Worskhop emlékeztetd a foglalkozas tematikajarol, eredményeirdl

Fejlédjiink egyiitt! - workshop
GreenEx Egyesilet

A workshop idépontja: 2022.05.08.
Helyszin: Gyér, Toltésszer utca 20.
Id6tartama: 10:00-13:00

A workshop célcsoportja:
A GreenEx Egyesiilet kozosség tagjai, partoléi, onkéntesei

A workshop felépitése:

- Mi csalt ma mosolyt az arcodra?
- Milyen autd rész lennél az egyesiiletben?
- Az dlljon fel aki!
- Kotélen sorba!
- Kotélgydrdn at!
- Szuperlativusz!
- Korbdl kimentés!*
- Vak kigyo!*
- Add korbe!*
- Pozitiv pletyka!
* Az egyesiilet szdmara tovabbfejlesztet feladatok.

Feladat és jaték leirasok:

Mi csalt ma mosolyt az arcodra?

A jaték célja: Egymas megismerése, j6 hangulat megteremtése.

A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztvevéket, hogy mindenki kiilon-kiilon gondolja at,
melyek azok a pillanatok (legaldbb 5 darab) a mai napjaban, amik mosolyt csaltak az arcara.
Erre hagyj rovid gondolkodasi id6t, korilbelil 1 percet.

A jaték menete, jatékszabalyok. A résztvevék feladata, hogy keressenek maguknak egy-egy
part (olyan part keress, akit a legkevésbé ismersz, vagy akivel a legrégebben beszélgettél).
Miutén parokba rendezddtek 1-1 percben felvaltva meséljenek el egymasnak legalabb 5
olyan pillanatot a mai napjukbdl, ami mosolyt csalt az arcukra.

A jaték lezarasa. A feladat akkor ér véget, amikor lejar az 1-1 perc és a jatékvezets
megbizonyosodik arrél, hogy mindenki le tudta kerekiteni az utolsé gondolatait. Kérdezd
meg, hogy hogyan vannak a feladat utan!



A jatékvezeto feladatai. Az els6 1 perc utdan megbizonyosodni, hogy minden résztvevének
sikertlt gy(jtenie legaldbb 3 pillanatot. Tapasztalatok azt mutatjak, hogy mikézben a masik
fél meséli a pillanatait, Ujabb és Gjabb sajat pillanatok idézédnek fel, igy a kezdeti 3
pillanatbdl 5-6 pillanat is tud 6sszegytilni. Az id6 mérése, arra figyelve, hogy a csoport hol
tart a folyamatban. Az id6 jelzése és a cserére valé felhivas.

Létszam: 6-100 f6

Id6tartam: 5-6 perc

Helyszin: barhol, akar hajékban is

Lehetséges variaciok. Az id6 lejarta utan arra hivja a jatékvezets a résztvevéket, hogy
korben allva a hallott pillanatokbdl egyet kivalasztva mesélék el a csoportnak a “parjuk” egy
pillanatat. 20 f6 feletti csoportnal unalmassa vdlhat a hosszu idé miatt a megosztas!

Milyen auto rész lennél az egyesiiletben?

A jaték célja: Onreflexio az egyesiileten beliili mikddésre

A jaték megnyitasa. Képzeljetek el egy autét! Ha az egyesiilet egy autd lenne, te milyen
része lennél az auténak?

A jaték menete, jatékszabalyok. Kérd meg a résztveviket, hogy kozosen beszéljék at, hogy
ki milyen autd részre asszocial a sajat mlkodésével kapcsolatban, majd térben jelenitsék is
meg ezt az autoét.

A jaték lezarasa. A feladat akkor ér véget, amikor mindenki elfoglalta a helyét és
megjelenitették az autot. Kérdezed meg, hogy ki hogy van azzal az autd résszel (sajat
mUikddéssel), ami réla mesél!

A jatékvezeto feladatai. Elakadas esetén segiteni a résztvevéket az asszociacidkban.
Létszam: 4-15 f6

Id6tartam: 10 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Lehetséges variaciok. Masodik korben dolgozhat a csoport azon, hogy ki milyen szerepben
szeretne lenni a szervezeten belil.

Az élljon fel aki!

A jaték célja: Egymas megismerése.

A jaték megnyitasa. Kérd meg a résztvevéket, hogy Ulljenek kérbe. Te allj a kor kozepére,
miutan elmondod a szabdlyokat.

A jaték menete, jatékszabalyok. A kor kozepén allo célja, hogy lellljén. Ezt dgy tudja elérni,
hogy minél tobb emberre és 6nmagara igaz allitast tesz. Ha valakire igaz egy elhangzott
allitas, annak uUj széket kell elfoglalnia a korben. Az Uj szék nem lehet szomszédos az aktualis
székkel, ahol a résztvevé ul.

Az alljon fel, aki (kilsé tulajdonsag)

Az alljon fel, aki (amit szeret)

Az dlljon fel, aki (amiben j6)

A jaték lezarasa. A jaték akkor ér véget, ha lejar a ra szant idG, vagy a résztvevik lelkesedése
csokken.



A jatékvezeto feladatai. A szabalyokndal megjelolt 3 téma kozotti valtds a megadott
(nehézségi) sorrend alapjan.

Létszam: 6-40 f6

Idétartam: 10-20 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Kétélen sorba!
A jaték célja: Egymas megismerése, csoporton belili bizalom fejlesztése.
A jaték megnyitasa. Helyezz a féldre nagyjabdl egyenesen, vagy kor alakban egy kotelet.
Alljatok a koétélre!
A jaték menete, jatékszabalyok. Miutdn kihelyeztél egy a résztvev6k szdmanak 2/3-aval
megyegyez6 hosszusagu (méterben), vagy anndl hosszabb kotelet és a résztvevdk
elhelyezkedtek rajta, kérd meg 6ket, hogy killonb6z6 szempontok szerint helyezkedjenek el
a kétélen sorba. Otletek a sorrendekhez: magassag, kor, kisujj méret, egyesiiletnél eltoltott
id6, unokatestvérek szama, stb. A kotélen ugy lehet kdzlekedni, hogy a ldbak (cip6) vagy a
kotélhez érnek, vagy a leveg6ben vannak. (A kotélen allva elkerilhetetlen, hogy a labak
(cip6k) a foldhoz érjenek.)
A jaték lezarasa. A feladat akkor ér véget, amikor mindenki elfoglalta a helyét a sorban. A
jatékvezet6 megkérdezheti, hogy tudtak-e meg a tobbiekrdl valamilyen Ujdonsagot. Az
érdekesebb sorbarandezések utan javasolt “kihangositani” a sorrendet. Példaul ki milyen
régen van az egyesiletné? Legrovidebb id6tél indulva kérd meg a résztvevéket, hogy
mondjak ki, midta vannak az egyesiiletben!
A jatékvezetd feladatai. Megfelel6 hosszusagu kotél kihelyezése. A kotelet olyan helyszinen
kirakni, ami biztonsagos. Van, hogy a résztvevék nagyon koncentralnak arra, hogy a kétélen
alljanak, hogy egyensulyvesztéskor nagyot |épnek hatra.
Létszam: 10-30 f6
Idétartam: 10-30 perc
Helyszin: beltérben vagy kiiltéren
Lehetséges varidciok. Teljes kort formald kotél esetén a résztvevdk két iranyba tudnak
haladni, ami hozhat gyorsabb megoldasi id6t, de csokkentti az egyének interakcidjanak
szamat.

Kotélgylrin at!

A jaték célja: Egyuttmiikodés fejlesztése, csoport szintl megerd@sit8 visszajelzés

A jaték megnyitdsa. Helyezz le egy akkora kotélgydr(it, amin egy, vagy két ember sz(iken &t
tud bujni. A feladatotok a lehet6 leggyorsabban atbujni a kotélgydrlin! Tervezésre van
id6tok.

A jaték menete, jatékszabalyok. A kijelolt vonal mégil indul a csapat. Akkor indul az dra,
amikor az els6 ember atlépi a vonalat és akkor all meg, amikor az utolsé is visszaér a vonal
mogé. A vonalat koriilbeliil 1-2 méterre helyezd el a gydr(tdl. Atbulyasnak mindsiil, ha
valakin a gy(r(, vagy 6 maga a gy(ir(i belsejében a talpatdl a feje bubjaig, vagy a feje
bubjatdl a talpaig végighalad.



A jaték lezarasa. A feladat akkor ér véget, amikor az utolsé ember is visszaér a vonal mogé.
Mond meg a csoportnak, hogy mennyi idd alatt sikertlt megoldaniuk.

A jatékvezetd feladatai. Mérd az id6t és a végén ird fel, hogy mennyi id§ alatt sikerlt
teljesiteni a csoportnak. Egy esemény folyaman egy napon bellil még 2-3 alkalommal vedd
el6 ezt a feladatot és linnepeljétek meg a fejl6dést. Lesz olyan prébalkozas, ami lassabb lesz,
mint az el6tte levd, ez teljesen rendben van.

Létszam: 6-30 f6

Id6tartam: 10 perc nehézségtél fliiggben

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Lehetséges variaciok. Nehezités, ha néhany résztvevé bekotott szemmel teljesiti a feladatot.
Ha van a csapatban egy olyan vezet6, aki nem hagyja sz6hoz jutni a csoportot, vgy mindig
t6le varjak a tobbiek a megoldast, akkor a miikodésiikon tudsz valtoztatni, ha az adott
vezetGt néma szerepbe helyezed.

Szuperlativusz!

A jaték célja: Egymas megismerése.

A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztvevdket, hogy alkossanak paros szdmu csoportokat,
ugy hogy a csoportokon beliili Iétszam megegyezzen, vagy maximum 1 fGvel térjen el és egy
csoportban 6-10 f6 legyen. Minden csoportban mindenkinek keresnie kell egy olyan
torténetet, cselekvést, amire biiszke és abban a csopotban 6 az egyetlen aki ilyet csinalt,
vagy akivel ilyen tortént.

Szerintem ebben a csapatban én vagyok az egyetlen, aki.....

Ha masra is igaz az allitds ami elhangzott, akkor az adott embernek Ujat kell keresnie.

A jaték menete, jatékszabalyok. A csoportok egymastdl tavolabb helyezkedjenek el, hogy
ne halljdk egymast. A rendelkezésre all6 id6 a csoportlétszama szorozva 2 perccel. Miutan
mindenki taldlt olyan dolgot, ami csak ra igaz a csoportban, csoportonként 2 vagy 3
(jatékvezetd donti el) torténetet kell kivalasztani a csoportoknak.

A kovetkez6 részben 2-2 csoport taldlkozik és elindul a taldlgatas.

Az egyik csoport kezdi az egyik torténetével:

Nalunk van valaki, aki ...

Talaljatok ki, hogy ki az!

A masik csoportnak 1 perce van kétszer tippelnie. Amennyiben eltaldltak, hogy kire igaz a
torténet, ugy kapnak egy pontot.

Cél, hogy folyamatosan felezve a csoportok létszamat végil 2 csoport “alljon egymassal
szembe”.

A jaték lezarasa. A feladat akkor ér véget, ha a teljes csapat egytt van és elhangzottak a
tippek.

A jatékvezetd feladatai. Segiteni a résztveviket az esetéeges elakadasoknal. Mérni az id6t
és porgetni a folyamatot, hogy ne egy végtelen hosszu gondolkodasba forduljon a talalgatas.
Tippeléseket kovetben batoritani a résztvevéket, hogy minél toébb részletet tudjanak meg a
masik torténetérdl.



Létszam: 10-40 f6
Id6tartam: 20-40 perc
Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Pozitiv pletykal!

A jaték célja: Személyes visszajelzés adds és bensGséges légkor kialakitas.

A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztvevdket, hogy alkossanak kicsi, 4-5 f6s csoportokat,
majd kérd meg 6ket, hogy Uljenek le kis korokbe, amelyek 1-2 méter tavolsagban vannak
egymastol.

Mond el a csoportnak, hogy most pletykalkodni fogunk, de ez egy kiilonleges pletyka lesz.
Csak pozitiv dolgokat mondunk egymasrél, gy, mintha ott sem lenne.

A jaték menete, jatékszabalyok. Minden csoportbdl megkériink egy valakit, hogy forduljon
arccal kifelé. A csoport most réla fog pletykalni, 6 pedig, mintha épp “kihallgatnd”, ahogy
réla beszélnek, nem mondhat semmit, nem reagdlhat sehogyan, csak hallgatézhat.

A kis csoport tobbi tagja 1-2 percig pletykalkodik, ha valamelyik kiscsoportban kevésbé indul
be a dolog, akkor Iépjlink oda és mondjunk mi par pozitiv pletykat.

A jaték lezarasa. Az 1-2 perc leteltével a kor egy masik tagja fordul kifelé, és a csoport most
rola kezd el pletykalni - addig folytassuk, amig a kiscsoportok 6sszes tagja sorra keriilt.

A jatékvezeto feladatai. Tamogato légkor kialakitasa. Az id6 mérése. Ha valamelyik
résztvevénél lasabban keriilnek el6 a pletykdk, akkor a jatékvezetd sajat pozitiv megerGsit6é
pletykdt mond, segitve a tobbieket.

Létszam: 4-30 f§

Id6tartam: 20-30 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Az egyesiilet szamdra tovabbfejlesztett feladatok:

Vak kigyd!
A jaték célja: Egyluttmikodés és kommunikacié fejlesztése.
A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztvevéket, hogy alkossanak 5-7 fGs csoportokat és
foglaljak el a kijelolt helyeket.
Ez a feladat a vak kigyd. Szines labdakat kell gy(ijtenie minden kigyénak (csapatnak).
A jaték menete, jatékszabalyok. Jeldlj ki egy terlletet, ahol szétszorod a szines labdakat.
Minden csapat a kijelolt tertilet hataran helyezkedjen el, egy a szamukra megjeldlt ponton. A
kigyd utolsé tagja fog csak latni, a tébbieknek be lesz csukva a szeme és be is lesz kotve. A
szembekot6 azt a célt szolgalja, hogy emlékeztessen mindenkit arra, hogy tartsa csukva a
szemét. A kigyot alkoté emberek két kézzel fogjak meg az el6ttik allé6 mindkét vallat. Tobb
korbél all a jaték és minden kor 2 perces.
A cél minél tébb labdat kihozni. Egyszerre csak egy labda hozhato ki, és a labdat a [ato
ember is lerakhatja a start pontra.



Els6 kor:

Mindenki barmilyen szin( labdat kihozhat.

Masodik kor:

Minden csapat kap egy szint. Az ilyen szin( labdakat kell kihozniuk a korbél.

Harmadik kor:

Minden csapat ugyanazt a szint kapja. (Errél nem tudhatnak a résztvevék.)

A jaték lezarasa. Akkor ér véget a jaték, ha mindharom kor ideje lejart.

A jatékvezetd feladatai. Szabalyok ismertetése. Felhivni a figyelmet a csukva tartott
szemekre. Meghatarozni, hogy melyik csapat melyik szinnel dolgozik. Vigyazni a csoportokra,
hogy ne utkdzzenek!

Létszam: 8-100 f6

Idétartam: 5-10 perc

Helyszin: barhol, akar hajékban is

Lehetséges varidciok. Szines labdak helyett barmilyen kis méret( targyakkal jatszhato (pl.:
Osszetekert zoknik).

Vizen kajakokkal legjobb tavon jatszani, ahol nincs sodras, vagy egy zart 6bolben. A kajakok

kezdé pozicioi hatarozzak meg ebben az esetben a jaték teruletét. Fontos, hogy olyan
targyakkal jatszunk, amik fennmaradnak a vizen.

Korbél kimentés!

A jaték célja: Egyuttmikodés fejlesztése.

A jaték megnyitdsa. Jeldlj ki egy 4-5 méter atmérgjli kort. Helyezz el a kor kozepén egy
targyat (kb 15 cm magas pliss, kulcscsomo,..) Kérd meg a csoportot, hogy alljanak korbe a
kijelolt tertleten kivil. A feladat, hogy kiemeljétek a targyat a korbél.

A jaték menete, jatékszabalyok. A résztvevdk csak azt hasznalhatjak, ami éppen rajtuk,
naluk van. Jaték inditasa elGtt figyelj arra, hogy legyen rajtuk, naluk annyi ruhadarab,
cip6fiiz6, stb ami elegendé egy 5-6 méteres “kotél” kialakitasara.

A targy nem mozoghat a foldon.

A jaték lezarasa. Akkor tekinthet6 sikeresnek ez a feladat, ha a targy kikerul a kijeldlt
teriletrdl.

A jatékvezeto feladatai. Szemel6tt tartani a biztonsagat a résztvevéknek és nem engedni a
veszélyes Otleteket. Minden alkalommal, amikor a targy a f6ldon mozgott, visszarakni azt a
kezdd pozicidba.

Létszam: 8-15 f6

Id6tartam: 10-30 perc

Helyszin: barhol

Lehetséges variaciok. Vizen jatszva a résztvevék kajakban Glnek. A targy természetesen
uszik a viz felszinén. Olyan targyat kell valasztani, ami lehetGséget ad arra, hogy egy
kotélhurok, vagy egy kampo beleakadjon. A teriilet rogtonzott bdlyakkal (nehezék, kotél és
egy ures palack) jelélhet6 ki. Vizen elegendé egy 3x3 méteres teriletet kijelolni.



Add koérbe!
A jaték célja: J6 hangulat kialakitasa, 6sszetartozas megélése.
A jaték megnyitasa. Kérd meg a résztvevéket, hogy alkossanak a kajakokkal két sort és
kossék 6ssze a hajokat.
Ez most verseny lesz!
A jaték menete, jatékszabalyok. A két sornyi ember “kort” alkotva ll a kajakokban. Minden
masodik résztvevé alkot egy csoportot. Vagyis az 1. 3. 5. 7.,.. ember a sorban. A “kérben” az
egyik csapat jatékosa megkapja a csapatanak pliissét (parna, puléver, stb), a vele szemben
elhelyezkedd masik csapat jatékosa pedig a masik pliisst kapja meg. igy a targyak a kor két
ellentétes oldalan indulnak utjuknak.
A cél, hogy egymdsnak atadva minél gyorsabban korbe érjenek a targyak és hogy a gyorsabb
csapat targya megel6zze a masik csapat targyat. Egymast akadalyozni tilos. Erdemes olyan
targyat vdlasztani, ami Uszik a vizen.
A jaték lezarasa. Akkor ér véget a jaték, ha az egyik targy megelSzte a masik targyat a
korben.
A jatékvezeto feladatai. Szabalyok betartatasa és szurkolas mindkét csapatnak.
Létszam: 10-30 f6
Idétartam: 5-15 perc
Helyszin: barhol
Lehetséges varidciok. Szarazfoldon a résztvevék tényleges kort alkotva allnak fel.

Workshopon elhangzott elméleti informacidk:

A bizalomfejlesztés és egymas megismerését elGsegiti a fizikai kontaktus (biztonsagos
kdrnyezetben). Az olyan feladatok, ahol a résztvev6k egymast segitve, egymast érintve,
tartva oldalnak meg valamilyen kihivast, segitik a bizalom kialakuldsat és egymas jobb
megismerését.

A kihivast jelent6 feladatok, mint példaul a Kérbél kimentés és a Vak kigyé a kozés élmények
és siker megélésével fejlesztik a kozosséget, az 6sszetartozas élményét.

A megerdsit6 visszajelzés addsa, mint példaul a pozitiv pletyka fejleszti az 6nbizalmat és a
csoporton beliili elfogadottsag érzését.



