Dramajaték gyiijtemény,
tanitok és dramaszakkor vezeto pedagogusok szamra

Készitette: Budacsik Eva Beatrix

Az alabbiakban egy 10 gyakorlatbol all6 jatékgyiijtemény talalhatd, melyek nem
csak dramaorakon, hanem barmely tanitasi 6ran hasznalhatok.

A cél, hogy a tanitds, fejlesztés soran, az egyén formdaldsa mellett a kdzosség
¢pitése is hangsulyt kapjon. A jaték 6rom, ¢lmény minden részvevd szamara,
ezzel a pozitiv attitiiddel a flow élménye kdnnyen elérhetd. Ez az élmény pedig
hozzajarul ahhoz, hogy a tanulasi folyamat hatékonyabb legyen.

1. Mi lehetne még?

Nagyon kedvelem ezt a jatekot, mert remekiil beépithetd a tandrakba. Irodalom,
nyelvtan, de egy tematikus matekdran is el lehet venni. Jol fejleszti a gyerekek
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A jaték menete:

Korben allunk. A jatékmester mutat egy targyat, megkérdezi: ,,Mi ez?”
A gyerekek valaszolnak: ,,Ez egy...,”

A jatékvezetd tovabb flizi a gondolatot: ,, Ez egy... Mi lehetne még?”

Kevésbé gyakorlott csoportnal érdemes eldszor a kérdezének kezdeni: ,,Szerintem
ez egy...”

Nem csak mondjuk, hanem mutatjuk is, hogy az adott targyat hogyan hasznalnank
uj funkcidjaban, majd tovabbadjuk a kovetkezo jatékosnak, aki egy 0j otlettel all
eld. A targy végigmegy a korben és mindenki mondja, majd megmutatja, mit 14t
bele az adott targyba. Fontos! A targyat arra, amire igazabol valé semmiképpen
nem lehet hasznalni!

Valtozatok:

Az els6 valtozatban nem kell egymasra racsatlakozni, de ha nem vagyunk tal
sokan, akkor lancszertien el is lehet ismételni egymas Otletét.

Sokszor probléma, hogy a gyerekek nem figyelnek egymasra. Erre lehet jo, ha az
elsé kor utan visszakérdeziink. Ugyeljiink r4, hogy a j6 hangulat megmaradjon,
ne legyen szamonkérés. Egyszeriien csak kérhetjiik, hogy mutassak a gyerekek,
ami esziikbe jut az addig mutatott/mondott dolgokbdl, de lehet egy ujabb kor,



amikor az eldttiink 1évét mutatjuk/mondjuk. A jatékossag, a jokedv maradjon
meg!

2. Kard és pajzs
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felpezsditse.
A jaték menete:

Korben allunk. Jobb kezlink mutatéujja lesz a kardunk, bal tenyeriink pedig a
pajzsunk. Mindenkinek a jobb mutatoujja a szomszédja bal tenyerén nyugszik,
bal tenyere pedig a bal oldali tarsa jobb mutatdujja alatt van.

Haromig szamolunk, cél a tenyérrel elkapni az ujjacskakat (kardokat), illetve pont
ellenkez6je, hogy ne hagyjuk, hogy elkapjak a mutatéujjunkat (kardunkat). Persze
nem olyan egyszerii ez, hiszen azonnal igyekszik elrantani mindenki a
mutatoujjat, a bal tenyerét pedig 6sszecsukni.

A szamolasnal érdemes becsapds valtozatokat hasznalni, majd engedjiik at a
gyerekeknek is a szamolas jogat.

Erdekes valtozat talalhato az alabbi linken:

https://erzsebettaborok.hu/jatekajanlo-pajzs-kard/ (Utolsé megtekintés: 2024.
Junius 18.)

A jatékot Besnyi Szabolcstdl tanultam: https://pedagoguskepzo.hu/besnyi-
szabolcs/ (Utols6 megtekintés 2024. janius 18.)

3. Eséerdo
Kedvelem ezt a jatékot is, jol raflizhetd egy-egy ora és a gyerekek nagyon szeretik.
A jaték menete:

Uljiink kérbe. Elmeséljiik a gyerekeknek, hogy most egy dus eséerddben fogunk
kirandulni. Beszélgessiink rola, hogy milyennek képzelik ezt az erd6t a gyerekek.

Megkérjiik a gyerekeket, hogy egyenként, lancban utanozzak a mozdulatunkat,
melyet mindig ugyanabba az irdnyba adunk tovabb, ugy, hogy belenéziink a
tarsunk szemébe. gy adjuk 4t szépen sorban a mozdulatot, amit addig csinaljuk,
mig masik mozdulatot nem kapunk.

Amikor a tanitohoz visszaér a kor valt, 6sszedorzsolgeti a tenyerét, majd ha ezt
mar mindenki atvette, csettint mindkét kezével. Ezutan a combcsapkodas, majd a
labdobogés kovetkezik.


https://erzsebettaborok.hu/jatekajanlo-pajzs-kard/
https://pedagoguskepzo.hu/besnyi-szabolcs/
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Az es6 azonban, ahogy elkezd cseperegni és erdsodik, tigy egyszer csak el is fog
allni, ezért a mozdulatsort visszafelé is megcsinaljuk, amig teljesen el nem
csendesediink. (A teljes csend atvétele is egy kor!)

4. Kiraly, biro

Tanitvanyaim legnagyobb kedvence! Vitathatatlanul a legnépszeriibb jaték,
érdemes kiprébalni!

A jaték menete:

Korben {iliink. Két kiemelt hely van a korben, a kiralyé és birdé. A biré mindig a
kiraly bal oldalan foglal helyet. A tobbi jatékos rangjat szdmokkal jeldljiik. A
ranglétra tehat a kovetkezoképpen néz ki: kiraly, bird, egy, kettd, harom... stb.

A rangok a szekeket jelolik, nem pedig a jatszokat, ez nagyon fontos!

A jatékosok célja minél elorébb jutni a ranglétran, minél kozelebb kertilni a
kiralyhoz.

A jatékhoz egy mozdulatsor is tartozik, el6szor ezt tanitjuk meg a gyerekeknek.
Tapsolunk, racsapunk a combunkra, jobb mutatéujjal a jobb vallunk foleé
mutatunk, majd — mig a jobb kezink a vallunk folott marad — a bal
mutatoujjunkkal a bal vallunk folé mutatunk. Legyen a mozdulatsornak egy lasst
ritmusa is. Erdemes ezt jo1 begyakorolni, mert fontos lesz a jaték soran!

A jatek szoveggel:
El6szor mindig a kirdly sz6l, mindig a bir6t hivja, majd a bird hiv egy szamot.

A mozdulatokat is bekapcsoljuk. Ezeket mindenki egyszerre, egy ritmusra
csinalja, de besz¢lni mindig csak egy jatékos fog:

- taps, combunka csapunk

- jobb mutatéujj — ,,Kiraly” (Mondom a sajat rangomat.)

- bal mutatéujj —,,Bir6” (Mondom, akit hivok.)

- amozdulatsor maris folytatodik, jon Ujra a tapsolas, comb és a bir6 folytatja

- jobb mutatéujj: ,,Bir6” (Mondom, hogy ki vagyok én.)

- bal mutatéujj: ,,Négy” (Ot hivom.)

- nem allunk meg, maris jon a taps és a kovetkezd kor.

- Anégyes sorszamu jatékos fog beszélni, aki barkit hivhat csak a birot nem.

- A jaték addig folytatodik, amig el nem rontja valaki. Ilyenkor a ronté a sor
végére {il, mindenki el6rébb csuszik, és indul az egész elolrdl a kirallyal.

Szabaly, hogy nem lehet a mellettem tiloket hivni, és visszahivni azonnal.



(A jatékot koszonom Patkay Monikanak! © )

5. Kiralyfi, sarkany, kiralylany

Mesékhez jol kapcsolhatod jaték. Kicsit hasonld a ké-papir-ollo jatékhoz, de itt
nagymozgasokkal jatszunk.

A jaték menete:

Két csapatra osztjuk a gyerekeket, akik egymdssal szemben fognak allni. A
csapatoknak titkosan el kell donteniiik, hogy milyen szerepben lesznek,
sarkanyként, kiralyfiként vagy kiralylanyként 1épnek majd eld. A ko6zos dontés
utan a csapatok felallnak egymassal szemben. A jatékvezetd szamol haromig,
majd haromra a két csapat megmutatja, hogy mivé valtozott.

e a kiralyfi kardot mutat
e asarkany tiizet okad (két keziink a sarkany szaja)
e a kiralylany meglengeti a szokny4jat

(Erdemes egyezményes hangokban is megegyezni, igy még élvezetesebb!)
Ki gy6z le kit?

e A kiralyfi legy0zi a sarkanyt
o A sarkany elkapja kirdlylanyt, tehat a sarkany gy6z
e A kiralylany elcsavarja a kiralyfi fejét, tehat a kiralylany gy6z

Lehet csak igy jatszani, ha nincs elég helyiink, de kiegészitheté egy fogoval is.
[lyenkor a gydztesek igyekeznek minél tobb gyereket elkapni az ellenfél
csapatabol.

6. Tiikorjaték
Fontos szamomra, hogy a gyerekek kapcsolddjanak egymashoz, ez a jaték erre is
ad lehetéséget! Adjunk mindig id6t az érzések megbeszélésére, feldolgozasara!

Jaték menete:

Az alap valtozatot kicsikkel érdemes jatszani. llyenkor a tanit6 a gyerekek elé all,
megmutatja a tiikor sikjat. A gyerekek is mutatjak az el6ttiik 1évo tiikrot. A tanitd
mozdulatait kell a gyerekeknek tiikérként lekdvetni.

Ha ez mar jol megy, akkor egy-egy gyerek cserélhet a tanitoval, és 6 mutatja, amit
a tobbiek utanoznak.



A feladat parban is végezhetd, nagyobbakkal érdemes ezt a valtozatot kiprébalni.
Két gyerek egymassal szemben all. Meghatarozzak a tiikor sikjat (mutatjak), majd
az egyikiik lesz az ,,iranyit6”, a masik jatékos a ,,tiikor”. Meghatarozott idé utan
cserélnek. A gyerekek igyekezzenek egymas szemébe nézni!

Lehet jatszani az egymas kozotti tavolsaggal is. Kitérni arra, hogy milyen érzés
volt egymastol tavolabb, illetve kdzelebb lenni.

Gyakorlottabb csoportok zenére is probalhatjak a jatékot, igazan szép, tancszerti
mozdulatokkal jatszanak ilyenkor a gyerekek.

7. Titkos karmester

Hamar profik lehetnek ebben a jatékban a gyerckek, és nagyon élvezik ezt.
Fejleszto hatasa mellett a cinkossag érzése is ott lapul a jatékban.

A jaték menete:

Korben allunk. Egy jatékos kimegy, a teremben maradok megallapodnak abban,
hogy ki lesz a karmester. O vezényli a jatékot, azaz barmit csinal, a tobbieknek
utdnoznia kell. Behivjuk a kikiildott jatékost, akinek ki kell talalnia, ki a titkos
karmester.

Eleinte konny lesz kitalalni, hogy ki az irdnyitd, de a csapat szépen lassan rajén
a , trilkkkokre”.

8. Keveredj! Allj meg! Csoportosulj!

Nagyon régen tanult jaték, amit kisebbekkel gyakrabban jatszottam,
nagyobbakkal ritkdbban szoktunk, de jo kis mozgasra 0sztonzd, kapcsolddast
1gényld jaték.

Nagy térre van sziikség, amit a padok sem akadalyoznak, 6sztonozziik a tanulokat
arra, hogy hasznaljak is a teret, menjenek batran a padok ko6zé is.

A jaték menete:

A jatszoOk a vezeto utasitasait kovetik.

,Keveredj!” — A gyerekek sétalgatnak a teremben, a teret jol kihasznalva.

,,All meg!” — Mindenki szoborra dermed.

»Csoportosulj agy...!I” — A gyerekek a feladvanyt magukban kiszadmoljak, és
kisebb csoportokba ver6dnek.



Lesz olyan, aki kimarad, de sebaj! Kérjiikk meg a gyerekeket, hogy a kdvetkezo
korben figyeljenek arra, hogy 6k mindenképpen csatlakozhassanak valamelyik
Kis csoporthoz.

Utolso6 korben érdemes olyat mondani, hogy senki nem maradjon ki.
Szempontok, Gtletek, a csoportosulashoz:

- egyszerli matematikai feladatok: szdmolasok tizes szamkorben, a szdm
szamjegyeinek Osszege, alakiérték;

- hangok szama a szoban;

- mondat szavainak szama;

- mondatban a fonevek, melléknevek szama.

9. Evolucio6s jaték
Kornyezetismeret 6rak egyik kedvence. Erdemes 1-1 gyereket megkérni, hogy

megfigyelOként vegyen részt a jatekban, igy kiilsé szemlélé tud beszamolni a
hangerdrdl, ami nagyon-nagyon nagy tud lenni ennél a jatéknal.

Jaték menete:

Kezdetben mindenki tojas, ez azt jelenti, hogy két kezével a fele felett kis
tojashe¢jat mutat €s mondogatja, hogy ,,Tojas vagyok, tojas vagyok™.

Amikor két tojas talalkozik, ko-papir-ollot jatszanak, és amelyikiik nyer, az csibe
lesz. A csibe Kicsi szarnyait csapkodja, és azt mondogatja ,,Csibe vagyok, csibe
vagyok”. Aki veszitett tovabbra is tojas marad és igyekszik jabb tojast talalni
akivel kd-papir-ollozhat.

Két csibe amikor talalkozik ismét ké-papir-ollot jatszik. A vesztes csibe marad, a
nyertes pedig sassa fejlédik. Szarnyait kitarja és mondogatja ,,Sas vagyok, sas
vagyok.”.

Két sas talalkozasa utan tjabb ,,0sszecsapas” kovetkezik, majd aki nyer, az
evolucid csucsara éve Jani lesz. Azt kialtja ,,Jani vagyok, Jani vagyok!” és leiil a
helyére.

A jaték végére marad egy tojas, egy csibe, egy sas. Ha igy van, dicsérjiilk meg a
gyerekeket, mert {igyesen, becsiiletesen jatszottak!

10.Taps, dobbantas



Szeretem ezt a jatékot. Egyszeriségében nagyszerli. Az Osszetartozdsunkat
erésitd, egymasra hangolodunk altala.

A jaték menete:

Korben allunk. Megallapodunk, hogy 10 tapsolas, dobbantas utan ,,fordulunk
vissza”, vagyis még egyszer lesz 10 tapsolas, dobbantas, majd 9, 8 és végiil
elhallgatunk.

Fontos, hogy egyszerre torténjenek a mozdulatok, ne hagyjuk, hogy a gyerekek
felgyorsitsak a jatékot!

Tehat: egyet tapsolunk, egyet dobbantunk. Kettdt tapsolunk, kettét dobbantunk.
Harmat tapsolunk... és igy tovabb 10-ig, majd a 10-et megismételjik és
csokkentjiik a tapsok €s dobbantasok szamat.

Néhany otlet még amire érdemes ranézni:

Babmorzsak
https://www.youtube.com/plavylist?list=PLAgVD3EMOGzUEXxx1|D7hvTQ Pv
DCpQgR (Utolsé megtekintés: 2024. junius 16.)

Magyar Dramapedagdgiai tarsasag honlapja

https://drama.hu/ (Utolsé megtekintés: 2024. junius 16.)


https://www.youtube.com/playlist?list=PLAgVD3EM0GzUEXxx1jD7hvTQ_PvDCpQgR
https://www.youtube.com/playlist?list=PLAgVD3EM0GzUEXxx1jD7hvTQ_PvDCpQgR
https://drama.hu/

