Worskhop emlékeztetd a foglalkozas tematikajarol, eredményeirdl

Fejlédjiink egyiitt! - workshop
Terasz Csoport Egyesiilet

A workshop idépontja: 2022.06.25.
Helyszin: Gyér, Toltésszer utca 20.
Id6tartama: 10:00-13:00

A workshop célcsoportja:
A Terasz Csoport Egyeslilet kozdsség tagjai, partoloi, 6nkéntesei

A workshop felépitése:

- Mi csalt ma mosolyt az arcodra?
- Milyen autd rész lennél az egyesiiletben?
- Kotélen sorba!
- Kotélgydrdn at!!
- Szuperlativusz!
- Nem hall, nem lat, nem beszél!
- Varos épités!*
- 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 megnyitasa. Kérd meg a résztveviket, 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, koriilbelil 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).
Miutdn parokba rendezddtek 1-1 percben felvaltva meséljenek el egymasnak legaldbb 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 els§ 1 perc utan megbizonyosodni, hogy minden résztvevének
sikerlt gy(jtenie legaldbb 3 pillanatot. Tapasztalatok azt mutatjak, hogy mikézben a masik



fél meséli a pillanatait, Ujabb és Ujabb sajat pillanatok idézédnek fel, igy a kezdeti 3
pillanatbdl 5-6 pillanat is tud 6sszegydlni. 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 varidciok. Az id6 lejarta utan arra hivja a jatékvezet6 a résztvevéket, hogy
korben allva a hallott pillanatokbdl egyet kivalasztva mesélék el a csoportnak a “parjuk” egy
pillanatat. 20 f§ feletti csoportnal unalmassa valhat 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.

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. Miutdn kihelyeztél egy a résztvev6k 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 kétélen sorba. Otletek a sorrendekhez: magassag, kor, kisujj méret, egyesiiletnél eltsltott
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 egyesiiletné? Legrovidebb id6t6l 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 biztonsdgos. Van, hogy a résztvevék nagyon koncentrdlnak arra, hogy a kotélen
alljanak, hogy egyensulyvesztéskor nagyot |épnek hatra.

Létszam: 10-30 f6

Idétartam: 10-30 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Lehetséges variaciok. Teljes kort formald kotél esetén a résztvevdk két irdnyba tudnak
haladni, ami hozhat gyorsabb megoldasi id6t, de csokkentti az egyének interakcidjanak
szamat.

Kotélgylrin at!

A jaték célja: Egyuttmikodés fejlesztése, csoport szintli megerGsit6 visszajelzés

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

A jaték menete, jatékszabalyok. A kijelolt vonal mogiil indul a csapat. Akkor indul az éra,
amikor az els6 ember atlépi a vonalat és akkor all meg, amikor az utolsd is visszaér a vonal
mogé. A vonalat koriilbeliil 1-2 méterre helyezd el a gy(r(tél. Atbulyasnak mingsiil, ha
valakin a gy(r(, vagy 6 maga a gy(irl belsejében a talpatdl a feje bubjdig, vagy a feje
bubjatodl 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 jatékvezeto feladatai. Mérd az id6t és a végén ird fel, hogy mennyi id6 alatt sikerilt
teljesiteni a csoportnak. Egy esemény folyaman egy napon beliil még 2-3 alkalommal vedd
el6 ezt a feladatot és Ginnepeljétek meg a fejlédést. Lesz olyan probalkozas, ami lassabb lesz,
mint az elGtte levé, ez teljesen rendben van.

Létszam: 6-30 f6

Id6tartam: 10 perc nehézségtdl fliiggben

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Lehetséges variaciok. Nehezités, ha néhany résztvevs bekotott szemmel teljesiti a feladatot.
Ha van a csapatban egy olyan vezetd, aki nem hagyja széhoz jutni a csoportot, vgy mindig
t6le varjak a tobbiek a megoldast, akkor a miikodésikon tudsz valtoztatni, ha az adott
vezet6t néma szerepbe helyezed.

Szuperlativusz!

A jaték célja: Egymas megismerése.

A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztvevéket, hogy alkossanak paros szamu 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 & az egyetlen aki ilyet csindlt,
vagy akivel ilyen tortént.

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

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

A jaték menete, jatékszabalyok. A csoportok egymastdl tavolabb helyezkedjenek el, hogy
ne halljak egymast. A rendelkezésre all6 id6 a csoportlétszama szorozva 2 perccel. Miutan
mindenki talalt olyan dolgot, ami csak rd 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 ...

Taldljatok ki, hogy ki az!

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

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

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

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

Létszam: 10-40 f6

Idétartam: 20-40 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Nem hall, nem Iat, nem beszél!

A jaték célja: Kommunikacio és egylttmiikodés fejlesztése.

A jaték megnyitasa. Kérd meg a résztvevdket, hogy alkossanak 3 f6s csoportokat. Ha a
[étszdm nem engedi a 3 f6s csoportokat, akkor néhany csoport 4 f6s lesz. Minden
csoportban lesz egy buvar, egy radar kezel6 és egy radios.

A buvar gyljti 6ssze a gyongyoket, és mivel ebben a tdban nem jék a latasi viszonyok, igy a
bavarnak be lesz kdtve a szeme.

A radids fogja szavakkal irdnyitani a buvart, de a radids szoba a hajé belsejében van, igy 6
nem latja a bavart. A radids hattal a teriiletnek a kijel6lt ponton kell hogy alljon.

A radar kezel6 az aki |atja a buavart és a radidst is. A radar kezel6 és a radids helyiségek
kozott Gvegfal van a hajoban, igy a radar kezel6 csak mutogatdssal tud jelezni a radidsnak.
A jaték menete, jatékszabalyok. Jelolj ki egy legalabb 5 méter sugaru koért, ahova szord le a
kis labdakat (kb 5-10 cm 4tmérdji targyak). Es a teriilet hatdran jeldlj ki annyi pontot, ahany
csapat lesz a jatékban.



Alljanak fel a csapatok: radiés a kijeldlt ponton héttal a “ténak”, vele szemben kb. 1 méterre
és fél |épéssel jobbra, vagy ballra a radar kezel6 alljon. A bavar a “téban” hattal a radidésnak
téle egy lépés tavolsagra legyen.

A szembekots azt a célt szolgdlja, hogy emlékeztessen mindenkit arra, hogy tartsa csukva a
szemét. Egyszerre csak egy gyongy hozhatd ki a tobdl. Kihozatalnak mingsiil, ha a bavar oda
adja a radidsnak a gyongyot, aki mega elé ledobja. A buvarok 2 percig képesek lent maradni
a viz alatt, igy egy kor 2 percig tart. Minden koérben mindenki Uj szerepet vegyen fel.

A jaték lezarasa. 3 vagy 4 kor (csapatok létszamatél fligg) utan mindenki mindenféle
szerepen volt, ekkor ér véget a jaték. Melyik szerep volt a kénnyebb és nehezebb neked?

A jatékvezetd feladatai. Résztvevsk biztonsagara figyelni, f6ként a buvarokéra. Mérni az
id6t. Visszarendezni a gyongyoket minden kor elején.

Létszam: 4-30 f6

Id6tartam: 20-30 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Lehetséges varidciok. Els6 korben barki barmilyen szinli gyongyot kihozhat, masodik kérben
minden csapatnak sajat szine van, harmadik kérben minden szin mas pontot ér (pl.: piros 1
pont, kék 2 pont, z6ld O pont).

Pozitiv pletyka!

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

A jaték megnyitdsa. Kérd meg a résztveviket, hogy alkossanak kicsi, 4-5 fGs csoportokat,
majd kérd meg Gket, 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 egymasrél, dgy, 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 “kihallgatna”, ahogy
rola beszélnek, nem mondhat semmit, nem reagalhat sehogyan, csak hallgatézhat.

A kis csoport tobbi tagja 1-2 percig pletykalkodik, ha valamelyik kiscsoportban kevésbé indul
be a dolog, akkor |épjlink 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 jatékvezetd feladatai. Tamogato légkor kialakitasa. Az id6 mérése. Ha valamelyik
résztvevénél lasabban kerlilnek el a pletykdk, akkor a jatékvezetd sajat pozitiv megerdsité
pletykat mond, segitve a toébbieket.

Létszam: 4-30 f§

Idétartam: 20-30 perc

Helyszin: beltérben vagy kiiltéren

Az egyesiilet szamara tovabbfejlesztett feladatok:



Varos épités!
A jaték célja: Egyluttmikodés és kommunikacié fejlesztése.
A jaték megnyitasa. Mindenki fog kapni egy papirt, amin utasitasok szerepelnek. Az
utasitasokat mindenki tartsa be.
A jaték menete, jatékszabalyok. Az el6re kinyomtatott feladatlapkbdl minden résztvevé hiz
egy lapot. A résztvevdk a lapokat nem mutathatjak meg egymasnak, de elmondani
elmondhatjak az informacidkat. llletve a papirokon talalhaté dbrakat, ha lemasoljak, a
masolatot mar megmutathatjak egymasnak. A cél, hogy a projekt koordinator lapjan leirt
varost felépitse a csapat 45 perc alatt. A projekt koordinator tehet fel kérdéseket a
jatékvezet6nek, viszont minden kérdés 5 perccel csdkkenti a rendelkezésre allé id6t.
A jaték lezarasa. Akkor ér véget a jaték, ha a vdros felépllt, vagy az id6 lejart.
A jatékvezeto feladatai. Szabalyok betartatasa és az id6 mérése. A projekt koordinator
kérdéseire valaszolni.
Létszam: 5-15 f§
Idétartam: 60 perc
Helyszin: beltér
Lehetséges varidciok. Barmi megépitethetd, amihez randelkezik a jatékvezetd papir
sablonnal.



Projekt koordinator

Te vagy az, aki atlatja a teljes projektet. A te feleldsséged, hogy - hatékonyan koordindlva a csapatod - az adott idékereten beliil
teljesitsétek a feladatot. Elképzelhetd olyan szituacid a gyakorlat soran, amikor egyetlen csapattagod sem rendelkezik a sziikséges
informacioval és neked kell dontést hoznod. Ilyen esetben lehetdséged van konzultacidt vasarolni a varosfenntartd szakértd trénerrel,
ennek dra minden kérdés esetében 5 perc levonas a csapat teljes idejébdol.

A megbizasotok egy telepiilés felépitése. A telepiilésen keresztiil folyd patak partjan emelkedjen a magasba 1 toronyépiilet. A torony
¢éptilettel szemben a patak masik oldalan €piiljon fel a varoshaza, aminek a bal oldalan keriiljon telepitésre a kiserdd. Azon az oldalon
ahol a toronyépiilet is megtalalhato épiiljon a patak mentén 6 darab kétszintes hdzbol 4116 hazsor. A varoshazatdl nem til messze €piiljon
meg egy 12 darab csaladi hazbol allo kertes hdzas rész.

A csapatodban a kovetkez6 szakteriiletek specialistait talalod meg:
1. Toronyépiilet specialista
2. Erddmérnok
3. Véroshaza specialista
4. Kétszintes lakohaz specialista
5. Csaladi haz specialista

Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!
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Erdomérnok

Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!



Varoshaza specialista

Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!



Kétszintes lakohaz specialista
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Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!



Kétszintes lakohaz specialista
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Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!



Csaladi haz specialista 1
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Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!



Csaladi haz specialista 2
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Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!



Gyakornok

Ezt a dokumentumot ne mutasd meg egyetlen csapattarsadnak sem!



Workshopon elhangzott elméleti informacidk:

A jatékos feladatok, amelyek soran kisebb kihivasokat kell teljesiteni fejlesztik egy csapat
hatékony mikodését, méghozza a tapasztalati tanulds modszerének segitségével.
Tapasztalati tanulsa soran egy cselekvést kdvetéen (jaték) egyéni és csoportos szinten
atgondolasra és megbeszélésre kerlil, hogy mi tortént a jaték soran, majd tanulsagokat,
kovetkeztetéseket vonnak le a miikodésukbél. A kovetkezs [épés sordn a tanulsdgok és a
kovetkeztetések, valamint a tapasztalataik alapjan Uj tervet dolgoznak ki, amit vagy a
kovetkezé jatékban tesztelnek és igy ujraindul a ciklus, vagy a valé életbe atiltetik az 4j
mukodésiiket.




