Worskhop emlékeztetd a foglalkozas tematikajarol, eredményeirdl

Fejlédjiink egyiitt! - workshop
Szentivani Oko Szeglet (SZOSZ) Egyesiilet

A workshop idépontja: 2022.06.26.
Helyszin: Gyér, Toltésszer utca 20.
Id6tartama: 10:00-13:00

A workshop célcsoportja:
A Szentivani Oko Szeglet (SZ0SZ) Egyesiilet kbzsség tagjai, partoldi, onkéntesei

A workshop felépitése:

- Pacsihaver!
- Mi csalt ma mosolyt az arcodra?
- Kotélen sorba!
- Szuperlativusz!
- Pliiss mentés!
- Memory (6ko)!*
- Mezitldbas paros sétal*
- Pozitiv pletyka!
* Az egyesiilet szdmara tovabbfejlesztet feladatok.

Feladat és jaték leirasok:

Pacsihaver!
A jaték célja: Hangulat fokozasa.
A jaték megnyitasa. Kérlek kezdjetek el sétalnni szabadon ugy hogy kdzben taldlkozzatok
egymassal.
A jaték menete, jatékszabalyok. A jatékosok szabadon mozognak a térben. A jatékvezet6
instrukcidjara mindig keresnek maguknak egy part és koszontik 6t azon a mdédon, ahogy a
jatékvezet6 mondja. Alsd-pacsi barat: sima alsé pacsi, fels6-pacsi barat: két tenyérrel pacsi a
fej folott, motor barat: a masik kezének mint motor kormanyanak hasznalata, fej6s tehén
barat: a masik 6sszeforditott hiivelyk ujjainak megfejése, tancos barat: tancolnak (...).
Fontos, hogy jegyezzék meg az adott instrukcidhoz tartozé tarsukat, hiszen egy id6 utan nem
lesz ujabb barat, hanem ezek a baratok fognak majd egyre gyorsabb (itemben véltakozni, a
jatékvezetG utasitasa szerint.

A jaték lezarasa. A feladat akkor ér véget, amikor lejar az idé.



A jatékvezeto feladatai. ElGre kitaldlni 4-5 part alkoto cselekvést (pacsi, mosoly, grimasz,..).
3-4 par utan visszahivni az eddigi parokat véletlen sorrendben.

Létszam: 10-100 f6

Idétartam: 10 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Mi csalt ma mosolyt az arcodra?

A jaték célja: Egymas megismerése, j6 hangulat megteremtése.

A jaték megnyitasa. 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 résztvevik feladata, hogy keressenek maguknak egy-egy
part (olyan part keress, akit a legkevésbé ismersz, vagy akivel a legrégebben beszélgettél).
Miutan pdrokba rendezédtek 1-1 percben felvdltva meséljenek el egymdsnak 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 utan megbizonyosodni, hogy minden résztvevének
sikertilt gy(jtenie legaldbb 3 pillanatot. Tapasztalatok azt mutatjak, hogy mikézben a masik
fél meséli a pillanatait, Ujabb és Gjabb sajat pillanatok idéz6dnek 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 idG jelzése és a cserére valo 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 valhat a hosszu id6 miatt a megosztas!

Kotélen sorba!
A jaték célja: Egymas megismerése, csoporton beliili bizalom fejlesztése.
A jaték megnyitasa. Helyezz a féldre nagyjabdl egyenesen, vagy kor alakban egy kotelet.
Alljatok a kétélre!
A jaték menete, jatékszabalyok. Miutan kihelyeztél egy a résztvevék szamanak 2/3-aval
megyegyez6 hosszusagu (méterben), vagy annal hosszabb kotelet és a résztvevdk
elhelyezkedtek rajta, kérd meg 6ket, hogy kiilonb6z6 szempontok szerint helyezkedjenek el
a kotélen 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 levegGben vannak. (A kotélen allva elkertilhetetlen, 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 utdn javasolt “kihangositani” a sorrendet. Példaul ki milyen
régen van az egyesiletné? Legrovidebb id6tél indulva kérd meg a résztvevéket, hogy
mondjak ki, miéta vannak az egyesiiletben!

A jatékvezeto feladatai. Megfelel6 hosszusagu kotél kihelyezése. A kotelet olyan helyszinen
kirakni, ami biztonsdgos. Van, hogy a résztvevék nagyon koncentrdlnak arra, hogy a koétélen
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.

Szuperlativusz!

A jaték célja: Egymas megismerése.

A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztvevéket, hogy alkossanak paros szdmu csoportokat,
ugy hogy a csoportokon beliili Iétszdm megegyezzen, vagy maximum 1 fével térjen el és egy
csoportban 6-10 f6 legyen. Minden csoportban mindenkinek keresnie kell egy olyan
torténetet, cselekvést, amire biliszke 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 allitas 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 allé id6 a csoportlétszama szorozva 2 perccel. Miutan
mindenki talalt 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 talalkozik és elindul a taldlgatas.

Az egyik csoport kezdi az egyik torténetével:

Nalunk van valaki, aki ...

Talaljatok ki, hogy ki az!

A misik csoportnak 1 perce van kétszer tippelnie. Amennyiben eltalaltak, 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 egylitt 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 gondolkoddsba forduljon a taldlgatas.



Tippeléseket kovet6en batoritani a résztvevéket, hogy minél tobb részletet tudjanak meg a
masik torténetérdl.

Létszam: 10-40 f6

Idétartam: 20-40 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Pliiss mentés!
A jaték célja: Bizalom és dnbizalom, valamint egylttm(ikodés fejlesztése.
A jaték megnyitasa. Kérd meg a résztvevdket, hogy alkossanak 7-10 f6s csoportokat.
A jaték menete, jatékszabalyok. Alakits ki csoportonként egy-egy szigetet kotélbdl (kor).
Minden csoport foglaljon el egy szigetet. Kerettorténet: Egy arviz elsodort sok-sok allatot és
sajnos egy vegyilizemet is, igy a vizben 1évé allatok veszélyben vannak. A feladatotok,
kimenteni a plissoket a vizbél. A sziget alakja nem valtozhat, ha véletlenil mégis
megvaltozna, az hulldmokat general és messzebb sodorja az allatokat a szigettél. A vizbe
senki és semmi sem érhet, ha egy targy, ruha, stb. hozzaér a vizhez az elveszett. Az allatokat
kiemelve lehet megmenteni, azokat a vizben huzni, tolni tilos.
A jaték lezarasa. A feladat akkor ér véget, ha legaldbb mindenki egy plisst megmentett és
az osszes pliss kimentésre keriilt.
A jatékvezeto feladatai. Csoportonként 1-1 sziget kijelolése kotéllel, olyan feliileten, ahol a
cip6k nem csusznak. A szigeteken kényelmesen el kell férnie a csoportoknak. A szigetek
kozott lehetbleg tobb mint 2 méter tavolsag legyen. A pliissok kihelyezése 1,5-2,5 méter
tdvolsagra a szigetek partvonalatél. Szabalyok betartatasa és a biztonsagos megolddsok
tdmogatasa. Veszélyes megoldasokre nemet mondas. A jatékvezetd véletlenszer(ien
hulldmzast szimuldéva a jaték soran kozelebb és tavolabb helyezze a pliissdket. A résztvevék
egymast megtartva (kilégatva) sajat magassaguknal 10-30 centiméternél messzebb is
képesek kinyulni, igy a plissok elhelyezése a résztvev6k magassagatol és fizikai erénlétiiktsl
fliggben torténjen.
Létszam: 7-30 f6
Id6tartam: 15-40 perc nehézségtél fliggben
Helyszin: beltérben vagy kiiltéren
Lehetséges variaciok. Pliiss6k helyett alkalmazhatok kis labdak, 6sszetekert zoknik, kisebb
targyak.

Pozitiv pletykal!

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

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

Mond el a csoportnak, hogy most pletykdlkodni fogunk, de ez egy kiilénleges pletyka lesz.
Csak pozitiv dolgokat mondunk egymasrdl, gy, mintha ott sem lenne.



A jaték menete, jatékszabalyok. Minden csoportbdl megkériink egy valakit, hogy forduljon
arccal kifelé. A csoport most rdéla fog pletykalni, 6 pedig, mintha épp “kihallgatna”, 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
réla kezd el pletykdlni - addig folytassuk, amig a kiscsoportok 6sszes tagja sorra kerdilt.

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

Létszam: 4-30 f6

Id6tartam: 20-30 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Az egyesiilet szamara tovabbfejlesztett feladatok:

Memory (6ko)!

A jaték célja: J6 hangulat, megfigyel6képesség fejlesztése és a természet megcsodaldsa.
A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztvevéket, hogy alkossanak 5 f6s csoportokat
(résztvevebk létszamatol figgben egy csoport maximum 9 f6s lehet). Miutdn megvannak a
csoportok vezesd 6ket a sajat teriiletiikhoz.

A kovetkez6 jaték sordn a megfigyel6képességetekre lesz sziikség.

A jaték menete, jatékszabalyok. Egy erdés terileten jeldlj ki annyi terliletet, ahany
csoporttal fogsz dolgozni. Minen tertlet korilbellil 2 négyzetméteres legyen. Minden
csoport a sajat teriletét 10 percig nézheti figyelmesen. A teriileten belil tilos barmit is
megérintenil! A cél, hogy minden “targyra” visszatudjanak emlékezni, ami a terlileten
talalhato.

Ezutdn a csoportok helyet cserélnek és 5 perc alatt megvaltoztatjak 5 darab 1 centinél
nagyobb targy helyét a teriileten. EI6 ndvényzet helyét tilos megvaltoztatni.

Majd minden csoport visszatér a sajat terlletéhez és megprdbalja kitalalni 5 perc alatt, mi
valtozott meg.

A jaték lezarasa. Akkor ér véget a jaték, ha mindegyik csoport megtaldlja az 5 valtozast, vagy
ha lejart az idé.

A jatékvezetd feladatai. Szabalyok ismertetése. Feljegyezni a csoportoknal, hogy mit
valtoztattak meg a teriileteken.

Létszam: 10-54 f6

Id6tartam: 30 perc

Helyszin: erdGs terilet

Lehetséges variaciok. Amennyiben nem all rendelkezésre erdés terilet, ugy mi magunk
szorjunk szét a terileteken targyakat.



Mezitlabas paros sétal

A jaték célja: megfigyelGképesség, taktilis érzékelés.

A jaték megnyitasa. Kérd meg a résztvevdket, hogy dlljanak parokba. A par egyik tagja
bekotott szemmel mezitlab fog sétalni, mig a masik fél figyel a biztonsagara és irdnyitja,
hogy merre menjen. Bekotott szem( sétaldk a talpatokkal fogtok érezni. Ha olyan helyen
jartok, ami kellemes a labatok szamara, alljatok meg, simogassatok a foldet egy ideig a
talpatokkal.

A jaték menete, jatékszabalyok. 5-5 perce lesz mindenkinek sétalni és megfigyelni milyen a
talpanak. Lassan sétaljatok, hogy legyen id6tok megfigyelni milyen érzés. Aki vezeti a
masikat, figyeljen a biztonsagra, és hogy kilonb6z6 teriletekre irdnyitsa a sétalot.

A jaték lezarasa. Az idG lejartat kovetben tedd fel a kérdést: Milyen érzés volt?

A jatékvezeto feladatai. Szemel6tt tartani a biztonsagat a résztvevéknek. Mérni az id6t.
Létszam: 2-40 {6

Id6tartam: 15 perc

Helyszin: szabadtéren

Lehetséges variaciok. Derékmagasaggban kifeszitett fonallal, vagy spargaval a jatékvezet6 is
kijelolheti az utvonalat és ilyenkor mindenki maga halad egyediil végig az Gtvonalon.

Workshopon elhangzott elméleti informacidk:

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

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

A természetben végzett jatékok, melyek lehetGséget adnak annak megcsodalasara,
megismerésére segitenek a résztvevéknek kdzelebb keriilni a természethez. A jatékok soran
kornyezetvédelmi ismeretek is atadhatéak, mint példaul é16 névényeket ne bants.



