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A gylijtemény nem jéhetett volna létre

Kaposi Laszlé nagylelkl tamogatasa nélkil, mivel
az Gltala 6sszegylijtétt drémapedagdgiai jatékokat
ingyenesen hozzdférhetbvé tette az interneten®’,
valamint engedélyezte, hogy azokat dtvegylik,

és e kényvben mas leirasok mellett k6z6ljik.

o041 Forras: https://drama.hu/category/jatektar/ (2018.09.01.)
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MOME

Ez a tanari kézikdnyv ,A tanuldk képesség-kibontakoz-
tatdsdnak elGsegitése a kbznevelési intézményekben”
cimi projektben (EFOP 3.2.6-16-2016-00001 ) részt vevd
tanarok szamara kidolgozott HEAD (Holisztikus, EgyUtt-
mikodés-AlapU, Design) program részeként jott létre. A
kézikonyv két kotetbdl all, a Mddszergyljteménybdl és
a Jatékgyljteménybdl. Ezek egylttesen a projekt kere-
tében megvalbésult pedagdégusképzések tudasanyagat
tartalmazzak.

A Mobdszergyljtemény részletesen leirja a designgon-
dolkodas®? folyamatanak négy |épését és minden sza-
kaszhoz javasol konkrét modszereket, amelyek a kreativ
feladatok megoldasat segitik elé. Ezek felhasznalasaval
és kombinalasaval barmilyen pedagégus képes lehet
arra, hogy pedagdgiai gyakorlataba beépitsen designpro-
jekteket bizonyos tananyagrészek atadasara (barmelyik
tantargy esetében), ezzel egyltt fejlesztve a tanuldk
kreativ problémamegoldasi képességét és mas, a ter-
vezéshez szikséges kompetenciakat. A mddszergyljte-
ményben ismertetett technikdk a designszakmaban és
azon kivul is egyre szélesebb korben elterjedd ,Design
Thinking” moédszertanban alkalmazott modellek iskolai
kozegre értelmezett formai, amelyek valtozatosan fel-
hasznalhatdk az oktatasi gyakorlatban, és segitik, hogy
a tanuldk — kisebb csapatokban dolgozva®: — eljussanak

02 A designgondolkodas (ejtsd: dizdjngondolkodas) vagy tervezdi gon-
dolkodas a kreativ problémamegoldas kilénbdz6 szakterlleteken ativeld
modszertanat jelenti. A sz6 a Design Thinking angol kifejezés magyarosi-
tott valtozata. Az irasmodot a Moholy-Nagy MUvészeti Egyetem oktatasi
programjainak széhasznalataval 6sszhangban valasztottak ki a szerzdk.

03 A gylijteményben a csapat sz6t hasznaljuk arra a 3—5 f8s formaciora,
amelynek tagjai egy-egy tervezési folyamatban végig egyluttmikédnek,
a projekt teljes id6tartama alatt egy kozds célért dolgoznak. A csoport
kifejezés a teljes osztalyt, vagy a nagyobb kozoésséget jelenti, akik részt
vesznek a projektben. A kiscsoportok egy-egy jaték vagy részfeladat ide-
jére megalakuld, a teljes csoportnal kisebb IétszamU tarsasagok, akik csak
révidebb feladatok megoldasan, ideiglenesen mikodnek egyltt.

4 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



a problémafelvetéstdl a kidolgozott megoldasi javaslatig,
és kbzosen megvaldsitsanak valamilyen kézzelfoghatd
végeredményt.

Ajatékgyljteményben olyan feladatokat talalunk, amelyek
a designgondolkodas alapelvei szerint megvaldsuld pro-
jektek programjat egészithetik ki csapatalakitd, lazité és
képességfejlesztd jatékokkal. Ezek a gyakorlatok szabadon
beilleszthet8ek az 6ravazlatokba, amikor ezeknek szUk-
ségét érezzUk. A jatékgyljtemény a dramapedagdgiaban,
a kooperativ tanuldsban, a mlvészeti és mUlvészettel
nevelésben, valamint a konstruktivista pedagdgiai eljara-
sokban alkalmazott gyakorlatokbdl valogat jatékokat olyan
modon, hogy az mindenki szamara érthetd és kdnnyen
alkalmazhaté legyen, akarmilyen tantargy tananyaganak
feldolgozasardl van szb.

A bemutatott modszerek és jatékok énmagukban is jél
hasznalhatdk oktatasi helyzetekben, tandrak, taborok vagy
mas altalanos és kozépiskolai foglalkozasok részeként,
hiszen segitik a vizualis gondolkodéast, az 6sszefliggések
megtalalasat és a tanuldk kozotti interakcidkat, kombi-
nalasukkal pedig kilonb6zd nehézségl és hosszlsagu,
strukturalt tervezési projektek épithetdk fel, amelyek tobb
tandran is ativelhetnek.°* A moédszertani gyljtemény-
ben taldlhatd foglalkozastervezd séma segitségével a
pedagdgusok komplex, jatékokbdl és mddszerekbdl alléd
Oravazlatokat épithetnek fel.

04 Amoddszerleirdsokat a szerzdk sajat gylijteménylkbdl valogattéak, egye-
temi és kozoktatasi kdzegben, kiilonb6zd korl és 6sszetételli csoportokkal
szerzett tapasztalataink alapjan. Ezek k6zott vannak a designszakmaban
kozkézen forgd, hasonld tartalmu forrasokbdl atvett (Design Thinking for
Educators, © 2012 IDEO LLC. All rights reserved. http://designthinkingfored-
ucators.com/) és sajat fejlesztés(i technikdk is. A mdodszertani kézikényv
felhasznaldbarat szerkesztése miatt a szovegben ezeket nem kulonitettik
el. (2018.09.01.)
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A JATEKOK
ALKALMAZASAROL

A gyakorlatok, szabalyjatékok beépitése a mindennapi
pedagdgiai praxisba sok pedagdgus szamara természe-
tes és rutinszer( eljards. Nemcsak dramapedagdgusok,
jaték- és szabadidé-pedagdgusok, hanem a korszer(
pedagdgiadkra nyitott kollégék is keresik és hasznaljak a
tandraba illeszthetd képességfejlesztd jatékokat.

A designgondolkodas iskolai médszertananak alkalmaza-
sakor azért érdemes beépiteni ezeket a jatékokat, mert
igen jol szolgaljdk a szamunkra idealis csoportkohézid
kialakitasat. Emellett kdnnyen megvaldsithaté jatékokon
keresztil fejleszthetjik a tanuldk kognitiv és praktikus
képességeit annak érdekében, hogy a kreativ csapatmun-
kak soran sikeresebbek, hatékonyabbak legyenek.

E gyakorlatok zome kis kockazatl: sem a didkok, sem a
pedagdgusok részérdl nem szikséges hozzajuk klulonos
eldképzettség; nem bontjak meg a tandra dinamikajat
(s6t, a joI megvalasztott szabalyjatékok hozzajarulnak a
tananyag sikeres elsajatitasahoz, és a tervezési projektek
kivitelezéséhez); élvezetesebbé és szinesebbé teszik a
tanuldst és jOl kiegészitik a hagyoméanyos mabdszereket
vagy a tervezési feladatokat.

A gyakorlatok, szabalyjatékok, képességfejlesztd
jatékok jellemz&i

- Amunka menetét vildgos jatékszabalyok hatarozzak meg.
- Legtobbszor egyszer(, hatarozott célja van a gyakorlatnak.
- Egy jaték altaldaban akkor ér véget, amikor elértuk a
jaték céljat.

6 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



- Egy—egy gyakorlat ismételhetd, tobbszor is elévehetd.
- A jatékok altalaban viszonylag rovid, de legalabbis be-
lathatd ideig tartanak.

Az ajanlott tevékenységek altalaban jol meghatarozha-
t6 képességterlletek fejlesztését szolgaljak, de szinte
sohasem egy terlletre koncentralnak. Az adaptacié a
csoport és a projekt igényeihez képest is hasznos lehet
egy-egy jatéknal.

Azon attitldjeink, amelyek hatassal vannak arra, hogy
milyen részvételi minéséggel tudunk jelen lenni a k6zos
munkaban, befolyasolhatdk. A képességfejlesztd jatékok
abban is tdmogatjak a designgondolkodas folyamatait,
hogy ezek az attitlidok a legkedvezbbben aktivizalddjanak.

A gyakorlatok beépitésének szabalyai

Adaptaljunk batran! A tanar és a diakok képességei és
allapota éppoly fontos szempont, mint a cél, amit sze-
retnénk elérni a jatéktevékenységekkel.

Nagyon jot tesz, sét megkerillhetetlen, hogy a tanar part-
ner legyen a jatékokban (is). Bizonyos tevékenységekbdl
nem szikséges, és nem is illik kimaradnia a pedagdgusnak.
Es,igen, 6 is hibazhat, lehet ligyetlen. Ez egyaltalan nem
rombolja a tekintélyét, sét épp ellenkezdleg!

Vannak ugyanakkor olyan gyakorlatok, amelyeknél ki-
mondottan szikséges, hogy a tanar kulsé megfigye-
I60ként, a gyerekek (testi) épségének Greként segitse a
munkat. llyenek pl. egyes bizalomjatékok, melyekben a
munkafegyelem megfeleld szinten tartasa, esetenként a
gyors beavatkozas kulonodsen szlkséges. Ez sem jelenti
ugyanakkor azt, hogy a bizalomjatékok soran a tanar

Jatékgyljtemény 7
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ne vallalhatna egyes szakaszokban maga is kockazatot
jatékosként — ez mintaként is nagyon fontos lehet a
tanulék szamara.

A jatékokban valé részvétel értékelése

A jatékokban vald részvétellel kapcsolatban kijelenthet-
juk, hogy a végsdé mindsitést sugalld iskolai értékelési
formak nem kedveznek a részvételi attitlidnek. A tanulasi
folyamat sordn ehelyett érdemes tamogatd visszajel-
zéseket adni, ami inkabb a fejlesztési célok elérésének
megkénnyitéséhez adnak tdmpontokat. Semmiképp se
legylnk szubjektivek, kertljik a hibaztatast és a részt-
vevBk mindsitését. Egy adott képességterlleten eleve
elényben |év6k varhatdan sikeresebbek lehetnek, mint
kevésbé Ugyes tarsaik.

Mivel az iskolaban a didkok gyakran kerllnek verseny-
helyzetbe (még olyan esetekben is, amikor erre nincs
szikség, és igy az destruktiv Iégkort teremt), célszerl a
gyakorlatoknal kevésbé hangsllyozni a versenyjelleget
(vagy ha mégis, igyekezzlnk konstruktiv jutalmazasi
rendszert kidolgozni).

A csoportos tevékenységek soran is szlkséges lehet
idénként, a tanulasi folyamat végén, a tanuldk egyéni
értékelése. Ajanljuk, hogy ilyenkor elsGsorban a részvétel
minéségét, a befektetett energiat, a konstruktiv hozza-
allast tegyUk mérlegre!

MOME 8 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



TERVEZESHEZ SZUKSEGES
KEPESSEGEK

A kreativ csapatmunka soran tobb kilonbozé képességre
van szlkséglnk, de ahhoz, hogy jé tervezdvé valjunk,
nem szlUkséges, hogy mindegyikben kiemelked&en jok
legylnk. Fontos, hogy tudataban legyunk erésségeink-
nek, és fejlesszUk azt, ami nehezebben megy. Egyes
feladatrészekben vagy tervezési szakaszokban inkabb
az egyik képesség kerul elGtérbe, masokban egy masik.
A csapatmunka azt is szolgalja, hogy a képességek 6sz-
szeadddjanak, és mindig az a tanuld kerlljon egy kicsit
eldtérbe, aki magabiztosabb az adott helyzetben.

— Divergens (kreativ) gondolkodas

Szabad, kreativ gondolkodasmaéd; képessé tesz nagy
mennyiségl, valtozatos otlettel eldallni, Uj lehetdsége-
ket felismerni.

— Konvergens (kritikus) gondolkodas

Kritikus és céltudatos gondolkodasmod; képessé tesz
donteni és kovetkeztetni, a rendelkezésre allé informacidk
és lehetéségek kozul racionéalisan valogatva.

— Empatia

Beleéld képesség®s, amely segit minket abban, hogy
figyeljink a kdrnyezetlinkben lévdkre, felismerjik a prob-
|émaikat, bele tudjuk élni magunkat a masik ember hely-

zetébe és tudjunk segiteni.

o5 Buda Béla: Empatia. A beleélés |élektana. U'Harmattan Kiadd,

Budapest. 2012.

Jatékgyljtemény 9
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~ — Bizonytalansag elfogadasa
\/ Egyfajta optimizmus, amely segit minket a nehezebb hely-
zetekben, amikor nem latjuk eldre, hogy mi fog torténni.

— Kooperacids képesség
QQ Az a képesség, amelynek segitségével jol tudunk mikod-
11 ni egy csapat részeként, alkalmazkodni tudunk a tarsak
hangulatahoz, és inspiralédni tudunk a gondolataik altal.

— Vizualis gondolkodas
ﬂ Nem a szép rajzolast jelenti, hanem azt, hogy képesek
G’ vagyunk vizualis jeleket befogadni, értelmezni, kitalalni és
|étrehozni, Ggy, hogy az masok szamara olvashato legyen.

— Torténetmesélés

(o'c A Az a képesség, amellyel fel tudunk épiteni egy 6sszefliggd
gondolatmenetet, és azt magabiztosan, izgalmasan és
érthetéen eld is tudjuk adni masoknak.

— Rendszergondolkodas
vl Atfogé gondolkodasméd, amely az 6sszefliggésekre és a
folyamatokra fokuszal, nem pedig a rendszer egyes ele-

meire. Segitségével képesek vagyunk komplex problémak
megértésére, és mintazatok felismerésére.

— Gyakorlatiassag

Olyan attitlid, amely az elmélet helyett a gyakorlatot, az
S aktivitast helyezi elGtérbe. EIGsegiti, hogy az ismereteket

cselekvés Gtjan szerezzik meg, kisérletezzlnk, prébaljunk

ki, mUkodtessunk és jatsszunk el dolgokat.

MOME 10 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



Mérjluk fel, hogy a csoport, amellyel dolgozunk, milyen
szinten all a tervezdi képességeket tekintve! Kérjink meg
mindenkit a tervezés megkezdése eldtt, hogy értékelje
magat az onértékeld kartya segitségével!

Azokat a képességeket mindenképpen fejlesszik vala-
milyen jatékkal, amelyek sokaknal kaptak alacsony pont-
szamot. A csapatok kialakitasat kovetden biztassuk a
résztvevdket arra, hogy osszak meg tarsaikkal a sajat
erésségeiket. Igy lathatéva valik, hogy ki miben jo, és
hogyan tudjak kiegésziteni egymast.

A tervezési projektek lezarasakor az onértékeld kartyakat
akar Ujra is elbévehetjik, megbeszélhetjlk, hogy mely
képességekre volt szikség a folyamat soran, melyekben
tapasztaltak fejlGdést.

Jatékgyljtemény 11
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Onértékeld kartya

Jeldold meg egytdl-otig, hogy szerinted mennyire igazak rad az alabbi kijelen-

tések, tulajdonsagok (egy: egyaltaldan nem igaz, ot: teljes mértékben igaz):

A
O =>
N

KREATIV
GONDOLKODAS
»Nem esik nehezemre
kitalalni és elképzelni
dolgokat, j6 a fantaziam,
mindig sok otletem van.”

OO O0OO0O0o

VN

4

BIZONYTALANSAG
ELFOGADASA

»Nem zavar, ha nem latom
elére, mi fog térténni. Tudom,
hogy a végén Ggyis minden
megoldodik!”

O 0000
oy

TORTENETMESELES

»Szeretek torténeteket me-
sélni, sztorizgatni, az sem
zavar, ha kozonség el6tt kell
beszélnem.”

OO O0OO0O0

0:3\—

KRITIKUS
GONDOLKODAS

»Nem esik nehezemre don-

téseket hozni és véalasztani

a lehet6ségek kozul, viszont
gyakran kritikus vagyok.”

OO O0OO0O0
QD

KOOPERACIOS
KEPESSEG

»Szivesebben dolgozom egyltt
masokkal, mint egyeddul. llyen
helyzetekben elmondom a
véleményemet, de masokét is
meghallgatom.”

OO O0OO0O0

RENDSZER-
GONDOLKODAS

»JOl meglatom az 6sszeflig-
géseket, azt, hogy mi mihez

kapcsolédik. Nem veszek el a
részletekben.”

OO O0OO0O0

NV

X/

EMPATIA

»Szivesen meghallgatok ma-
sokat, és kdnnyen bele tudom
képzelni magam a helyze-
tikbe.”

OO O0OO0O0

G/ﬂ

VIZUALIS
GONDOLKODAS

»Gondolataimat nem esik
nehezemre képekben kifejezni.
Gyakran rajzolgatok, firkalok,
mikdzben gondolkozom
valamin.”

OO O0OO0OO0

1930
(2N

GYAKORLATIASSAG

»Kifejezetten szeretem azokat
a feladatokat, ahol valamit
meg kell valdsitani vagy fel
kell épiteni. Jobban szeretem
csinalni a dolgokat, és nem
csak beszélgetni roluk egy
helyben ulve.”

OO O0OO0OO0



JATEKOK

A tervezési projektek megvaldsitasahoz 3—4 fés csapatok
kialakitasat ajanljuk. A csapatok kialakitasat rabizhatjuk
a tanuldkra, hogy szimpatia alapjan valaszthassanak, de
hasznalhatunk mas technikakat is. A félig vagy teljesen vé-
letlenszerlien torténd csapatalakitasnak is megvannak az
elényei. Ha a tandéran sokszor alkalmazunk csapatmunkat,
kilonosen inspirald lehet, ha nem mindig ugyanazokkal
kell egyltt dolgozni. Lehet, hogy a tanuld olyan csapat-
tarssal él at pozitiv élményt, akit magatél nem valasztott
volna. igy kiderllhet, hogy a képességeik jél kiegészitik
egymast, és akar Gj baratsagok is szovédhetnek. Termé-
szetesen az is el6fordulhat, hogy olyan csapat jon létre,
amelynek tagjai nem jonnek ki jol egymassal — de az is
fontos, hogy megtanuljunk egylttt gondolkodni olyanokkal
is, akikkel egyébként nehezen értjik meg egymast, hiszen
erre a valb életben is gyakran van szikség.

A valtozatossagot nem csak sorsolassal vagy a jol ismert
szamozasos technikaval érhetjlk el; a csapatok beosztasa
torténhet jatékosan is. Ebben az esetben marvan egy po-
zitiv k0zos élmény, amely 6sszehangolja a csapattagokat.

Ebben a fejezetben olyan jatékokat sorolunk fel, amelyek
a kooperacids képesség fejlesztése és a jo hangulat meg-
teremtése mellett arra is alkalmasak, hogy meghatarozott
szamu csapatot vagy part alakitsunk ki.

A jatékokat nem csak a tervezési feladatok inditasanal
alkalmazhatjuk, hanem akkor is, ha egyes feladatokhoz
(pl. interjakészités) a csapatok 0sszekeverésére vagy parok
kialakitasara van szikség.

Jatékgylijtemény
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N ATOM

\/
Sperc A jaték menete
a) A csoport a vezetd fizikai cselekvésekre vonatkozd
utasitdsait kovetve mozog a teremben. Amikor a jaték-
== vezetd egy szamot kialt, példaul ,Kettes atom!” vagy
I\LI »Otds atom!”, a tobbieknek — minél gyorsabban! — ilyen

létszam( csapatot kell alakitaniuk. Az ,Egyes atom!”

utasitasra mindenkinek zart, ,0nmagat 6lel8” helyzetbe
kell dermednie. Azok, akik kimaradnak az adott létsza-
muU csapatokbdl (mert példaul a tarsasag létszama nem
oszthatd az adott szammal), alakitsanak kisebb létszadmd
csapatot, avagy — masik megoldasként — példaul négyes
atomnal beallhatnak barmelyik csapatba, a kor kozepére
(6todiknek)!

b) Jatszhatunk Ggy is, hogy a megallasok utan a jatékve-
zetd altal adott cimre/témara kell meghatarozott (révid!)
id& alatt Iétrehozni egy szobrot/szoborcsoportot. Ebben
az esetben azt is meg kell jegyezni, hogy kivel/kikkel, a
terem melyik pontjan, mit, vagyis milyen szobrot csinal-
tunk, s ahanyszor megismételjik az adott szobor cimét,
a jatszok visszafutnak ugyanarra a helyre, hogy épp Ugy,
s épp azokkal a tarsaikkal épitsék vissza az eredeti szob-
rot, mint el8szor.

Megjegyzés

A b) valtozatnal, miutan felépitettlik az egyes atomok-
hoz tartozd alldképeket, elég, ha a jaték vezetdje csak
az atom szamat mondja, és nem kell a szoborcsoportok
témajat is elismételnie... (Molekula néven is ismert jaték.)
Kiscsoport-alakito jatékként tobb korben jatszhatjuk, és
az utolséként kialakult csapatokat megkérjuk, hogy ma-
radjanak egyltt. Csapatalakitas mellett lazito jatékként
is beleilleszthetjlik a programba.

MOME 14 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



KISZAMOLO

A jaték menete

A gyerekek korbeéllnak, a tanar pedig egy-egy szamot
(vagy szint vagy egyéb fogalmat) mond minden didknak,
s kéri, hogy jegyezzék meg, amit hallottak. Ahany csapatra
van szikség, annyi szamot osztunk ki: pl. 1, 2,3, 4,5 — ez
esetben Ot csapatunk lesz. Ha mindenki kapott egy sza-
mot, megnyitjuk a zsibvasart”, és megkérjuk tanuldkat,
hogy minél gyorsabban talaljak meg az azonos szammal
rendelkezé tarsaikat. A szamokat szinekre, formakra, sti-
lusokra, torténelmi korszakokra is cserélhetjik.

Megjegyzés

Azokban az esetekben klilondsen ajanlott a jaték, ha azt
szeretnénk, hogy ne a megszokott, szimpatia szerinti
csapatok alakuljanak. EIGnye, hogy igen gyorsan lezajlik.
Motivalhatjuk a tanuldkat, hogy gyorsan megtalaljak
egymast, és konnyen elfogadjak a kialakult csapatokat,
ha valamilyen jutalmat helyezink kilatasba: mondjuk a
csapatok feldlldsdnak sorrendjében valaszthatnak helyet,
ahol dolgozni fognak.
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KEZFOGOS BARAT

A jaték menete

A gyerekek szabadon sétadlnak a térben, majd adott jelre
(tapsra) megaéllnak, s a hozzajuk legkdzelebb allé tar-
sukkal a tanar utasitdsa szerint valamilyen cselekvést
végeznek. Nagyon egyszer(, féleg Udvozléshez kapcso-
16d6 instrukcidkat adunk: fogjatok kezet, adjatok felsd
pacsit, dleljétek meg egymast stb., attdl fuggden, hogy
mit bir el a kozosség. Ha mar legalabb 3-4 ilyen gesztus
megtoértént, a gyerekek folytatjak a sétat és a megalla-
sokat, de mar csak annyit kialt a tanar: ,kézfogds barat”
vagy »pacsizés barat”. A gyerekek pedig visszafutnak arra
a helyre, ahol azzal a barattal talalkoztak, akivel kezet
fogtak vagy épp pacsiztak. A jaték végén megkérhetjiuk
a didkokat, hogy maradjanak a parjukkal, ill. alakitsanak
csapatot egy masik parral.
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A tervezési folyamat farasztd lehet a csapatoknak, mert
intenziv részvételt és koncentraciét igényel, ezért ugyan-
GUgy fontos a bemelegités és a levezetés, mint egy ko-
molyabb edzésnél. Ha azt latjuk, hogy éppen nem megy
olyan jél a munka vagy sziukség van a hangulat javitasara,
batran alkalmazzuk a kovetkezé jatékok barmelyikét, akar

munka kozben is!

Féleg olyan jatékokat ajanlunk, amelyek testmozgast igé-
nyelnek. A révid fizikai aktivitas nem faraszté, s6t noveli az
energiaszintet, a pulzusszamot és segiti a gondolkodast.
Az is elég lehet, ha csak rovid idére masra figyelink, és
kizokkenlnk a monotonitasbdl. A jatékok soran kikap-
csolédunk, feltéltédink, valamint Gj ingerekkel leszink
gazdagabbak, ami inspiraléan hat.

Egy-egy hosszabb oOtletelés kdzben vagy utan valaszt-
hatunk olyan feladatot, amely szinte egyaltalan nem
igényel gondolkodast, csak atmozgatja a testet. Ha azt
tapasztaljuk, hogy a csapatok nem tudnak odafigyelni a
feladatra vagy egymasra, komplikaltabb gyakorlatokkal
javithatjuk a koncentraciét. Legyen par jol bevalt jaték a
tarsolyunkban, és ezeket alkalmazzuk batran — ne csak a
tervezési feladatok esetében, hanem barmilyen tanéran!

Jatékgylijtemény
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pe A jaték menete
A csoport korben Ul. A vezetd ujjaival a masik tenyerén
»kopog”. A bal oldali szomszédja atveszi ugyanezt a moz-
> dulatsort, majd az 6§ szomszédja is... Mikor a cselekvés
I\LI végigment a koron, és Ujra a vezetd van soron, mas mddon
Barhol kezd hangot adni... A jatszoknak mindaddig végeznilk kell

az adott hangadd gesztust, amig az (j valtozat el nem ér
hozzajuk a korben. Néhany lehetséges sorozat: egy ujjal
Utjuk a masik tenyerlinket; két ujjal és gyorsan valtva
Utjuk a masik tenyerlnket; gyors, halk tapsolas; gyors
és halk labdobogéas; dorzsoljuk a tenyerlinket; susogd
hangot adunk ki stb. A sort felépithetjuk Ggy, hogy egy
kozeled§ zapor hangjait kapjuk, majd az Gjabb ismétlé-
sekkel a tavolodast is felidézhetjlk.

Megjegyzés

A gyakorlat alkalmas bemelegitésre: a csoport 6sszehan-
golt cselekvése — a kozbsen keltett zorejek, melyekbdl
zene lesz — egymasra iranyitja a figyelmet, és nem mellé-
kesen: jé hangulatot teremt. Ugyesebbeknél akar csukott
szemmel is jatszhatd a jaték. Ajanljuk a jatszoknak, hogy
prébaljak elképzelni, milyen lehet a kdrnyezet, amelyben
lejatszodik mindez.
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EvoLUcCIO N\
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A jaték menete 5 perc
A jaték rengeteg vdltozatban ismert, de ezek kbz6tt nincs
lényegi kilénbség. Példaként egyet k6zllink (nem jobb és
nem is rosszabb a tébbinél). -
I
A cél a ,torzsfejl6dés”, hogy atalakuljunk amd&babdl tek- Nem

ndssé, majd tekndésbdl nyusziva, nyuszibdl majomma,

majombdl emberré, emberbdl szupermenné. Kezdetben
mindenki amd&ba. Az evollcids ugrasrél minden esetben

a K&-papir-olld jaték dont: mindenki a vele egy szinten
lévbvel kiizdhet csak meg. A gybztes feljebb I1ép, a vesz-
tes szinten marad, nem csUlszik vissza (az amdbat kivéve
minden szinten jatszhatjuk visszalépéssel is, de sokkal
kellemesebb, ha ezt nem épitjik be a szabalyok k6zé).

Minden stacidnak sajatos mozgasa és hangja van. Améba:
ide-oda Uszkal (ez lehet foldon cslszas vagy négykézlab
kozlekedés, flgg a terem padldjatdl, annak allapotatél),
és hirdeti magarél, hogy & yamdba”. Teknds: két térden
kozlekedik, & is hirdeti magat: ,teknds™ A Nyll természe-
tesen ugral, megall, akkor az ismert jelzések valamelyi-
kével mutatja, hogy & nydl, és mondja is: ynyuszi-nyuszi”.
Majom: a mellét dongeti, kdzben azt horgi, hogy ,majom”.
Ember: katondsan masirozik, és kbzben kinyilvanitja, hogy
,embervagyok”. Szupermen: ,repllhet”, ha megall, akkor
kezét a jellegzetes szupermen tartasba nyuljtja és nevét
ismételgeti, hogy & bizony ,Szupermen”. Akkor van vége
a jatéknak, ha mar nem lehet az egyes szintekrdl feljebb
|épni — mar csak egy amdba, egy teknds stb. van. Vagy
akkor, amikor belefaradtak a jatszok...

Megjegyzés
A jaték gybztesének jutalma lehet, hogy a kovetkezd

jatékban & lehet az elsd kiemelt szerepld (pl. kitalald).
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RAzOS zZARAS

A jaték menete

ErGteljes mozdulatokkal egymas utan lerazzuk a jobb
kezinket, bal kezlinket, majd a jobb labunkat, bal labun-
kat. Kozosen szamolunk. Attél figgden, hogy mennyire
szUkséges a lazitds vagy mennyi idénk van, 4-tél, vagy
8-t4l kezdjuk a visszaszamlalast. Ha alaposabb lazitast
tartunk célszer(linek, akkor, példank szerint, nyolc razo
mozdulat a jobb kézre, nyolc a balra, nyolc a jobb labra,
majd a balra. A bal Iab utdn ismét a jobb kéz jon, de most
mar csak hét-hét mozdulattal haladunk, majd a kovet-
kezd sorozatban mar csak hat-hat mozdulat jon egymas
utan... Ahogy a szamsor egyre révidul, egyre gyorsabbak
lesznek a valtasok.

Megjegyzés
Nemcsak fizikai cselekvést jelent, oldja a hangulatot is.
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A kovetkezl fejezetben olyan jatékokat mutatunk be, ame-
lyek célja nem csak a kikapcsolédas, hanem a gatlasok
feloldasa és a képességek fejlesztése is. A tervezéshez
szUkséges képességek a megfeleld gyakorlatokkal min-
denkibdl eldhozhatdk. Vannak, akik konnyebben hangoléd-
nak ra egyes feladatokra, masoknak tobb segitségre van
szliksége, de egy csoporton belil is nagyon valtozé lehet,
hogy ki miben j6. Mérjuk fel, hogy a csoport milyen alla-
potban van, és ha azt érzékeljuk, hogy egy-egy képesség
fejlesztésre szorul, valasszunk az alabbi alfejezetekben
taldlhato jatékok kozul olyat, amely legjobban szolgélja
a céljainkat. Egy-egy bemutatott jaték természetesen
tobb képességet is fejleszthet; ezeket a jatékleirasok
melletti ikonok jelzik. Keressuk mindig a legalkalmasabb
kombinaciot!

Jatékgylijtemény
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Minden kreativ folyamat alapja a divergens gondolkodas.
Ez azt jelenti, hogy képesek vagyunk egy kérdésre tobb
kilonbozé valaszt adni, egy problémat tobb nézépont-
bol megkodzeliteni. Ezeknek nem csak a mennyisége
fontos. Szamit az is, hogy minél szélesebb spektrumon
gondolkodjunk, minél valtozatosabbak legyenek az
Otleteink, és képesek legylnk akar teljesen meglepd
eredményekhez is eljutni!

Az ebben a fejezetben felsorolt jatékokkal tudjuk fej-
leszteni az asszociaciés képességet. A feladatok igénylik,
hogy mindig Uj utakat keresslnk, merészkedjunk ki a
komfortzénankbél, és gondolkodjunk a megszokott sé-
maktol eltéréen. Ne ragadjunk le az evidens valaszoknal:
ha valami nem sikerUl, prébaljuk Gjra masképpen! Keressik
a meglepdt, és inditsuk be a fantaziat! Ezek a jatékok
a kritikusan vagy racionalisan gondolkodd tanuldéknak
jelentenek majd nagyobb kihivast, 6ket segitstk abban,
hogy tanuljanak a tobbiektdl.

A feladatokat értelemszerlien a tervezés divergens fazisa-
inal, a feltaras (pl. gondolattérkép készitése elStt) és az
Otletelés szakaszaban érdemes alkalmazni, f6ként abban
az esetben, ha azt latjuk, ez sokaknak nehézséget okoz.
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ASSZOCIACIOS LANC N\
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A jaték menete 5 perc
Két valtozatot ismertetink.
a) A jaték résztvevdi korben Ulnek. A nyitd jatékos mond
egy mondatot, példaul: ,A madarfuttyrél nekem az erdd ==
jut eszembe”. Az elsd asszociacidkat hasznaljuk: fontos, I\LI

hogy minél gyorsabb legyen a jaték. A mellette Gl6 kap- Bérho

jatsz

csolddik hozza: ,Az erddrél nekem a vadallatok jutnak
eszembe”. Majd a kdvetkezd: ,A vadallatokrél nekem az
allatkert jut eszembe”. Mindegyik jatékosnak meg kell
jegyeznie sajat mondatat, ugyanis a jaték masodik ko-
rében forditott sorrendben hangzik el az 6sszes mondat.

b) Ha valdban a csoport elsd asszociaciéi érdekesek a
jaték vezetdje szamara, akkor semmi szikség az el6z6
valtozatnal emlitett masodik kdrre. Ebben az esetben a
vezetd indit — altala fontosnak vélt — szavakkal Gjabb és
Ujabb koroket. Hogy gyorsabba tehessik a jatékot, egy
idd utan érdemes elhagyni a toltelékszavakat. A fenti
sor ebben az esetben igy néz ki: ,Madarflttyrdél az erdd.”
»Erdordl a vadallatok.” ,Vadallatokrdl az allatkert.”

Megjegyzés

Akarmilyen furcsa, a jaték b) valtozatanak fontos, hang-
slUlyos bizalomelemei vannak. Azért nem vagyok felelds,
hogy mi jut eszembe, de azért igen, hogy azt kimondom-e. o=
Es vajon ki lehet-e mondani ebben a tdrsasdgban azt, ami
eszembe jutott? Avagy mit nem szabad kimondani?

Nem nyelvi jaték, nem tévesztends 6ssze azzal a sz6- Coo
gyljtéssel, amit irodalom- vagy nyelvtandrakon szoktak
alkalmazni. Torténetmesélés

11
Kooperacid
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CSIPESZBAJNOKSAG

A jaték menete

Osszunk ki 20—25 iratcsipeszt csapatonként, esetleg papirt,
ollét, zsindrt is, de ezek elhagyhatdak. A rendelkezésre
allé id6 alatt a csapatoknak Gj funkcidkkal kell felruhaz-
ni az iratcsipeszeket, minél tobb hasznalati targyat kell
kitaldlniuk. Kérjuk 6ket arra, hogy a felmerilé otletekrdl
irjanak listat, de lehetdség szerint modellezzék is meg
Gket, akar a kiegészité anyagok felhasznalasaval.

Az idd lejartaval megkérjuk a résztvevdket, hogy sza-
moljak meg az otleteiket, majd az egyik csapat fel is
olvassa Gket, be is mutatva a megépitett darabokat. A
kovetkezd csapat mar csak azokat mutatja, sorolja, amik
eddig nem hangzottak el, és igy tovabb, mig az 6sszes
otlet el nem hangzott.

Megjegyzés

Fontos visszajelzés, hogy a kreativitast nem feltétlendl
a mennyiség jelzi: sok mas formaban is megmutathatja
magat,. Ezért érdemes ramutatni a kilénb6zé alkalma-
zott stratégidkra. Lesz olyan, aki kevesebb megoldassal
allt eld, mint a tobbiek, de dtletei elitnek az atlagostol.
Lesz, aki hasonld megoldasokbdl rengeteg alternativat
tud felsorolni, masnal pedig az Otletei sokfélesége lesz
kulonleges.
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MIRE )6...7

A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) 3—5 f&s csapatokban Ulnek le a résztvevdk. Mindegyik
csapat kap egy mlanyag palackot, melyet kézril-kézre
adogatnak a tagok, mikozben mindenkinek kell egy otletet
mondania arra, hogy mire is lehet felhasznalni (inni be-
|8le, madaretetdt késziteni, hazat épiteni, gipszformanak
hasznalni, névényt Ultetni bele stb.). A gyors, otletelésre
hangold, bemelegitd gyakorlat nem igényel kilondsebb
magyarazatot, de arra ramutathatunk, hogy a felsorolas
elején altalaban a megszokott, jol ismert felhasznalasi
modok kerllnek eld, s ahogy haladunk elére, Ggy jutnak
eszlnkbe az egyre extrémebb, szokatlanabb felhaszna-
|&si javaslatok.

b) Jatszhatjuk kérben allva is, Ggy hogy nem kimondjuk
az alternativ funkciét, hanem elmutogatjuk a korbeadott
targyat hasznalva. igy a jaték nem csak az agyat, hanem a
testet is megmozgatja, a gyakorlatiassag is jobban fejlédik.

Megjegyzés

Mianyag palack helyett lehet barmilyen mas targgyal
(pl.: tégla, kanal, pohar, tanyér, labda, furulya, vonalzd,
radir stb.) is jatszani. Akar Ggy is m{kodik, hogy az adott
targy fizikailag nincs is jelen, csak elképzeljik. A jatékot
gazdagithatjuk Ugy is, hogy rajzban adjuk at otleteinket.
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A tervezési folyamat konvergens szakaszaiban (értelmezés,
kidolgozas) szlletnek a dontések és a kovetkeztetések.
Ha ezek a szakaszok kimaradnanak, elldsznank a végte-
len lehet6ségek kozott. Ilyenkor az a feladatunk, hogy
a rendelkezéslnkre all6 informacidkat vagy otleteket
rendezzUk és megszlrjuk. A végén pedig kivalasszunk
egy jo iranyt, amellyel mindenki tud azonosulni, és igy
eljussunk egy eredményhez, akkor is, ha nem lesz toké-
letes. Ehhez fontos, hogy képesek legylnk kovetkeztetni
és dontéseket hozni, lehetéleg gyorsan és hatékonyan.
Ez csapatban kllonosen nehéz feladat, f6leg azoknak a
csapattagoknak, akik képesek divergensen (kreativan)
gondolkodni, de nehezen valasztanak a lehetdségek kozil.

A kovetkezd jatékokban az a kdzos, hogy bar kezdetben
Ggy tlnik, sok j6 megoldas all eléttink, ezek kozul gyor-
san sz(rnlnk és valasztanunk kell, kilonben nem jutunk
eredményre. Hasznaljuk ezeket a gyakorlatokat arra, hogy
fejlesszlk a gyors helyzetfelismerés képességét és el6-
készitslUk a dontési helyzeteket. Hangsulyozzuk ki, hogy
nem az a fontos, hogy a leheté legjobb dontést hozzuk
meg minden esetben, hanem az, hogy dontslnk, és
utana alkalmazkodjunk a kovetkezményekhez, kilonben
nem fog torténni semmi!
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PILLECUKOR-BAJNOKSAG

A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) A jatékot 3—5 fOs csapatokban érdemes jatszani. Az
Osszekészitett ,épitbanyagokat” kiosztjuk a csapatok-
nak és ismertetjik a szabdlyokat. A rendelkezésre alld
15 percet a csapatok szabadon hasznaljak fel, a kezdd
instrukcidkon kivil mas nem hangzik el. A munka soran
|étre kell hozni egy olyan, minél magasabb épitményt
hisz szal spagetti felhasznalasaval, mely stabilan meg-
tart egy pillecukrot a magasban. Az épitéshez a spagettin
tal maximum egy méter ragasztdszalagot és egy méter
zsindrt lehet hasznalni, mas kelléket, segédeszkozt nem.
Az épitményeket szabad az asztalhoz rogziteni. Az idd
lejartaval mérdszalag segitségével 6sszehasonlitjuk, hogy
a pillecukrok milyen magasan vannak. A legmagasabb
épitményt készitd csapat nyer.

A jaték végén érdemes arra kérniink a résztvevdket, hogy
tekintsenek vissza, a munka soran milyen kihivasokkal
talaltdak magukat szemben, milyen stratégiat valasztottak
az épitmények elkészitéséhez? Hogyan Otleteltek a le-
hetséges megoldasokrdl, és hogyan hoztak dontést arrél,
hogy mit is épitsenek? Ennek kapcsan lehet beszélgetni
annak hasznossagardl, ha egy otletinket minél hamarabb
prébara tesszlk, és a tesztelés tapasztalatait beépitve
folytatjuk a munkéat. Teret kaphat a csapatmunka nehéz-
ségeinek atbeszélése is.

b) Hasonld jatékszabdalyok szerint, de méas anyagokat
hasznalva, papirtornyot is épithetnek a csapatok, amely-
nek egy kisebb targyat (radirt, mobiltelefont stb.) kell
megtartania. Az alapanyag ez esetben lehet 20 db Ag-es
fénymasold papir és 20 db gemkapocs.
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Torténetmesélés

stop!

A jaték menete

Két vdltozatot ismertetink.

a) ElsGsorban szinjatszok kérében ismert szituacids jaték,
de nem csak szinjatszoknak nyUjthat jo szdrakozast és
fejl6dési lehetdséget. A résztvevdk korben allnak, ezzel
kijelolik a jatékterlUletet is. Az indit6 jatékos egy cselek-
véssorba kezd. A tobbiek figyelik. Abban a pillanatban,
amint jatéka olyan ponthoz érkezik, ahonnan az eddigi-
ekhez képest mas iranyban is folytathatd, az a jatékos,
akinek a folytatasra jo Otlete van, megallithatja az akcidt,
bekiabalva, hogy ,STOP!”. A nyitd jatékos ,megdermed”
pillanatnyi helyzetében. Beéall a masodik jatékos, és jaté-
kaval Uj iranyt ad a szituacionak. Példaul, az elsd jatékos
azt jatszotta, hogy egy sarkon Ulve kéreget. A bedlld
résztvevd pedig Ugy tesz, mintha az elsd jatékos egy
durcas kisgyerek lenne, és megpréobalja rabeszélni, hogy
engedelmeskedjen neki. A folytatas hasonld az eddigi-
ekhez: barki barmikor megallithatja a jatékot, majd elsd
mondataval mas irdnyba terelheti azt. (A végén az egész
csoport jatszik.) Figyelem! A jatékot a megallitas utani
pbzbdl kiindulva (,fénykép” alapjan) kell folytatni. Azok
a megoldasok a legérdekesebbek, amelyek fantaziadus,
meglepd valtasokat hoznak.

c) Jatszhatunk Ugy is, hogy a bealld jatékos valakit le-
cserél (a helyére all), felveszi az 6 pdzat, és abbdl indit
elsé mondataval. (Kétfds rogtonzéssel kezdhetjlk ezt a
valtozatot.)
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LATHATATLAN AJANDEK

A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) ArésztvevGk nagy korben allnak. Egy képzeletbeli ajan-
dék fog kézrbl-kézre jarni a kdrben, melyet a jatékosok
mindig a t61Uk balra allénak adnak at. Az ajdndékot atadéd
jatékos szavak nélkil, kizarélag mozdulatokkal, mimikaval
jelezheti, irhatja korul, hogy milyen meglepetést nyujt
at a szomszédjanak. Mutathatja annak méretét, salyat,
formajat, utalhat az illatara, tapintasara.

Az ajandékot kapo jatékos atveszi azt, elképzeli, hogy mit
is kapott, majd megkdszoni — mar hangosan nevesitve —
az ajandékot. Példaul: ,Készondtm ezt a finom bonbont.”
Fontos, hogy itt nem targyaljuk meg, hogy valéban jél
tippelt-e a megajandékozott, nem hangzik el, hogy mi
is volt az eredeti gondolat: elfogadjuk, hogy az ajandék
ott és abban a pillanatban az, aminek a jatszé6 megne-
vezte. Miutan megkdszonte, mar fordul is tovabb a masik
szomszédjahoz, s a kezében sajat ajandéka ,atvaltozik”
valami teljesen massa, amit megmutat és tovabb ad. A
jaték az elébbiekben leirtak szerint folytatédik, mig a
kor be nem zarul.

b) Kérhetjuk azt, hogy az atadott képzeletbeli ajandék
mérete minden atadasnal egy kicsit ndvekedjen, ezzel
azt a plusz feladatot adjuk a csoportnak, hogy lgyeljen
a folyamatossagra, ardnyossagra. igy a kor végére mar
komikusan nagy méret( ajandékok kerllnek atadasra.
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A vizualis gondolkodas képessége nagyon fontos a terve-
zési folyamat minden szakaszaban. Ez azt jelenti, hogy
képesek vagyunk képekben gondolkodni, megfigyelni
a kornyezetinket, szimbdlumokat talalni és felismerni,
vizuéalis jelekkel, testbeszéddel vagy rajzokkal kommu-
nikalni gondolatainkat, akar komplex, elvont fogalmakrol
van szo6, akar konkrét formak, terek bemutatasarél. A vi-
zualis gondolkodas nem csak azoknak a kivaltsaga, akik
j6l rajzolnak. Ok lehet, hogy nagyobb magabiztossaggal
ragadnak ceruzat, és az eredményeik is esztétikusabbak
lesznek, de a legtobb esetben az szamit, hogy ki tudjuk
fejezni magunkat.

A vizualitas lehetdvé teszi, hogy atlassunk rendszereket,
Osszefliggéseket, és megértsik a részleteket. Prébaljuk
meg valakinek elmondani széban, hogy merre van a legko-
zelebbi bolt, vagy probaljunk neki egyszerl térképet rajzolni
az Gtvonalrél. Megfigyelhetjik, hogy mind a kifejezés, mind
a megértés konnyebbé valik mindkét fél szamara, kevesebb
az esélye a félreértéseknek, arrél nem beszélve, hogy a
vizudlis ingereket gyorsabban dolgozzuk fel és konnyebben
jegyezzUik meg, mint a verbalis tartalmat.

A tervezés soran folyamatosan vizualis jeleket kédolunk
és dekddolunk — rajzolunk, abrakat készitlink, eljatszunk
jeleneteket, hogy lathatdva valjon az, amire gondolunk, és
vizualis ingerekkel inspiraljuk magunkat, hogy tobb otletlnk
legyen. A vizualizacids gyakorlatok el6tt oldhatjuk a gatla-
sokat a kovetkezd blokk rajzos jatékainak alkalmazasaval,
a feltarasi szakaszban pedig fejlesszik a megfigyelési
képességet Ugy, hogy a kornyezet vizualis ingereit kell
feldolgozni és megjegyezni!
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RA)JZOS ACTIVITY

A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) A jaték soran a vezetd felolvas nyolc fogalmat (pl.
természet, sebesség, kapcsolat, félelem, akadaly, siker,
folyamat). Mindegyik utédn ad 20-30 masodpercet arra,
hogy a jatékosok lerajzoljak ezt a fogalmat egy egyszer(
szimbdélummal egy-egy lapra. A cél nem egy szép rajz
elkészitése, hanem hogy felismerheté legyen, melyik fo-
galomra gondoltunk. Amikor elkészultek a rajzok, tegyuk ki
Sket a felolvasas sorrendjében a falra egymas mellé vagy
a terem kozepére és elemezzik, hogy ki milyen szimbo-
lumot valasztott ugyanannak a fogalomnak a leirdsara!

Az eredmények valdszinilileg hasonldak lesznek, a , kapcso-
lat” fogalom abrazolasahoz a legtobb esetben, két kezet,
két embert, egy szivet, két gy{r{t vagy tobb, vonalakkal
0sszekotott kort rajzolnak az emberek. A ,sebesség” fo-
galmanal vagy nagyon gyors (autd, repuld, futdé ember),
vagy lassu (csiga) dolgokat abrazold képekre szamithatunk.
Valasszuk ki a hasonld rajzokat, beszéljik meg, hogy mi
lehetett a szimbdlum kivalasztasanak logikaja! Hangsi-
lyozzuk, hogy nincs rossz valasz!

Kérdezzik meg a kevésbé egyértelmi képeknél, hogy ki
és miért azt rajzoltal A cél ramutatni arra, hogy komplex
fogalmakat is képesek vagyunk vizualizalni, olyan médon,
hogy azt mindenki megértse. Ennek az az oka, hogy ren-
delkezink egy kozos vizualis nyelvvel, amely mindenki
szamara érthetd, és amelyen mindenki ki tudja magat
fejezni —, az is, aki nem rajzol nagyon jol. A jaték lezara-
saképpen megkérhetjlik a csapatokat, hogy alkossanak
egy képet, amin az 6sszes szimbdolum egyltt szerepel,
és egy torténetté kapcsolddik dssze.
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A jaték menete

A résztvevbk csukott szemmel a foldon fekszenek, a ke-
zek is a padldn (@amennyiben a terem ezt lehetdévé teszi
> — ellenkezb esetben széken Ulhetnek, a lehetéségekhez
képest a leglazdbban, hatraddlve). A jatékvezetd elkezd
mesélni egy torténetet. A feladat gondolatban atélni
a vezetd altal elmondottakat, de nem kell mozgasban
megvaldsitani azokat. A jaték befejeztével lehetéséget

teremthetlnk arra, hogy a jatszok széban vagy rajzban
részletes visszajelzést adjanak a mese egy-egy, nagyvo-
nalGan emlitett részletérdl. A nagyobbakat arra is meg-
kérhetjik, hogy képregény formajaban jelenitsék meg a
kulcsfontossagl jeleneteket.

Megjegyzés

A torténetet mondhatjuk mi is, de a jatékosok kozul is
véalaszthatunk mesélét. Ha olyan eseményt mond el, ami
vele tortént meg, és a tobbiek ezt képzelik el Ggy, mintha
vellUk torténne, akkor egylttal az empatiat is fejleszthetjuk.
Ha a jatékot egy tervezési feladatnal hasznaljuk, kothet-
juk a torténeteket a feldolgozott témahoz is Ugy, hogy
mindenkinek azzal kapcsolatban kell elmesélnie valamit.
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MI VOLT A KEPEN?

A jaték menete

A csoport négy-0t tagja kimegy a terembdl. A bent ma-
radéknak a jatékvezeté megmutat egy képet, amelyet
két percig nézhetnek, majd Gjabb két perc alatt meg kell
egyeznitk abban, miként ,irhatd le” a kép (amit megbe-
széIltlink, azt persze nem irasban rogzitjuk!). A jatékoso-
kat egyenként hivjuk be. A csoport elmeséli, hogy mit
lattak a képen (visszakérdezni nem szabad, de a leiras
megismétlése egy alkalommal kérhet8). Ujabb jatékos
behivasa utan az elséként behivott adja tovabb a leirast.
Az utolsd jatékos feladata: a leirds meghallgatasa utan
le kell rajzolnia (vazlatosan) a képet UGgy, hogy kdzben
szObeli magyarazatot fliz hozza. Amikor elkészilt a rajz,
hasonlitsuk 0ssze az eredeti képpel!

Megjegyzés

A kintrdl érkez8knek bdven van idejuk. ol teszik, ha koz-
ben egyeztetnek, hogy melyikik marad a végére — olyan
csoporttag legyen, akinek a rajz elfogadhatd, kedvelt

kifejezési formal!
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A tervezés soran sokszor azt kérjiuk a résztvevéktdl, hogy
jatsszak el a vizsgalt helyzeteket, vegyenek kezlkbe tar-
gyakat, hasznaljanak batran eszkozoket, és épitsék meg
a gondolataikat. Ezaltal az elmélet gyakorlatta valik, az
elvont fogalmak kézzelfoghatdak, haromdimenzidsak
lesznek, a targyak érintése és a mozgas altal okozott
taktilis ingerek akar a vizualizacional is erbteljesebben
hatnak, s igy Uj inspiraciot jelentenek.

Ezek a jatékok jol hasznalhatok a feltarasi szakaszban
vagy a prototipusok elkészitésénél és tesztelésénél. Akar
aztis kérhetjlk, hogy a csapatok ne modelleket hozzanak
|étre, hanem jatsszak el a tervezett targyat vagy annak
hasznalatat. Ez épités nélkll is tanulsagos lehet, és
prezentacids eszkoznek is kivalo.

Ebben a fejezetben sok olyan jatékot taldalunk, amelyek
abban fejlesztenek, hogy hogyan jelenitsink meg fizi-
kai targyakat, hogyan hasznaljuk azokat inspiracioként,
vagy hogy miként hasznaljuk a sajat testlinket arra, hogy
megjelenitsiink dolgokat, akar elvont fogalmakat, |étezd
vagy fiktiv targyakat.

Ne felejtsik el, hogy a szereplés szintén olyan helyzet,
amely sokaknak nehézséget okoz. Ezért el3szor valasszunk
konnyebb jatékokat vagy olyanokat, ahol nem egyedil,
hanem csoportban kell szerepelni.
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SZERKEZETEK

A jaték menete

Ot vdltozatot ismertetiink.

a) Kis 1étszamU csapatokban dolgozunk. Minden csapat
feladata, hogy egy kilonleges ,szerkezetet” hozzon létre
a jatszok testébdl. Néhany otlet: toronydaru, gémeskut,
fa, hid, repUlégép stb. Feladatként adhatjuk mozgd szer-
kezetek ,épitését” is — lasd a b) valtozatot!

b) Korben allunk. Az elss jatékos egy bonyolult, valésagos
vagy képzeletbeli, é16 vagy élettelen ,szerkezet” része-
ként kezd cselekvésbe. Amint valakinek otlete tamad a
szerkezet tovabbépitéséhez (megértette vagy érteni véli
annak mikodését), egyenként, nem elGre meghatarozott
sorrendben bekapcsoldédhat a jatékba. Ez mindaddig
folytatdédik, amig a csoport minden tagja ,be nem épult”
a szerkezetbe (lavinamédszer).

c) Alkalmazhatunk varatlan iranyd, kilonb6zd ritmusuU vagy
energiaszintl mozgdasokat is, mint példaul a lefekvés,
guggolas, tamaszkodas, alldogalas stb. A jaték végére
megelevenedhet egy fantasztikus gép, amely sok kilon-
féle, bonyolult ritmusban m{ikodé részbdl tevédik dssze.

d) A jatékvezetd jelzésére eljatszhatjuk, hogy
— az aramot kikapcsoltak és a gép leall;
— a gép energiat veszit, és lassan m{kodik;
— a gép egyre gyorsabban mkodik;
— a gép egyre hangosabba valik;
— a gép felrobban és szétesik.

e) Probalkozhatunk azzal is, hogy hanghatasokat talalunk
ki a gép mikodéséhez!
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HOTELPORTAS

A jaték menete

Kulfoldén vagyunk egy szallodaban. Valamilyen oknal
fogva (példaul rekedtség miatt) képtelenek vagyunk meg-
szblalni, pedig nagyon fontos dolgot kellene k6zoIntnk a
portassal. Ezt csak mimes eszkdzokkel ytolméacsolhatjuk”,
beszéd nélkiul kell a portas tudtara adni kézlendénket. A
portas (6 beszélhet) kérdéseit értjik, megjegyzéseire is
tudunk reagalni, példaul gesztusokkal, mimikaval helyben
hagyhatjuk a jo valaszait.

A fenti valtozatban a csoport nagy része j6l szdrakozd
nézd, de keveset jatszik, keveset dolgozik. Munkaszerve-
zési megoldassal segithetliink ezen: két-két par dolgozik
egyltt. Az egyik paros kitalal egy szallodai problémat,
amit majd elmondanak a masik parosbdl a vendéget jat-
sz0 résztvevbnek, aki ezt megprébalja megértetni sajat
parjaval, a portassal. Csere: most a masik paros adja a
feladatot az elsé parosbdl annak, aki a vendéget jatssza.
(Ha a jaték nagycsoportos bemutatdsa utan a négyfds
kiscsoport mindkét parosa egyszerre talédlja ki a feladatot,
amit a vendégnek ad, akkor a jaték két forduldja kozott
nem kell idét vesziteni.)

Megjegyzés

A megoldandé feladatokat — amit el kell magyarazni a
portasnak — kijeldlheti a jatékvezetd (példaul elézetesen
megirt céduldk kozUl hiz a vendéget jatszé csoporttag),
de akar a tobbiek, az éppen nem jatszok is.

Figyelem! Ezt a jatékot tanacsos Ugy jatszani, hogy elsd

alkalommal a vezetd vallalja a hotelportéds szerepét — po-
zitiv mintat adva sajat jatékaval.
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SZOBRASZ

A jaték menete

Hdarom vdltozatot ismertetink.

a) A parok egyik tagja a szobor ,anyaga”, a masik a ,Szob-
rasz”. Amit a szobrasz beallit, azt az anyagnak meg kell
tartania. A szobor anyaga magatél nem mozoghat, még
akkor sem, ha jobb dtlete tdmad, mint tarsanak. A feladatot
adhatja a vezetd (a téma kijeldlésével: példaul a fajdalom,
az elnyomas, a hGsiesség, a szerelem, a harc, a habord,
a szeretet szobrat kell megalkotni), de a szoborkészitést
instrukcié nélkul is rabizhatjuk a ,mUvészekre”.

b) Ugy is jatszatjuk, hogy tilos az érintés. A résztvevsk
parokba allnak, egymdassal szemben. A parok egyik tagja
iranyit, 6 a szobrasz, tarsa testébdl kell szobrot formalnia
anélkul, hogy hozzaérhetne. Tavolrdl végzi el a szobor
mintazasahoz szikséges mozdulatokat, az irdnyitott
pedig belehelyezkedik a kivant pozokba. (A félreértések
elkerllése végett: a szobrasz feladata végrehajtani azt a
mozdulatsort, amellyel felemeli tarsa kezét, s nem erre
vonatkozé jelzéseket, utasitasokat adni, példaul a sajat
keze behajlitdsavall Ne tévesszUk 6ssze a Tukorjatékkall)

c) A szobrasz egyszerre akar tobb tarsaval is dolgozhat,
igy szoborcsoportot készithet.

Megjegyzés

A szobraszok ebben a jatékban ,kotdtt munkaidében” is
dolgozhatnak: 30 masodperc alatt kell Iétrehozniuk egy
jelent8s alkotast. Ezutan rogtonzott megnyitd kovetkezik,
vagyis megnézzik az 6sszes alkotast, majd paron belili
szerepcserével folytatjuk.
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A torténetek szorosan kapcsolédnak a vizualis gondol-
kodashoz és az empatiahoz is. Ha torténeteket hallunk,
konnyebben beleképzeljlk magunkat masok helyzetébe.
Szemink elbtt képsorok jelennek meg, amelyek, akar
megtortént eseményeket elevenitenek fel, akar a fantazia
vildagaban mozognak, mindenképpen mély érzelmi reakciot
valtanak ki a hallgatokbol. A torténetek inspiralok, lekotik
a figyelmet és beéplilnek a memoériaba, ezért a tervezés
fontos részét képezik. A feltarasi szakaszban méasok tor-
téneteit hallgatjuk, és ebbdl szlirink le informacidkat. A
tervezés soran Uj torténeteket hozunk létre, és ezeket
kell elmesélntnk azoknak, akiknek tervezink.

A torténetmeséld jatékok elsésorban a prezentacios ké-
pességet fejlesztik, és magabiztossagot adhatnak ahhoz,
hogy nagyobb kézénség elbtt is 6sszeflggben tudjuk
elmondani sajat gondolatainkat vagy otleteinket. Akik a
torténetet hallgatjak, az odafigyelésben és a megértésben
lesznek jobbak. A feltaras szakaszaban hasznalhatjuk a
jatékot Ugy is, hogy a torténeteket a feldolgozni kivant
témahoz kotjuk (Példaul egy jaték k6zos megtervezése
esetén, jatsszuk az ,Eletjaték” ciml gyakorlatot Ggy, hogy
a résztvevdk egy gyermekkori eseményt mesélnek el a
kedvenc jatékélményukrdl.)
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A jaték menete 10 perc

Kiscsoportokban jatszunk. A csoport minden tagja elmond

egy (igaz) torténetet az életébdl. Utdna a tarsasag a hal-

lott torténetek kozul kivalaszt egyet, s azt a ,tulajdonos” -

iranyitasaval (,rendezésében”) eljatssza. A jatékot meg- I\LI

beszélés, majd Uj mesélé-rendezs valasztasa kdvetheti. Nem

Megjegyzés

A jatékot célszerll megbeszéléssel zarni.

Jatékgyljtemény

na nem

is térben
vagyunk

Divergens

gondolkodas
0%
R

vergens

Torténetmesélés

NV

WX/

Empatia

39 HEAD



D\ MOND) EGY TORTENETET!
\\/
7 perc A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) Ebben a jatékban az, akire a meséld szerepe jut, iga-
> zabdl kibeszélheti magat. No, nem teljesen zavartalanul,
I\LI ugyanis a tarsak bele-beleszdlinak, s neki a kapott infor-

macidkat beépitve kell folytatnia térténetét, mégpedig

Ugy, hogy az eredeti sztori f6 vonala megmaradjon. Pél-
daként alljon itt egy jaték részlete: Meséld: ,Elindultam
hazafelé az iskol&dbdl...” Kozbeszblas: ,Urrakéta.” Meséls:
»Eszembe jutott, hogy megy mar a tévében az Uj fantasz-
tikus filmsorozat, tele (rrakétaval meg lézerfegyverrel...”
Kozbeszdlas: ,Szemetesvodor.” Meséld: ,Otthon persze
a hazimunkaval fogadtak, vigyem le a szemetesvodrot,
menjek bevasarolni, igy nem tudtam megnézni a filmet...”

Kreativitasunk, fantaziank kiprébaldsahoz remek lehetdség.

b) A tarsak a mesélének sok-sok kérdést tesznek fel,
amelyekkel a meséld torténetének hatterét probaljak
kideriteni. Mikdzben a meséld fordulatrél fordulatra ha-
< ladna a torténetében, a jatszotarsak az apro részletekre

Diveroene kérdeznek ra. Mintha nyomozdk lennének, akiknek a

gondolkodas mogotteseket is tisztazniuk kell, akik szamara fontosak
, lehetnek a részletek, és a részletek mégott meghlzédo
0:3— Osszefliggések.
N
Konvergens Megjegyzés

gondolkodas

Ebben a jatékban az dolgozik, aki a torténetet meséli.
Erdemes élni a kdvetkezd szervezési megoldasok vala-
melyikével: a) kisebb csoportokra valunk szét, és igy a
szimultan munka miatt tobben is sorra kerlUlhetnek, b)
korlatozott ideje van a meséldnek, és ebben a funkcio-
ban percenként valtjuk a jatékosokat. A két megoldas
vegyithetd is. (Kulcsszavak vagy Torténetgazda néven
is ismert jaték.)
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SZOPARBA)

A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) A kor kbzepén all a két ellenfél. Egyidejlleg kell — fo-
lyamatosan! — mondaniuk egy-egy 6sszefliggs torténetet.
Az nyer, aki tovabb birja (,kifulladasig” jatszunk).

b) A két kiizdének fél perc all rendelkezésére. Ez ids alatt
vélogatott (de nem valés!ll), szines, fantaziadus sérté-
seket kell egymas fejéhez vagniuk. Tilos az ,6von aluli
Utés”, a masik gyengéinek felemlegetése és a kozonsé-
ges beszéd. A csoport donti el, hogy ki nyert. A gy6ztest
barki kihivhatja.

Megjegyzés

A jatéknak van bizalomeleme: a jatszdk rendre személyes
tartalmak felé csdsznak el, még akkor is, ha erre semmi-
lyen kllsd hatds nem kivanja késztetni Sket. Ezért is tlnik
jobb szervezési eljarasnak, ha tobb kisebb csoportban
jatszunk (a kisebb Iétszam intimitast, és ezzel nagyobb
biztonsagot jelenthet).

Jatékgyljtemény 41

de idealis, ha a

parok kényelmesen
el tudnak helyezkedr

a térben

‘ooo

Torténetmesélés

HEAD



MOME

Csapatban sokkal kdnnyebb kreativnak lenni, hiszen a
csapattagok egymast inspiraljak, a tudasuk és képességeik
O0sszeadodnak, és olyan dolgok |étrehozasara lesznek igy
képesek, amikre egyénileg esetleg nem. Ez azonban csak
akkor miikodik, ha megtanulnak odafigyelni egymasra,
képesek 6sszehangoldédni a tarsaikkal, és egymas gon-
dolataira folyamatosan tudnak reflektalni, épiteni.

Ebben a fejezetben olyan jatékokat sorolunk fel, amelyek
a kommunikaciot segitik verbalis és non-verbalis médon.
Tobb olyan feladat is van, amelyben ha nem mikodunk
egyltt, senki sem nyerhet (pl. Térdeld kor). Hasznaljuk
ezeket a projektek elején, a teljes csoportban vagy a
kialakitott 3—4 f0s csapatokban mint csapatépité gyakor-
latokat. Vagy ha Ggy érezzuk, nincs meg a kelld 6sszhang
a csapattagok kozott, épitsik be Gket pihenésképpen a
tervezési folyamatba!
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SZIAMI

A jaték menete

A résztvevOk parokat formalnak. Egy altaluk valasztott
testfellleti ponton a parok ,0sszendnek” (példaul egymas
felé esé vallukat vagy karjukat 0sszeszoritva mozognak).
Az egyetlen szabaly: az 0sszeszoritott testrészek nem val-
hatnak el a jaték sordan — mintha ketten egy test lennének.
Nincs iranyitd, a paroknak mindenféle jel, megbeszélés
nélkul kell mozogniuk, megalliniuk. Kedvik szerint Gjra
elindulhatnak, lellhetnek, lehajolhatnak stb.

Megjegyzés

Konny({ jaték, ,jégtord”, oldészerepe lehet; méas jatékok
mellett akar az egymast még nem ismerdk elsé foglalko-
zasan is alkalmazhatjuk. A jaték leallitasa el6tt kérhetjik
a résztvevdket, hogy (tovabbra is szimultan munkaban,
vagyis nem a csoport elé kitett jatékként!) mutassak be
parosuk legnagyobb attrakcidjat.
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N\ TERDELO KOR

\/
5 perc A jaték menete
A csoport szlk kdrben helyezkedik el gy, hogy minden-
kinek a kor kozéppontja felé legyen a jobb valla, s egyi-
> dejlleg érjen hozza az elbtte, illetve mogotte allé6éhoz. A
I\LI résztvevbk megfogjak az eldttlk allé derekat. Ezek utan

mindenki (egyszerre kell cselekednlink!) lassan behajlitja
a térdét, egészen addig, amig biztosan nem Ul a mogotte

|évé tarsanak a térdén. (Ha nem sikerUlt, akkor prébaljuk
meg ismét!) Sikeres kisérlet utan akar ,mutatvanyok”
is kovetkezhetnek, példaul elengedjik az eléttlink 1évd
derekat, vagy lépkedni probalunk (persze egyszerre) a
stérdeld korrel”.

Megjegyzés
Nehéz gyakorlat; ha barki hibazik, széteshet a kor (ami
sérilésveszélyt jelent).

Rendszer-
gondolkodas
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TUKORJATEK

A jaték menete

Hdarom vdltozatot ismertetink.

a) A par tagjai egymassal szemben allnak, olyan tavolsag-
ban, hogy kinyUjtott karjuk (pontosabban az ujjhegyuk)
még ne érjen 6ssze. A jatszok egymas szemébe néznek
—a szemkontaktust végig tartani kell. Egyiklk az iranyito,
aki elmozdulhat, fintoroghat, gesztikulalhat. Tarsanak
feladata, mintha & lenne a tikor, utana csinalni —a lehetd
legpontosabban, szinte vele egyltt végezni — az dsszes
mozdulatot (ha az iranyitd bal kézzel mozdult, akkor a
szemben |évd jobbal teszi ugyanezt stb.). A fokozatossag
elvét betartva elébb lassl kézmozdulatokat tukrozzlnk,
késébb gyorsabbakat, majd akar az egész testre kiterje-
d6é mozdulatsorokat is. Az egylttm(kodés sikere k6zos
felel&sség, nem csak a tikrozd jatékosé.

b) A jaték nehezebb valtozata. Az iranyité szerepét meg-
beszélés, illetve kllon jelzések nélklUl veszik at és adjak
vissza a jatszok. Erre a valtozatra hangsulyosan érvényes
(bar a tobbire is), hogy akkor jatsszuk jél a tukorjatékot,
ha a kUlsé megfigyeld nem tudja megmondani, ki ira-
nyitja a mozgast.

c) Szituacidk tlkrozése — az iranyitd jatékos a vezetd
altal megadott szituacidonak megfeleléen probal kovet-
hetd és tUkrozhetd cselekvéseket végezni. Nem konnyl
Ggy jatszani, hogy tarsunk is bele tudjon helyezkedni a
szituacidba, de ez a cél.

Megjegyzés

Az egyes fokozatok nem egy foglalkozason belll kerilnek
eld: ha mar megismerték a jatszdk az alapvaltozatot, a
kovetkezd alkalmak valamelyikén eldvehetlnk egy ne-
hezebb varianst.
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IGEN, ES...

Jatéki

A jaték menete
Hdrom vdltozatot ismertetink.
a) Kérbell 3—5 jatékos, és azt a feladatot kapja, hogy

I<>I kozosen Otleteljen egy egyszer( projekten. Ez lehet az
\L osztalykirandulas megszervezése, a karacsonyi msor

Osszeallitdsa, vagy akar egy szabadon toltott délutan prog-

ramjanak kitaldldsa. Az otletelés menete pedig az, hogy
haladnak korbe, és mindenkinek az elGtte sz616 6tletéhez
kell kapcsolédnia a sajatjaval. Tehat mindenki elfogadja
az elhangzottakat, és azokhoz tesz hozza valamilyen fej-
lesztést. Ahhoz, hogy ez biztosan igy legyen, mindenki igy
kezdi a mondatéat: ,lgen, és....”. A jaték végén kérhetlnk
visszajelzést, hogy milyen élmény volt, okozott-e nehéz-
séget az ,lgen, és...” kezdetli mondatok hasznalata.

b) A jatékot lehet ellentétes elbjellel is jatszani, amikor
kifejezetten az elSttink IévSk otleteinek ellenében kell
gondolkodnunk; ilyenkor »,lgen, de...”-vel kezdjik mon-
datainkat. llyen esetben a kritikus gondolkodas fejlédik,
de eldfordulhat, hogy a csapat igy nem jut semmire. A
két verzidt akar egymas utan is jatszhatjuk, igy 0sszeha-
sonlithatd a két élmény.

- c) A jatékot torténetmeséld jatékként is hasznalhatjuk.
o’-) Ebben az esetben az elsd jatékos mondd egy kezdébmon-

N ) .
- datot (pl. yTegnap elindultam a bolt felé, hogy vegyek
Divergens

egy barackot.”). A kovetkezd jatékos a mondatat mindig
»Es aztan”-nal kezdi és kapcsolédva az eléz8 mondathoz

gondolkodas

NV

\)(/ folytatja a torténetet (,Es aztdn meglattam, hogy jén a
busz, ezért futni kezdtem.”). Igy haladunk sorban, amig
Empatia valaki nem zarja le a torténetet.
11
Kooperacid
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A tervezésben az empatia nagyon fontos attitld. Egyrészt
empatiaval kell allni azokhoz, akiknek tervezlink, masrészt
a csapattarsaink felé, akikkel egyltt kell mUkodnunk.
Ezek a jatékok megalapozhatjak a csapatmunkat, vagy
segithetnek abban, hogy a feltaras és az értelmezés
szakaszaban ne csak felismerjlik, hanem meg is értsik
azoknak a problémait, akik szdmara tervezink.

Ezek a jatékok abban segitenek, hogy bele tudjuk élni
magunkat valaki mas helyzetébe, az 6 szemével tudjuk
latni a vildagot, képesek legylink figyelmesen banni vele
és segiteni neki. Ehhez meg kell tanulnunk olvasni a
non-verbalis jeleket, felismerni a masik ember érzelme-
it, megérteni és elfogadni a helyzetét, alkalmazkodni
hozza, és ha szikséges, olyan mdédon segiteni, hogy az
a masiknak is kényelmes legyen.

A fejezetben taldlhaté jatékok abban segitenek, hogy
masok érzelmeit és szikségletek fel tudjuk ismerni. Ezek
kozul sok a vakvezetds jaték, ahol valaki csukott szemmel,
egy masik ember altal segitve cselekszik. Mivel ebben
az esetben valamelyik csapattarsunk rank van utalva,
megérezzlik az empatia fontossagat és a felel6sség si-
lyat is. Az ilyen helyzetekben nem csak a segitségadast
gyakoroljuk, hanem azt is, hogy a masik szempontjabdl
figyeljik a helyzetet. A bekotott szem jatékosok ilyenkor
a bizalmat gyakoroljak.

Jatékgylijtemény
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VAK KiGYO

A jaték menete

Négy—06t fobdl allé kiscsoportokban jatszunk — egymas
kezét fogva megylnk (kezdetben nagyon lassan) a sor
elején allo, nyitott szem( tarsunk utan. Természetesen
sem az iranyitd, sem a vakok nem beszélhetnek: csak
kezUk szoritasaval (és kezUk tartasaval, mozgatasaval)
adhatnak egymaéasnak informaciot.

Megjegyzés

Az apré ,koccanasos balesetek”, illetve azok elkerllése
miatt csak megfeleld pillanatban, kell6 el6készités utan
alkalmazhatd. Gyakorlds utan akar a termen kivilre is
merészkedhetnek a jatszok, vagy termen belil (akadalyok,
példaul székek elhelyezésével) nehezithetjik az Gtvona-
lat. Sok problémat jelent, ha az elsd két jatékos kozotti
informacidéaramlas nincs meg a masodik és a harmadik
kozott stb., illetve a sor folytatasaban. Emiatt idénként
nem, vagy csak nehezen mikodtethetd ez a jaték.

48 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



EPITESVEZETO

A jaték menete

Harom véltozatot ismertetink.

a) A 4—5 f6s csapat tagjai egyiklk kivételével bekotott
szemmel vesznek részt a munkaban, az egy ,laté” csa-
pattag iranyitasaval.

Az & instrukciéi alapjan kell a rendelkezésre allé eszko-
z6k segitségével (legd, fakocka, egyéb épitdjaték) minél
magasabb tornyot épiteni. Vezetbként és vezetettként
mas-mas kihivas var a résztvevdkre. Ezzel kapcsolatban
kérhetlnk visszajelzést az élményeikrdl.

b) Ennek alternativaja lehet, hogy nem egy magas torony
a cél, hanem egy adott formaju épitmény lemasolasa a
feladat (ugyanolyan sorrendben legyenek a kockak mint
a megadott képen) — természetesen Ggy, hogy a lema-
solandé format a csapat nem latta.

c) A feladat lehet az is, hogy le kelljen rajzolniuk egy
egyszer(ibb képet; ez nehezebb, de nincs szUkség ki-

lonleges eszkozokre.

Megjegyzés
A jatékot akar parokban is lehet jatszani.
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N ERZELMEK

\/
7 perc A jaték menete
A jatékvezetd felsorol néhany érzelmet, allapotot (példaul:
megvetés, félelem, gylldlet, tUrelmetlenség, jékedv, meg-
=> lepetés, kozodny, izgalom, rettegés, aggodalom, dih stb.),
I\LI amelyek koziul a résztvevbk valaszthatnak. Ezeket kell be-
Barhol mutatniuk szoborként vagy mozgas kozben (gesztusokkal,

jatszhato

taglejtésekkel). A jatékosok szabadon valaszthatnak, hogy
ki mit akar bemutatni, mig a tobbiek feladata kitalalni,
hogy mi lehet a bemutatott érzelmi allapot.

MOME 50 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



KEPZELETBELI AJANDEK

A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) Mindenki kap egy cédulat, amelyre egy képzeletbeli
ajandékot rajzol. Az ajandékok kapcsolatokra, helyze- ==
tekre, allapotokra utalhatnak: példaul tudom, hogy ,X” <l
elvesztette a kardrajat, akkor ,klUldhetek” neki egy oOrat;
»Y" tobbszor kdlcsonkérte mar a kerékparomat, tehat a

cédulamra kerékpart irok. Ezutan a cédulak egy kalapba
(sapkaba, dobozba) kerlinek, ahonnan egyenként hizva
mindenki megprébalja kitaldlni a hozza kerult cédula
cimzettjét. Ha egyedil nem megy, a csoport segithet.
(Ha Tgy sem sikerilt, tovabbi kdnnyités a cimzett kitala-
lasahoz: jelentkezhet az ajandékozd.)

b) Lehet UGgy is jatszani, hogy egyvalaki kap ajandékot az
Osszes tarsatdl, és megprobalja kitaladlni, melyik ajandékot
ki kUldhette. Ezutan sorban kovetkeznek a tobbiek (avagy
legalabb a csoport egy része — és folytatas a kovetkezd
foglalkozason).
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»Nem tudom, mi lesz ebbél.” ,Nem tudom, hogy hova
fog ez az egész kifutni.” ,Nem latom at, hogyan tudnank
most tovabblépni.” ,Nem értem pontosan, amirdl szé van.”
»Félek, hogy elrontok valamit.” — Ezek a gondolatok gyakran
merilhetnek fel tervezés kozben. Ez teljesen természetes,
de ha nem tudjuk az érzést elfogadni, sohasem fogunk
tudni kilépni a megszokott megoldasi sémakbdl. Ahhoz,
hogy alkotni tudjunk, onbizalom kell; a csapatmunka
sordn a tarsainkban is meg kell biznunk. Es a tervezési
folyamatnal tudnunk kell, hogy néha Ggy fogjuk érezni,
sotétben tapogatézunk, de azutan ra fogunk talalni a
megoldasra. Ezt az optimizmust, a bizalmat, a félelmek
leklizdését segitik a kovetkezd jatékok. EIGszor mindig
elbizonytalanodunk valamiért, de aztan megtapasztaljuk,
hogy ha batrak vagyunk, és atvészeljlk a bizonytalansagot,
akkor mindig taldlunk megoldast. Es néha bizony ott kell
allnunk a méasik mogott, ha &6 bizonytalanodik el.
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DULONGELSS BIZALOMJATEKOK N\
\\/

A jaték menete 10 perc

Két valtozatot ismertetink.

A klasszikus forma a kovetkezd: kort alkotunk (nem kell

szorosan allni, de semmiképpen ne legyenek nagy térko- ==

z6k!). Mindenki tdmaszban, afféle harédntterpeszben all, I\LI

a kezek mell- vagy vallmagassagban vannak, rakészllve dgas, biztonsagos

arra, hogy elkapjuk a felénk d&l18 tarsunkat: a kezek fele- tér szlikséges

melésével mar ne veszitsink id&t. A csoport egyik tagja

a kor kozepén all. Behunyt szemmel, merev testtel kell

d&lnie valamelyik irdnyba. A korben allok megfogjak és

visszahelyezik kozépre (a félreértések elkerllése végett:

visszahelyezik, nem |6kik!), s 6 majd tovabb d&l masfelé.

A jatékhoz nagy ,adag” bizalom, és hasonld mértékd

felel§sségtudat szikséges. Erdemes végigjatszani: ha

lehet, akkor mindenki kerlljon a kor kozepére! Kénysze-

riteni — nyilvdn — nem szabad.

»Fababa” vagy ,Harangnyelv” néven ismert valtozat. Har-
man jatsszak. Kozulik ketten egymas felé fordulva, ta-
maszban allva varjak a kozottuk allé, majd csukott szem-
mel, merev testtel valamelyiklUk felé d616 tarsukat. A két

»fogd” egymas kozt yadogatja” a harmadikat. A haromfdés
csapaton bellli szerepcserével folytatddik a jaték.

Megjegyzés \/
Nehéz jaték! Es ez az dsszes bizalomgyakorlatra érvé-
nyes: nem szabad hibazni. S8t ha végrehajtasuk soran a

tévedés lehet8sége felmeril, mar azis céljaink ellen valé.

Amennyiben van olyan a résztvevdk kozott, akire ra tud- oo
juk bizni az adott kiscsoport vezetését, akkor — nagyobb \></
|étszam( tarsasagok esetén — érdemes a kiscsoportok Empatia
szimultan tevékenységére épiteni. A jaték bemutatasa

egész csoport el6tt megy, mig maga a tevékenység ki- QI'ID
sebb csoportokban, parhuzamosan. cooperaci
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A SZABADULAS UTJA

A jaték menete

Egymastol kb. fél-fél méterre, korben all a tarsasag, egy
jatékossal a kor kozepén. A korbdl egy vagy két iranyban
(nkapun™) lehet kimenni. A kor kdzepén allé nem tudja,
hogy melyik az az egy vagy két Ut — éppen ezt kell kita-
lalnia. Ha rossz felé indul, vagyis ha nem a kapunal akar
kimenni a korbdl, akkor az a két jatékos, aki felé tart,
karjaval lezarja az utat. Akkor is le kell zarni, ha az egyik
jatékos a kapuban van, de a masik nem, hiszen a kapu
mellé ment a kitalald. Ebben a jatékban ez a leggyakoribb
hiba: a kitalald a kapuban allok egyikét pontosan kitalalta,
a masiknal tévedett.

A jaték lényege: mindenki 6sszpontosit a feladatara, a
pillanatnyi szerepétdl fiuggden tekintetével — és csak
azzal! — hivni (vonzani) vagy kildeni (taszitani) prébalja
a kor kozepén alld jatékost. A kitaldlonak (hogy kitalalja)
a ,lelki rést” kell megkeresnie.

Megjegyzés
A kitalalénak — a csoportlétszamtol figgben — tobb
tippje is lehet.

Nagyobb [étszamU csoportoknal érdemes két-harom
kitalaléval jatszani egyszerre. Ok nem rivalisok: annyi
kapu kell, ahdny kitalalonk van a kdrben. Vagyis minden-
kinek jut egy. Amin mar kiment valaki, az bezarult. Ezzel
valamivel kénnyebb lesz a bent maradd kitalalé dolga,
mert lehet tudni, hogy merre nem kell mar keresnie a
szabadulas (tjat.
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A HERCEG URFI VIZSGAJA

A jaték menete

Az egész csoport jatszik. A jatékszabaly ismertetése utén
onként jelentkezdket kérlink az udvari tanitok és a herceg
Grfi szerepére. Az udvari tanitokat (tobben vannak, de
egyltt sem mentek sokra: a f6ari sarjnak esze agaban
sem volt tanulni) lefejezik, ha kiderUul, hogy a herceg
nem tud semmit.

A csoport nagy része a vizsgaztatok szerepében jatszik:
akinek éppen kedve van, és aki sorra kerul, egy elére
nem egyeztetett tantargybél tehet fel kérdést: mivel a
tanitvany semmit nem tud, ezért csak elemi kérdése-
ket érdemes feltenni. A hercegecske ezekre is rovid és
rendkivil rossz valaszokat ad (nem véletlenll, hiszen azt
a jatékost, aki a herceg Urfi szerepét viszi, kifejezetten
erre kérjuk). A tanari kar — mit tehetne mast? — egymas
szavaba vagva igyekszik logikusan megmagyarazni, hogy
tanitvanya valasza nem rossz, sét jo, voltaképpen kitling,
teljesen Ujszer{, mondhatni forradalmi stb. Ezért és ezért...
(ywTanitvanyom valasza voltaképpen helyes, mert...”, majd
fantdziaddsan, szellemesen, és ha furcsa mddon is, de
logikusan be kell fejezni a mondatot.)
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A tanulds akkor hatékony, ha megtalaljuk az 6sszefliggése-
ket, és az informaciémorzsakbdél dinamikus rendszereket
tudunk épiteni. A tervezés soran is nagyon fontos, hogy
észrevegylk a mintazatokat, és fel tudjunk épiteni stra-
tégidkat. Enhez meg kell érteniink a rendszerek elemeit,
az azokat 0sszekotd kapcsolatokat, és a rendszerben
bekovetkezd kolcsonhatasokat, mozgasokat, folyama-
tokat is. A tervezés soran ugyanis nem csak megérteni
igyekszlnk a rendszereket, hanem kisérletet teszlnk a
megvaltoztatasukra is.

Ebben a fejezetben taldlunk stratégiaalkotd, mintazat-
felismerd és rendszermodellezs feladatokat. Utobbiaknal
vizudlisan is megjelenik a rendszer, olyan médon, hogy a
jatékosok lesznek az elemek, és kozottik alakul ki valami-
lyen logikai vagy fizikai kapcsolat. Ahogy mozgasba Iépnek,
hatdssal lesznek egymasra és ezzel demonstralhatjuk
a rendszerek viselkedését, a lancreakciok kialakulasat.

Ezeket a jatékokat f6ként a konvergens tervezési szaka-
szokban (értelmezés, kidolgozas) érdemes alkalmazni,
ahol fontos, hogy az 0sszegyljtott informacidék vagy a
felhalmozott otletek kozott rendet rakjunk.
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»AKADEMIAI" SZEKFOGLALO

A jaték menete

A csoport tagjai a vezets kivételével Ulnek. A jaték vezetlje
a sajat, Uresen maradd székétdl a lehetd legtavolabbrdl
indul. Egyenletes sebességgel, kimérten halad, hogy le-
Uljon a székére. A jatszok feladata ebben megakadalyozni.
Ezt egyetlen egy mdédon tehetik: ha valaki atul az Gresen
|évE székre. Persze, ekkor egy masik szék marad Uresen...
Ajatékvezetd iranyt valt, és mindig az éppen szabadon 1évd
szék felé mozog. Erdemes mérni a jatékidét: ,Legaldbb
egy percig akadalyozzatok meg, hogy lelljek!”

Amennyiben sikeres volt a csoport, hosszabb id6t kapnak
feladatként; ha sikertelen, akkor marad az el6z48. A jat-
szOk két menet kozott megbeszélést tarthatnak. Ebben
a vezetd is részt vehet, hiszen Ggysem tud mast tenni,
mint egyenletes sebességgel haladni az éppen Uresen
|évd szék felé. A résztvevdk gyorsithatnak, lassithatnak,
akar futhatnak is, tetszés szerint. Fontos, hogy aki mar
felemelkedett egy székrdél, oda csak akkor Ulhet vissza,
ha kozben mar masik széken is Ult.

Megjegyzés

Ugyeljiink rd, hogy kudarc esetén semmiképp se keressiink
blinbakot, hiszen vélhetéleg nem egy ember hibaja, ha
nem sikerll megvaldsitani a kitervelt stratégiat.
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KARMESTERJATEK

A jaték menete

Két valtozatot ismertetink.

a) Ki iranyitja a mozgast? Egy résztvevdt kikuldink a
terembdl, a tébbiek kérben allnak. Ezutadn a bent ma-
radék valasztanak egy mozgasiranyitot — az 8 mozdula-
tait fogjak — minél pontosabban — utanozni. Az iranyito
mindenféle mozdulatot tehet (példaul végigsimitja a
hajat, 0sszekulcsolja a kezét, keresztbe teszi a labat, de
tehet akar konkrét jelentés nélkili mozdulatokat is). Arra
kell tgyelnie, hogy a mozdulatokat kovethetd sebesség-
gel hajtsa végre. A kitalal6é feladata az, hogy a csoport
egylttes mozgasat figyelve megnevezze az iranyitot. Ha
sikertl neki, az iranyitébdl kitalalé lesz, és a tarsasag Uj
iranyitot valaszt. Ellenkezs esetben a kitaldlé marad még
egy jatékra — Uj iranyitoval.

b) Ervényes megoldas lehet, ha tdbb kitalalét valasztunk.
A kitalalék jatszhatnak Ggy is, hogy egymasnak hattal
allva pasztazzak tarsaikat, fél-fél kort megfigyelve. De ha
nagyon 6vatosan dolgoznak a kdrben allok, akkor még igy
sem konny{ észrevenni, hogy hol tart az Gzenet.

Megjegyzés

A jaték el6tt mondjuk el, hogy a tekintetek is elarulhatjak
azt, amit a jatékban titkolni igyekszink. Amennyiben
mindenki egyidejlileg az iranyitot figyeli, nagyon konny{
lesz a kitalalé dolga.

Az a) valtozatnal, nagyobb IétszamU csoport esetén
két-harom tippje is lehet a kitaldaldnak. Ha a csoport
nem dolgozik pontosan, akkor nagyon nehéz rajonni, ki
iranyitja a mozgast.
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KAPCSOLATI HALO N\

\/
A jaték menete per
A térben véletlenszerlien helyezkednek el a jatékosok. Arra
kérjuk &ket, hogy szemeljenek ki titokban két embert a
csoportbdl, s azokat mindvégig tartsak szemmel. Miutan -
kiszemelték &ket, elaruljuk: a feladat az, hogy a két sze- I\LI

mélytdl egyenld tavolsagra keriljenek; ha valamelyiklk

elmozdul, akkor korrigaljak helyzetuket.

A jaték kezdetén 6hatatlanul mozgasba kezd a csoport, s
ha egy mozdul, mozdul vele mindenki mas is. A gyakorlat
akkor ér véget, ha mindenki megtalalja helyét és a cso-
port nyugvdpontra kertl. Ekkor a vezetd odaléphet egy
jatékoshoz és elmozdithatja 6t par [épéssel. A tobbieknek
ekkor is tartaniuk kell a megfeleld tavolsagot. Meglatjuk,
hogy szinte mindenkinek meg kell majd mozdulnia!l

Megjegyzés

A rovid gyakorlat sordan a rendszerek m{ikodését tapasz-
talhatjdk meg a résztvevdk. Ha a rendszer egy eleme
mozdul, mozdul az 6sszes tobbi is, valtozik az egész
szisztéma. Ha Ugy latjuk jonak, a jaték ilyen olvasatara
fel is hivhatjuk a figyelmet.

/
0:3\—
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gondolkodas
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LANCJATEK

A jaték menete

Harom valtozatot ismertetink.

a) Kort alakitunk, megfogjuk a mellettink allé kezét. Egy
jatékos a koron kivul, hattal all a tobbieknek. A kezek
kapcsolddasat, a lanc folytonossagat végig megtartva
(szabaly: a jaték végéig nem szabad elengedni a szom-
szédok kezét!), a kapcsolddd kezek alatt atbujva, felettik
atlépve, 0sszebogozzuk a lancot. A csomét a kezdetben
hattal all6 jatékosnak kell kibontania, feladata az eredeti
helyzet visszaallitasa.

b) Nagyobb létszamU csoport esetén két ,kitaldlonk” is
lehet. Fontos a jatékidd: a lehetd leggyorsabban kell
dolgozniuk a ykitaldloknak”, mar csak azért is, mert tarsa-
iknak idonként furcsa, kitekeredett (fizikailag is farasztd)
pbézokat kell megtartaniuk.

c) Nagy létszam esetén két kisebb csoportban is jatsz-
hatunk, tovabbra is egy-egy ,kitaldloval”.

Megjegyzés

Az a) valtozat az egyszer{ szabalyok ellenére nem konny(,
s nem teljesen veszélytelen jaték. Hivjuk fel a jatszok fi-
gyelmét, hogy vigyazzanak egymas testi épségére (jelen
esetben csukld, konydk, vall sérilhet).

60 Designgondolkodéas az iskolaban Il.



Jatékgyljtemény 61 HEAD



MOME

AJANLOTT IRODALOM®®

Bodéczky Istvan: Vizudlis nevelés Il. — Feladatgy(jte-
mény és tanari kézikdnyv a 7—12. Evfolyamok szamara.
Helikon Kiadd, 1998.

Boddczky Istvan: Kis kényv a vizualis miivészeti
nevelésrdl. VKFA, 2012.

Debreczeni Tibor: Szin-kér-jaték. Mdizsdk Kézmdvels-
dési Kiadd, 1984.

Eplényi Anna, Szentandrasi Déra, Terbe Rita: Taj-
Tér-Taj — Kreativ térjatékok. GylK Mdhely, 2017.

Fekete Aniké: Jatszani jé. Szerzdi kiadds. 2015.
Gabnai Katalin: Dramajatékok. Helikon, 2015.

Kaposi Laszlé: Jatékkonyv. Kerekasztal Szinhdzi Neve-
|ési Kézpont, Marczibdnyi Téri Miivelédési Kézpont, 2012.

Kohut David, Terbe Rita, Szentandrasi Déra, Barta
Fruzsina: Térjatékok — Iépj le a papirrél és alkoss
térben. GylK M{hely, 2015.

Lukacsy Andras: EImés jatékok, jatékos elmék.
Minerva Kiadé, 1974.

Nagy Adam, Antal Agnes, Holczer Ménika: Ifjlisag-
lgyi médszertar. 100 nonformalis médszer és szitu-
acié megoldasa. ISZT Alapitvdny — Excenter
Kutatékézpont. 2015.

Padisak Mihaly: Mindenki jatékoskdnyve.
Minerva, 1990.

06 A szerzGk altal hasznalt és ajanlott szakirodalom.
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