed. Hogyan kezd6dott?
18 évesen kezd6dott, a Balatonon nyaraltam, amikor egy kocsmaban kiprébaltam a félkaru rablét.
Bedobtam egy ezrest és nyertem négyet. Aztan masnap Ujra jatszottam és Ujra nyertem. Azt
gondoltam, ez tok j6 poén, és eszembe sem jutott, hogy ebbdl baj lehet.

,Pedig akinek a személyisége olyan, az nagyon kénnyen rdcsuszik a szerencsejdtékra. Olyan ez, mint
bdrmelyik mdsik szenvedélybetegség, az alkohol- vagy a drogfiiggés.”

En is fliggd lettem, egyre nagyobb tétekkel jatszottam, kaszindkba jartam. Nem csak a téteket
emeltem, hanem az ott toltott id6t is. Volt, hogy reggel és este is jatszottam. Vagy hajnalban. Volt,
hogy egész napokat toltottem a rulett asztal mellett. S6t, id6nként még dlmomban is ott voltam.

- Szerinted mi az oka annak, hogy téged szinte pillanatok alatt és ilyen komolyan
beszippantott a jatékgépezés?

Ehhez kell egy addikciéra hajlamos személyiség, ami ndalam megvan. Szerencsére nagyon fiatalon
szembesiiltem vele, hogy énilyen alkat vagyok. Amikor mar csalddja, gyereke van az embernek,
amikor mar masokért is felel, akkor igen sok a vesztenivaldja is. Bar igy is rengeteg pénzt
eljdtszottam, de mégsem az egész egzisztenciamat. Mert sajnos nagyon sok ilyennel talalkoztam.
Eszre sem veszed, és fliggvé valtdl, ez mozgatja a mindennapjaidat. Bedobsz ezer forintot, és
kiveszel mondjuk 6t6t, aztan Ujra nyersz, és elindul egy nyerd széria, amikor elhiszed, hogy te milyen
baromira szerencsés vagy. Aztan amikor veszitesz, be akarod bizonyitani, hogy igenis tudsz nyerni.
,De a szerencsejatékban csak a bank nyerhet.”

Ha j6 széridd van, ugysem tudod megallni, hogy ne jatssz tovabb, hogy ne dobd vissza, amit kivettél,
hogy ne menj legkdzelebb is. Olyan nem nagyon van, hogy masnap is meglegyen az, amit el6z6leg
megnyertél. En is megfogadtam elSszor, hogy oké, csak itt a Balatonon csindlom, de aztdn persze
nem tudtam megallni. Az egész Ugy van kitaldlva, hogy minden érzékszervedre hasson. Belépsz egy
kaszindba, ahol j¢ illat van, kellemes kérnyezet. Villognak a fények, amik hatnak rad. A gép hangja is
ilyen, féleg, amikor nyersz.

- A kérnyezetednek mindez nem tiint fel?
En akkor koltoztem el otthonrdl, egyiitt laktam a baratnémmel, jo fizetésem volt. Hirtelen jott ez a
szabadsdg, azt csindltam, amit csak akartam.

- Mivolt az a pont, amikor azt lattad, hogy ez nem mehet igy tovabb?
Amig a sorozatban dolgoztam, addig ez igy ment, és ahelyett, hogy mondjuk elmentem volna nyaralni
vagy utazgattam volna, majdnem minden pénzem ment a levesbe, mert eljatszottam.

»Eqgy él6 zombi voltam, csak a jaték érdekelt.”

Egy este, amikor minden pénzem odalett, és elképesztéen magam alatt voltam, rddobbentem, hogy
ez igy nem mehet tovdbb. Valtoztatni akartam, mert nagyon sok olyan dologgal szembesiiltem mar,
ami elborzasztott.
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Volt, akinek mindene rament, voltak, akik az Ongyilkossdgba menekiltek. Itt nemcsak anyagi
veszteségrél beszéliink, hanem arrdl, hogy sajat magaddal szemben van egyre nagyobb
szégyenérzeted. Mert nem tudsz ledlini, mert egyre gyengébb vagy.

- Hogyan sikeriilt megszabadulnod a szenvedélyedtdl?
El6adasokra kezdtem jarni, ahol a fligg6ségre hajlamos személyiségekrél tanultam meg rengeteg
dolgot. Mert én is az vagyok. Ez pedig azt jelenti, hogy nincs olyan, hogy csak egy picit jatszom. Olyan
ez, mint az alkohollal, nem tudsz csak egy pohdar bort vagy egy felest meginni, mert utana jon a
kovetkez6.

»Teljesen le kell dllni vele. Vannak olyanok, akik ezt meg tudjdk tenni, de a fliiggé személyiségek nem.
Ha szenvedélybeteg vagy, az is maradsz.”

Csak azt tudod csindlni, hogy elhatarozod, soha tébbé nem jatszol, vagy nem iszol. Ha ezt
eldontotted, keresned kell mindehhez motivaciot is.

En tettem magamnak egy igéretet, egy radikélis igéretet, amihez tartom magam. Hinned kell
valamiben, amibe bele tudsz kapaszkodni.

- Mar nem jatszol a sorozatban. Mi van veled?
Szinész vagyok, és mellette el6adasokat tartok fiataloknak a szenvedélybetegségekrGl. Azt hiszem,
senki nem lehet hitelesebb, mint az, aki ezt a sajat b6rén megtapasztalta. A szinészeknek ilyen
szempontbdl nehéz dolga van, mert mi ezer fokon églink, er6s energidkkal dolgozunk, fokozottan
megéliink mindent, amit valahol ki kell engedni. Az a fajta bohém koérnyezet, amiben mi éltink, ilyen
szempontbdl elég veszélyes, de meg kell tanulni megtaldlni a kozéputat.

»~Nem mondom, hogy tul vagyok rajta, vagy, hogy kigyogyultam belble, mert én ilyen személyiség
vagyok, de azt mondhatom, hogy 26 éves vagyok, aki 7 éve tiszta. 7 éve tiinetmentes, mert 7 éve nem
jatszom.”

Ha most taldlkoznék a 18 éves Onmagammal, akkor legszivesebben felpofozndm. De mara
megtanultam, hogy oda kell figyelnem a mértéktartdsra, hogy mashova kell 6sszpontositani az
energidimat. Hamarosan egy nagyobb online radié mUsorvezet6jeként fogok debiitalni, és szeretnék
dalok gyartdsaval és szovegirassal foglalkozni, illetve hamarosan létrehozok egy tarsulatot, ami
kiilonlegesen tehetséges fiatalok kozossége lesz. A Grease cimi szuperprodukcidban két nagyobb
szerepet is jatszom, Doodyt és Sonnyt. Tavaly végigturnéztuk Magyarorszag 6sszes nagyobb varosat
és megtoltottik a sportcsarnokokat.

» Remélem, mindenki megtaldlja a céljait az életben, mert akkor nem kell belemenekiilniiik
szélsdséges fiiggdségekbe.”

8. szamu melléklet — Human Bingo lap

Kedvenc szine a fekete Olvasta a Harry Pottert Tobb mint 4 6rat szokott
gépezni egy nap

J6é angolbdl Tud f6zni Szereti a rock zenét
Karaoke-zott mar Jatszik valamilyen Szokta nézni az Ejjel-nappal
hangszeren Budapestet
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http://www.vous.hu/hir/20151215-nem-ittam-alkoholt-egy-honapig-emberkiserlet
http://www.vous.hu/hir/20160203-tiz-dolog-tiz-ev-ontudat-siker-valtozas-cel-motivacio
http://www.vous.hu/hir/20160218-kiss-ramona-szinhaz-interju-grease
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