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Előszó
A	pályázat,	amelynek	tartalmi	elemeként	ezek	a	tankönyvek	elkészültek	arra	irányult,	hogy	megkönnyít-
se,	közelebb	hozza	egymáshoz	a	tanár	és	a	csoportvezetés	munkáját.	Jelentős	szerepet	kapott	ezért	
az	anyagban	a	csoportok	működése,	sőt	a	tartalmi	felépítés	is	a	csoportdinamika	lépéssora	szerint	ké-
szült	el.	A	programelemek	mindegyikéhez	számos	illeszkedő	gyakorlat	kapcsolódik,	melyet	a	használat	
során	akár	a	tanári,	akár	a	részvevői	oldalon	használni	lehet.	

A	21.	századi	pedagógus	minden	nap	újabb	és	újabb	kihívásokkal	találja	szembe	magát,	a	legfontosabb	
kérdés,	hogy	mit	tanítson	a	diákjainak.	Ez	a	kiadvány	más	oldalról	közelíti	meg	a	kérdést:	alapfeltevése	
az,	hogy	milyen	eszközökre	van	szüksége	a	pedagógusnak	a	21.	században.

A	pedagógusok	szerepei	folyamatos	változásokon	mennek	át.	A	tanár	a	teljesség	igénye	nélkül	egyszer-
re	tanár,	szakértő,	támogató	és	facilitátor.	A	modern	kori	pedagógusképzésben	a	facilitálás	nagy	hang-
súlyt	kap	és	a	munka	világában	fontos	eszközként	ismerik	módszertanát.	A	felnőttképzésben,	illetve	
a	szakmai	továbbképzéseken	ezeket	az	eszközöket	a	pszichodinamika	használja,	illetve	fejleszti	már	
hosszú	évek	óta.

Cél,	hogy	az	elmúlt	években	született	szakmódszertani	eszközöket	bemutassuk	a	csoportmunkák	te-
rületéről,	melyeket	sikerrel	tudnak	hasznosítani	a	szakoktatásban.

Ez	a	könyv	egy	tanévet	ölel	fel	és	öt	kihívást	jelentő	szituációt	jár	körül,	melyekkel	gyakran	talál-
kozunk	a	munkánk	 során;	 emellett	megpróbál	 néhány	olyan	módszert	 bemutatni,	 melyekkel	 ezekre	 a	
helyzetekre	a	tudományterület	általi	válaszokat	tudunk	adni.	

Ez	az	eszközgyűjtemény	további	hasznos	gyakorlatokat	mutat	be,	valamint	a	játékok	részletes	leírá-
sát	is	feltünteti.	A	foglalkozásoknál	feltüntetett	időkeretek	a	minimális	időtartamot	jelölik.	Ameny-
nyiben	a	csoportvezető	úgy	ítéli,	nyugodtan	adhat	több	időt	bizonyos	feladatokra,	de	ennél	jelentősen	
kevesebb	idő	alatt	ezeket	a	gyakorlatokat	nem	lehet	hatékonyan	alkalmazni.

Reméljük,	 hogy	 a	 tananyag	 használói	 haszonnal	 tudják	 majd	 forgatni	 a	 kiadványt,	 illetve,	 hogy	 a	
gyakorlatok	révén	további	hasznos	feladatokkal	tudják	bővíteni	eszköztáraikat.
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Mi is az a tréning jellegű csoportfoglalkozás?
A tréning jellegű csoportfoglalkozás olyan képzés, felnőttoktatás, amely csoportos formában, 
interaktív eszközökkel közvetíti az átadandó anyagot a hallgatók számára. Egy olyan együttműködési 
forma, amelyen belül a közös szervezeti célok adott idő és módszertani keretek között alakítha-
tó ki. A tréning jellegű csoportfoglalkozás olyan intenzív, csoportdinamikára építő, felnőttképzési 
eszközökkel operáló, meghatározott időtartamú képzés, amely hatékony eszköz a szervezeti-vezetési 
tanácsadáshoz. 

Mint látható, mindegyik megfogalmazásában található néhány elem, ami közös. Az egyik az együttműkö-
dés, vagyis az, hogy a tréningvezető nem tanár, hanem a csoport moderátoraként működik – többé-ke-
vésbé. A másik, hogy szervezett (strukturált) a program és meghatározott időkerete(i) van(nak) ebben 
a vonatkozásban, illetve annak szerves részeként. Ehhez kapcsolódóan a vezetőfejlesztés sajátos 
formáinak taglalása a későbbiekben kerül sorra.  

Az interaktív csoportfoglalkozás tehát nem más, mint sajátos tanítás vagy más szavakkal a saját vagy 
mások képességeinek, tudásának vagy fizikumának fejlesztése olyan területen, ahol specifikus kompe-
tenciákhoz kapcsolhatók a fent említett területek. A csoportmunkáknak az a célja, hogy fejlessze 
az egyén képességeit, produktivitását és teljesítményét. A gyakorlati tanulás alapját és a technológiai 
képzés gerincét jelenti ez a tanulási módszer. Az alapvető szakmai képzés után a csoportmunkák túl-
mutathatnak az alapvető kompetenciákon, hogy karbantartsák és fejlesszék ezt a munkával töltött 
évek során is. A csoportmunkáknak ezt a formáját szakmai tréningnek szoktuk nevezni.

Az oktatás során a csoportmunkák egyik legjobban elterjedt formája a T-csoport vagy tréning cso-
port. Ez egy olyan 8-15 főből álló csoportos tréning, ahol a résztvevők jobban megismerhetik önma-
gukat és a csoporton belüli folyamatokat az egymással folytatott interakciókon keresztül. Eszközei 
között a visszajelzés, a szerepjátékok és a probléma feldolgozás segít a résztvevőknek mélyebb isme-
reteket szerezni önmagukról, egymásról és a csoportról. Kísérleti kutatások azt tűzték ki célul, hogy 
megvizsgálják, a T-csoportok milyen hatást gyakorolnak a résztvevőkre. Az egyik ilyen kutatás ered-
ményeit, amit Nancy E. Adler és Daniel Goleman folytatott 1975-ben, arra az eredményre jutott, hogy 
azok a diákok, akik részt vettek T-csoportos munkában, szignifikánsabb nagyobb változást értek el a 
céljuk irányában, mint azok, akik nem vettek részt. Carl Rogers szerint ezek a csoportok az évszázad 
legjelentősebb szociális találmányai. 

Történeti szempontból J.L. Moreno volt az, aki a találkozók fogalmát beillesztette a pszichodráma 
terápiájába az 1914-15-ös „Einladung zu einer Begegnung” című munkájában. Kurt Lewin, Moreno egyik 
tanítványa és munkatársai voltak a téma úttörői az 1940-es évek közepén. Moreno munkáját fel-
használták az emberi viselkedés tanulmányozásának módszerének kidolgozása során, melyből később a 
Tengerészeti Kutató Iroda és a Nemzeti Oktatási Társaság 1947-ben megalapította a Nemzeti Training 
Laboratóriumot, Maine államban. A T-csoport egy kutatási módszerből (ennek célja az egyén viselke-
désének megváltoztatása volt) fejlődött tovább egy oktatási és kezelési sémává a nem pszichiátriai 
páciensek kezelése során.

A T-csoportoknak nincsen pontos forgatókönyve, időbeosztása vagy kifejezett célja. A csoportve-
zető útmutatásával a résztvevőket bátorítják arra, hogy kifejezzék az érzéseiket, amelyek a társaik 
cselekedetei és állítására reakcióként keletkeztek. A hangsúly itt a megosztáson van és nem az ítéleten 
vagy a konklúziókon. Ezáltal a résztvevők láthatják, hogy milyen érzelmi reakciókat válthatnak ki a 
cselekedeteik vagy állításaik során.
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A találkozóknak több csoportformája is ismert: vannak feladatközpontú csoportok, amelyek kifeje-
zetten az itt-re és a most-ra koncentrálnak, a cselekvésen keresztül (learning by doing) sajátítanak 
el a résztvevők a mindennapi élethez és a munkához szükséges készségeket. Egy másik fajtája az ér-
tékelő csoport, melyek a csoport képességeinek, viselkedési formáinak, szükségleteinek és a csoport 
szerepének értékelését látja el. Harmadik típusa a témák megvitatására alakult csoportok, melyek 
kifejezetten egy téma köré csoportosulnak, hogy azt megvitassák. Negyedik fajtájuk a fejlesztő cso-
portok, melyek bátorítják a résztvevőket, hogy sorba rendezett képességeket alakítsanak szociális 
együttműködés során. Ezt öt csoportformában érik el:

 � Párhuzamos csoport munka során a csoportok egymástól függetlenül dolgoznak egyedi felada-
tokon.

 � Project csoport munkában a feladat teljesítésén van a hangsúly és itt már beépíthető valamilyen 
fokú együttműködés (pl. közös alapanyagok, munkamegosztás).

 �  Egocentrikus kooperatív csoportmunka során szükséges, hogy az egyének válasszanak egy rész-
feladatot, és illesszék bele a csoportfeladatba. Itt a feladatok hosszabb távúak és a szocializá-
ció feltétlenül szükséges.

 � Kooperatív munka során a feladat másodlagos a szociális célok mellett. Ennél a csoportnál a 
csoportvezető csak tanácsadói szerepet tölt be és a résztvevőknek kell azonosítani és értékel-
ni egymás szociális és érzelmi szükségleteit a csoportfeladattal kapcsolatban.

 � Érett csoportmunka során a csoportvezető egyenlő félként vesz részt a munkában és minden 
résztvevő vezetői szerepet tölt be, hogy kialakuljon egy egyensúly a feladat teljesítése és az 
egyéni szükségletek között.

A találkozók ötödik formája az önsegítő csoport, ahol a személyes fejlődést egy romboló hatású fő 
élethelyzet köré csoportosítja (pl. Anonim Alkoholisták). E találkozó előfutára a támogató csoport, 
ahol a résztvevők krízis helyzetben nyújtanak egymásnak segítséget addig, amíg a krízis helyzet fenn-
áll. Vannak képviseleti csoportok, melyeknél a hangsúly mások vagy a rendszer megváltoztatásán van, 
nem pedig az egyéni fejlődésen, és vannak pszichoterápiás csoportok, ahol a múltbeli konfliktusok je-
lenre gyakorolt hatásaival foglalkoznak.

Mint láthatjuk, a T-csoportoknak sokféle változata alakult ki. Az ipar területén is széles körben 
használták ezt a módszert az 1960-70-es években és előfutárai voltak a jelenlegi csapatépítési és 
vállalati kultúrát célzó csoportoknak.

A „Tough StuffTM” workshop az egyik jelenlegi T-csoport változat, amely a nyitottság kérdésével fog-
lalkozik, ezt Robert P. Crosby alkotta meg. A csoportvezető a csoport figyelmét az azonnali kölcsön-
hatásokból származó tapasztalatokra és a csoportdinamikára tereli, és ezt személyes történetekkel 
tereli el a nyitottság kérdéséről.

Emellett találkozhatunk extrém irányzatokkal is, köszönhetően a téma népszerűségének. Ilyenek a 
nagy csoportos tudatosság tréning vagy a meztelen találkozás csoportja, ahol a résztvevők mezte-
lenek, ill. a maratoni találkozás csoportja, ahol a találkozók minimum 24 órások. 

Mindegyik csoportnak közös célja az, hogy a részt vevők az önmaguk jobb megismerésén keresztül 
tudják fejleszteni a személyiségüket.
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Eszközgyűjtemény
1,	2,	3,	4...	Bumm!

Játék	célja

Kikapcsolódást	nyújt	és	szórakoztatja	a	résztvevőket,	ezen	felül	pedig	egy	jó	kis	bemelegítő	agytorna.	

Leírás

A	játékosok	körben	ülnek,	és	a	játékvezető	közli	velük,	melyik	szám	lesz	az,	amelyik	helyett,	 illetve	
annak	többszöröse	helyett	Bumm!-ot	kell	mondaniuk.	Pl:	a	4-es	a	bumm.	Ezután	rámutat	az	egyik	játé-
kosra,	aki	elkezdi	a	számolást:	egy,	a	soron	következő	játékos	folytatja:	kettő,	három,	és	Bumm!,	majd	
öt	és	így	tovább!	Amikor	a	számolás	egy	néggyel	osztható	számhoz	ér,	szintén	Bumm!-ot	kell	bemondani,	
pl:	8-nál,	12-nél,	16-nál,	20-nál	stb.	A	játékot	gyorsan	kell	játszani,	így	nagyobb	szórakozást	nyújt.	
Ha	egy	játékos	eltéveszti	a	számolást	vagy	elfelejt	Bumm!-ot	mondani,	zálogot	ad	vagy	kiesik	a	játék-
ból.	A	játékos	győztese	az	a	játékos,	aki	utoljára	marad	játékban.

Variációk

A	4-es	helyettesíthető	bármelyik	számmal,	vagy	akár	betűkkel	is	játszható.

Idő Mikor Életkor,	létszám Eszközök

Min.	
10	perc

Egy	bemelegítő,	ráhangoló,	illetve	energetizáló	
gyakorlat,	a	csoportalakulásnál	jól	

használható,	valamint	hosszabb	előadások	
után	át	tudja	mozgatni	a	csoportot.

Bármilyen	korosztály,	
bármekkora	csoport,	

nincsen	létszám	
kikötés.

-

Megjegyzések:	-
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12 óra és 12 találkozás

Játék célja

A gyakorlat egyrészt alkalmas a társas hatékonyság 
és a kommunikáció fejlesztésére, illetve témafeldol-
gozásra. Könnyen használható a csoport kezdetén 
egy ice breaker feladatnak.  

Leírás

A csoport minden tagja kap egy stilizált órát. Az első feladat az, hogy a stilizált óra mindegyik órájába 
keressünk egy beszélgető partnert (1-től 2-ig, 2-től 3-ig stb.). Ha sikerül valakivel egy adott órára 
egy találkozót megbeszélni akkor az óra adott szegletébe be kell írni az illető nevét. Minden órában 
más beszélgető partnert kell keresni. Ha mindenki talált magának párt, akkor elmondjuk, hogy minden 
órában más-más kérdésről kell beszélgetni a partnerrel, ezeket a hívókérdéseket a tréner kivetít-
heti vagy minden órában felolvassa az aktuális kérdést. Minden órában 2-2 perc áll rendelkezésre a 
pároknak, hogy beszélgessenek a témáról. Két percig beszél az egyik fél, a másiknak az értő figyelem 
szabályait betartva kell hallgatnia, majd cserélnek és a másik beszél. Az idő lejárta után kezdődik a 
következő óra újabb hívókérdéssel. A feladat akkor ér véget, ha megvolt mind a 12 óra.

Variációk

A témának megfelelően bármeddig variálható ez a feladat, egy dologra kell odafigyelni, hogy az egy-
szerűbb kérdésektől (így indult a napom, ezek a dolgok foglalkoztatnak most stb.) haladjunk a ne-
hezebbek (életem egyik legnagyobb kihívása az volt, hogy…, egy napom akkor stresszes, ha… stb.) felé. 
Ha páratlan számú résztvevőink vannak, akkor variálhatjuk, hogy egy órában hárman találkoznak, de 
akkor a 4 percet kell 3 felé elosztaniuk.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min. 
30 perc

A csoportalakulásnál használható, 
hogy megtörje a jeget és elkezdjenek 

a résztvevők beszélni.  

Bármilyen korosztály, bármek-
kora csoport, nincsen létszám 
kikötés, a csoportot párokra 

osztjuk.

Stilizált 
óra,

tollakc

Megjegyzések: Komoly csoportvezetői tapasztalatot igényel. Oda kell figyelni, hogy a kérdések ne 
érintsenek senkit érzékenyen.
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4 áll

Játék célja

A résztvevőknek segít egymásra hangolódni és közös megoldást találni a feladatra. 

Leírás

A vezető ismerteti a játékszabályt: bármely pillanatban 4 személy állhat és egy ember egyfolytában 
legfeljebb 10 másodpercig maradhat állva. Az emberek nem kommunikálhatnak egymással, de mindenkinek 
figyelni kell és mindenki felelős azért, hogy egyszerre csak 4 ember áll, se több, se kevesebb. Tippek a 
vezető számára: pár percbe telik, amíg a csoport rájön a játék lényegére, utána jó ritmusban fognak 
felállni, leülni és együtt dolgozni. Nagyon izgalmas és jó közérzetet biztosít a csoportban. A játék 
végén a résztvevők beszámolhatnak róla, hogy honnan tudták, mikor kell felállni.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min. 
5 perc

A csoportfejlődés mindegyik 
fázisában sikerrel lehet használni.

Minden korosztály számára 
ajánlott. -

Megjegyzések: -
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5 közös dolog

Játék célja

Néhány általános, fontosnak tartott személyes információ megosztása a csoport többi tagjával. 

Leírás

A csoporttagokat 3-4 fős kiscsoportokra osztja a csoportvezető, majd csoportonként kiosztja a pa-
pírlapokat és a ceruzát. A kiscsoportok feladata az, hogy közösen keressenek öt olyan tulajdonságot, 
ami a csoport minden tagjára jellemző. A tulajdonságok összegyűjtése után a csoportok nagy körben 
megbeszélik a tapasztaltakat és bemutatják, milyen közös jellemzőket gyűjtöttek egymásról.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

  Min. 
20 perc

A csoportalakulásának az 
ismerkedési fázisában.

Minden korosztály számára 
ajánlott.

Papír és ceruzák 
vagy tollak.

Megjegyzések: Fontos felhívni a résztvevők figyelmét, hogy a cél egymás megismerése, így
törekedjünk az őszinteségre.
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A Mi házunk I.

Játék célja

A csoporton belüli együttműködést és az összetartozás érzését fejleszti.

Leírás

A csoport feladata az, hogy közösen tervezzen egy házat, amelyben majd együtt fognak lakni. Erről 
készítsenek felülnézeti rajzot, ha több szintesre tervezik az épületet, akkor minden szintről. Tervez-
zék meg és rajzolják le a berendezést és az -esetleges- kertet is. Utána beszéljük meg a terveket, 
és azt, hogy hogyan sikerült megegyezésre jutniuk, mennyire tudták/akarták mindnyájuk szempontjait, 
kívánságait figyelembe venni.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
 30 perc

A csoportalakulás normakép-
zés fázisában használható, 

illetve az után.

Serdülőknek és felnőtteknek, de 
oda kell figyelni, mert komolyabb 
csoportvezetői gyakorlatot és 

mélyebb pszichológiai ismereteket 
igényel.

Nagy méretű 
csomagolópapír 
és filctollak

Megjegyzések: Nagy létszámú csoport esetén érdemes a csoportot kisebb csapatokra osztani. 
Ilyenkor a megbeszéléskor minden csapat bemutatja a házát és közösen megbeszéljük, hogy hogyan 

jutottak megegyezésre.
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A Mi házunk II.

Játék célja

A csoporton belüli együttműködés és az összetartozás fejlesztése mellett alkalmas az értékek, ér-
tékrendek tisztázására is.

Leírás

A csoporttagok körben ülnek. A játékvezető arra kéri őket, hogy képzeljék el, hogy hosszabb-rövidebb 
ideig, de egy házban együtt kell élniük a csoporttagoknak. A feladat, hogy megegyezzenek az együtt-
élés szabályaiban. Ezután megbeszélés következik arról, hogy hogyan sikerült megegyezésre jutni, ki 
milyen kompromisszumokat hozott a közösség érdekében. Érdemes arra is kitérni, hogy milyen értékren-
det tükröz a kész szabálygyűjtemény.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
45 perc

A csoportalakulás normaképzés 
fázisában használható, illetve az 
után. Érdemes a játék I. változata 

után játszani.

Serdülőknek és felnőtteknek, de 
oda kell figyelni, mert komolyabb 
csoportvezetői gyakorlatot és 

mélyebb pszichológiai ismereteket 
igényel.

Papír és 
ceruza.

Megjegyzések: Nagy létszámú csoport esetén érdemes a csoportot kisebb csapatokra osztani.  
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Ajándék

Játék célja

A csoport befejezésekor a tagok visszajelzést adnak és kapnak a segítségével.

Leírás

A csoportvezető közli, hogy mivel eljött az utolsó gyakorlat ideje és a csoport feloszlik, szeretné, ha 
mindenki valamilyen szimbolikus ajándékot vinne haza. Ezért arra kér mindenkit, hogy valamennyi cso-
porttársának küldjön egy-egy papírlapon valami személyre szabott, csak neki szóló ajándékot, amiről 
azt feltételezi, hogy a megajándékozott örülni fog neki. Ezután a kiosztott papírlapokra mindenki fel-
írja egy-egy csoporttársának szóló szimbolikus ajándékát és aláírja, összehajtja a papírt, a tetejére 
ráírja a címzett nevét. Miután kész lettek, mindenki a másik székére rakja a neki szóló ajándékokat.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A csoport lezárásánál 
vagy a gyász fázisában 

használható. 

Minden korosztálynak 
ajánlott.

A csoport létszámának meg-
felelő számú A/5 vagy A/4 
méretű papírlap, valamint 

íróeszközök.

Megjegyzések: Megkérhetjük a csoporttagokat, hogy adjanak visszajelzést a kapott ajándé-
kokról, számoljanak be érzéseikről, benyomásaikról, de mindenkinek személyes joga, hogy annyit 

tegyen közzé, amennyit akar.  
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Akadémiai díjak

Játék célja

A feladat célja, hogy visszajelzéseket kapjunk a tréning lezárásakor a résztvevőktől.

Leírás

A játékosok körben ülnek. A játékvezető közli, hogy most a tréning végén díjakat fognak osztani, 
amihez szavazatokat kér különböző kategóriákban. A kategóriákat érdemes a korábbi munkához igazí-
tani, de ilyenek lehetnek: „A legpontosabb résztvevő”, „A legjobb kérdésfeltevő”, „A legjobb ötleteket 
adó” stb. A kategóriákat előre tüntessük fel az űrlapokon és kérjük meg, hogy szavazzanak az adott 
kategóriákban, név nélkül. Utána nyissuk fel a dobozt, számoljuk meg a szavazatokat és adjuk át az 
oklevelet a nyerteseknek.

Variációk

Ha a csoport összeszokott, akkor lehetőséget adhatunk nekik arra, hogy ők határozzák meg a kate-
góriákat.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
15 perc

A csoport 
lezárásánál. 

Mindhárom korosz-
tálynál nyugodtan 

használható.

Előre legyártott oklevelek, amire a neveket 
kell csak felírni, szavazó lapok és tollak, 

valamint egy szavazó urna
(lezárt doboz, a tetején egy nyílással).

Megjegyzések: Vigyázzunk, nehogy valaki megsértődjön.
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Amerikából jöttünk

Játék célja

A játék egyrészt a nem verbális kifejező készség fejlesztését célozza, annak átélését, hogy milyen ne-
héz csupán gesztusokkal kifejezni valamit. Másrészt, mivel versengő helyzetről van szó, így a konflik-
tus, rivalizálás is megjelenik játékos formában.

Leírás

Közismert gyerekjátékról van szó. A csoport körben ül. Két ember kimegy és odakint megegyeznek egy 
foglalkozásban. Az lesz a feladatuk, hogy a csoportba visszatérve az adott foglalkozást gesztu-
sokkal jelenítsék meg. A terembe visszatérve így szólnak: „Amerikából jöttünk, mesterségünk címere: 
x (az adott foglalkozás kezdőbetűje)” A többieknek kell kitalálnia, hogy mi a választott foglalkozás. 
Akinek sikerül, az párt választ magának és ők lesznek a következő feladvány kitaláló.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

A csoport alakulás mindegyik 
fázisában használható erősíti a 

csoportkohéziót. 

Minden korosztálynak 
ajánlott. -

Megjegyzések: Általában nagyon jó hangulatú feladat, nagy nevetések kísérik, így nehezebb fel-
adatok után feszültségoldónak is használhatjuk.
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Aukció

Játék célja

A játék a csoport és az egyén értékrendjének tisztázására alkalmas.

Leírás

A játékosok körben ülnek. A játékvezető közli, hogy most árverést fognak játszani. Az árverésen bár-
ki eladhat vagy vásárolhat valamit. Mindenki kap 100 zsetont, amiből gazdálkodhat. Ha elad valamit, az 
ára hozzájön, ha vesz valamit, az ára lejön a 100 zsetonból. Eladni bármit lehet, ami értékes számunkra, 
akár valóságos tárgyakat, mint autó, ház, lakás stb., akár varázstárgyakat, mint hétmérföldes csizma, 
három kívánság stb., akár élményeket, mint utazás stb., akár érzéseket, mint szerelem, boldogság stb., 
fogalmakat, mint egészség, karrier, kapcsolatokat, mint egy jó barát stb. Aki valamiért a legtöbbet 
ígéri, azé lesz az adott dolog. A licitet a csoportvezető vezeti. Kérjünk meg mindenkit, hogy pontosan 
vezesse a könyvelését, mit mennyiért vett, mit mennyiért adott el. Ha már senki nem akar semmit eladni, 
megbeszélés következik, ki mit adott, vett, mi volt az, ami a legtöbbet, érte a csoportban, mi volt az, 
amit sokan szerettek volna megvenni, de csak egy valakinek sikerült, mi hiányzott, hogy felajánlják.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
60 perc

A norming fázisban a közös 
értékrend kialakítása során.  

Serdülőknek és felnőtteknek 
ajánlott.

Papír és ceruza 
vagy zsetonok.

Megjegyzések: Komolyabb csoportvezetői gyakorlatot és mélyebb pszichológiai ismereteket igényel.
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Az asszertivitás játékai

Játék célja

A játék célja, hogy a konfliktushelyzetben lehetséges három viselkedésmódot (agresszív, asszertív, 
szubmisszív) tisztázza, a tagoknak lehetősége legyen szerepjátékokon keresztül a különböző megol-
dási módokat kipróbálni.

Leírás

A tagok körben ülnek. A csoportvezető röviden ismerteti az agresszivitás, az asszertivitás (határo-
zottság, erőteljesség, rámenősség, saját magáért nem agresszíven kiállni) és a szubmisszivitás (alá-
rendelődés „nyusziság”) közötti különbséget. Ezt szerepjátékok követik. Önként jelentkezőkből lesz-
nek a szereplők, a többiek a nézőteret adják, mintha egy színházi előadásról lenne szó. A szereplőknek 
különböző konfliktushelyzeteket kell eljátszaniuk, agresszív, asszertív vagy szubmisszív módon. A 
játékot megbeszélés követi a csoporttal, ki mit látott, hogyan sikerült a konfliktust megoldani, meny-
nyire voltak tényleg agresszívek, asszertívek vagy szubmisszívek a szereplők.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
30 perc

A norming fázisban az asszertív 
kommunikáció elsajátítása és 

gyakorlása során.  

Serdülőknek és felnőtteknek 
ajánlott. -

Megjegyzések: Komolyabb csoportvezetői gyakorlatot és mélyebb pszichológiai ismereteket igényel.
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Az egész világ így csinálja

Játék célja

A nem verbális kifejezőkészség fejlesztése.

Leírás

A játékosok körben ülnek. Egy játékos kimegy. A többiek megegyeznek egy határozószóban, például, 
okosan, türelmesen, türelmetlenül, méltóságteljesen stb. A feladat az, hogy amikor a játékos bejön, 
kitalálja az adott határozószót. Olyan cselekvésre vonatkozó kérdéseket tehet fel, ami arra vonat-
kozik, hogy hogyan csinálja az adott dolgot az egész világ. Például: Hogyan mos autót az egész világ? 
Hogyan reggelizik az egész világ? stb. A csoportból mindig mást kérdezhet, és akit kérdez, annak az a 
feladata, hogy gesztusokkal, mimikával, eljátssza az adott kérdésre a választ, úgy, hogy az a kitalá-
landó határozószónak megfeleljen, például méltóságteljesen mosson autót, reggelizzen stb. Akinél a 
kitaláló rájön a határozószóra, az megy ki a következő körben.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A storming fázisban lehet
hatékonyan használni.  

Minden korosztálynak
ajánlott. -

Megjegyzések: Általában nagyon vidám játék, nagy nevetések szokták kísérni. Nem igényel
komolyabb vezetői tapasztalatot.
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Barométer

Játék célja

Zárógyakorlat. 

Leírás

A csoportvezető rövid kérdésekkel visszajelzést kér a csoporttagoktól. A csoporttagok ökölbe zárt 
kinyújtott kezük emelésével jeleznek vissza. Ha a válaszuk kevéssé, akkor kicsit emelik meg a karjukat, 
ha teljes mértékben, akkor teljesen felemelhetik. A csoportvezető a következő kérdéseket teszi fel:

 � Mennyire élveztem a mai napot?
 � Mennyire érzem hasznosnak a mai napot?
 � Menyire ajánlanám másoknak a foglalkozást?
 � Mennyire gondolom, hogy változtatni fogok holnaptól?

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

A csoportfejlődés mourning
fázisában gyors visszajelzéshez. 

Minden korosztály számára 
ajánlott. -

Megjegyzések: -
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Bogozd ki a csomót!

Játék célja

Közösségfejlesztés és a csoportkohézió erősítése. 

Leírás

A csoport egy tagja kimegy a teremből. A többiek körbe állva megfogják egymás kezét. Majd – anélkül, 
hogy egymás kezét elengednék – néhányan felemelik a kezüket, mások átbújnak alatta, addig, amíg egy 
nagy élő „csomó” nem keletkezik. A kitaláló feladata, hogy kibogozza a csomót, helyreállítsa az eredeti 
kört, de úgy, hogy közbe senki ne engedje el a másik kezét.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

A csoportalakulás 
normaképzés fázisában 
használható, illetve az 

után.

Gyerekeknek, felnőtteknél csak 
óvatos mérlegelés után (bizo-
nyos csoportokban ijesztőnek 

tűnhet a testi közelség).
Legalább 4-5 fős csoport

szükséges hozzá

Eszközigénye nincs, 
viszont akkora tért 
igényel, hogy a cso-
port kényelmesen 
elférjen és tudjon 
szabadon mozogni.

Megjegyzések: Hívjuk fel a kitaláló figyelmét arra, hogy óvatosan „bontogassa” a „csomót”, nehogy 
sérülést, fájdalmat okozzon. Fontos odafigyelni, hogy ez a játék a testi közelség miatt néhány 

tagnak kellemetlen lehet.
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Csak rám figyelj! 

Játék célja

A feladat egyfajta kommunikációs küzdelem három fél között a figyelemért, ilyen módon a társas haté-
konyság szintjének mérője is lehet. 

Leírás

A csoporttagok félkörívben ülnek, három személy lesz a játékos. A feladat egyszerű: ketten elmélyül-
ten beszélgetnek, úgy, hogy csak egymásra figyelhetnek közben. A harmadik feladata az, hogy bármilyen 
eszközzel, de anélkül, hogy a másik két játékoshoz érne, magára vonja valamelyik beszélgetőtárs fi-
gyelmét. Érdemes előre meghatározni az idői keretet mondjuk 2-5 perc között. Utána más csoporttagok 
is kipróbálhatják magukat a „beszélgető” és a „megzavaró” szerepkörében is.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A csoport alakulás mindegyik 
fázisában használható. 

Minden korosztálynak
ajánlott. -

Megjegyzések:  Nem igényel komolyabb vezetői tapasztalatot, de a gyakorlat után meg kell beszél-
ni, hogy milyen tapasztalatokat szereztek a különböző szerepekben.



24

Csapkodós 

Játék célja

Feszültségek oldása és koncentráció fejlesztése.  

Leírás

A játékosok üljenek körbe és tegyék a kezeiket az 
asztalra úgy, hogy a játékos két keze között a bal 
oldali szomszéd jobb keze és a jobb oldali szomszéd 
bal keze kerüljön. Tehát pl., ha négy ember esetén a kezek sorrendje (Anna-Béla-Cili-Dezső körben 
ül): Anna bal keze, Dezső jobb keze, Béla bal keze, Anna jobb keze, Cili bal keze, Béla jobb keze, Dezső 
bal keze, Cili jobb keze. A játék menete a következő: valamelyik kéz tulajdonosa elindítja a megbeszélt 
irányban a kört egy asztalra ütéssel, majd minden játékos feladat, hogy sorban ráüssön az asztalra. 
De! Ha valamelyik játékos egy helyett kettőt üt az asztalra, megfordul a kör és a másik irányba kell 
folytatni az asztal ütögetését. Ha valaki feleslegesen üt vagy rosszkor, esetleg többször üt, mint 
szabad, akkor az a keze (!) kiesik a játékból.

Variációk

Ha nem áll rendelkezésünkre asztal, elég, ha körbe ülünk és egymás térdére fektetjük tenyereinket.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

kb. 5-10 
perc egy 

kör. 

Fölös energiák leveze-
tésekor, illetve beme-
legítéskor, de ebben 
az esetben több kör 
játszása tanácsolt.

Kisiskolás kortól bárki 
játszhatja, minimum 4 fő, 
de minél többen vannak, 

annál élvezetesebb a 
játék.

Egy nagyobb asztal, amit 
körbe lehet ülni, illetve 

elegendő hely egy nagyobb 
asztalnak és azt körbevevő 

székeknek.

Megjegyzések:  Ez a játék lehetőséget biztosít a játékvezetőnek, hogy részt vegyen a játékban. 
Ugyanakkor nagyobb felelősség is hárul rá, mert a gyerekek nem mindig értelmezik jól az

ütésmenet végkimenetelét, és ekkor a játékvezetőnek kell eldönteni, 
mi is történt pontosan. 
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Csináld meg!

Játék célja

A csoporton belüli együttműködés fejlesztése.

Leírás

A csoportot 5-7 fős alcsoportokra osztjuk. 
Az alcsoportok feladata, hogy 15 -20 perc alatt 
minél szebb kollázsokat hozzanak létre. Az ehhez 
szükséges anyagok szétszórva találhatóak a teremben. A csoportok összeszedhetik mindazt, amire 
a kollázshoz szükségük van, de egymás között is cserélhetnek. Az a csoport, amelyik először jön rá, 
hogy csupán 1 ragasztó, 1 olló és 1 ragasztószalag van, előnyösebb tárgyalási pozícióba kerül. Utána 
közösen elbíráljuk a kollázsokat és megbeszéljük, milyen élmény volt a játékban részt venni, ki milyen 
tárgyalási helyzetbe került, ki milyen módon próbált másokat meggyőzni, használt–e valaki olyan „nem 
megengedhető” eszközöket, mint például lopás, milyen érzés volt rájönni, hogy a feladat elkészítéséhez 
szükséges fontos eszközök más csoportnak jutottak.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
30 perc 

A csoportközi konfliktus demonstrálása olyan 
helyzetekben, ahol elégtelen források állnak 
rendelkezésre. A csoportoknak lehetőségük 
van egymás közt „üzletelni”, így a feladat al-
kalmas lehet a tárgyalási készség és a társas 
hatékonyság fejlesztésére is. Ezenkívül, mivel 

kiscsoportokban folyik a munka, így a kis-
csoporton belüli együttműködés, a valahova 

tartozás érzése is erősödik.

Serdülőknek 
és felnőttek-
nek, valamint 

legalább 15 fős 
csoportoknak 

ajánlott.

1 tekercs ra-
gasztószalag, 

1 olló,
1 ragasztó 

stift és
sok-sok színes 

képes újság,
színes papír,
4-5 nagyobb
kartonlap.

Megjegyzések:  Komolyabb csoportvezetői tapasztalatokat és mélyebb önismeretet igényel. 
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Egyenesből-keresztbe

Játék célja

Célja a feszültségoldás és a figyelem fejlesztése. 

Leírás

Körbe üljenek a játékosok és legyen valakinél egy dobásra alkalmatos tárgy, mondjuk egy gyufásdoboz, 
amelyet a játék kezdetén valaki valakinek átad a következő kijelentések valamelyikével: 1) egyenesből 
egyenesbe; 2) egyenesből keresztbe; 3) keresztből egyenesbe; 4) keresztből keresztbe. A társaság tag-
jainak ki kell találniuk, milyen szabály alapján mondjuk azt, amit mondunk. Az is előfordulhat a játék 
során, hogy ugyanannak a személynek dobva mást mondunk, mint korábban! Akinek dobtuk, az tovább 
dobja másnak, és valószínűleg csak tippel, hogy mit mondjon.

A mondat első tagja ránk utal: vajon keresztbe van-e a téve a lábunk (akár a bokánk), vagy sem? A 
második tag a tárgyat kapó lábainak helyzetét írja le. Ha tehát a dobozt adó lába egymás mellett, a 
kapóé pedig keresztben van, a helyes az „egyenesből keresztbe!” Minél kevesebben ismerik a szabályt, 
annál jobb; a hibákat a szabályt ismerők javíthatják „nem jó!” felkiáltással. 

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
10 perc 

A csoportalakulásának bármelyik 
fázisában használható.

Minden korosztály 
számára ajánlott.

Kis méretű labda, vagy 
valami dobható dolog.

Megjegyzések:  Aki már rájött, ne javítsa a többiek esélyeit azzal, hogy elárulja, mi a szisztéma, 
hadd kínlódjanak ők is. 
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Én még soha…

Játék célja

Egymás megismerésének elmélyítése. 

Leírás

A játékosok körben ülnek és sorban mindenki mond valamit, amit még sohasem tett, de amiről azt fel-
tételezi, hogy a csoport többi tagja már igen. Például: „Én még sohasem voltam Budapesten”. Ha sikerül 
olyat találnia, amit a többiek már tényleg csináltak, egy pontot kap. Az nyer, aki először gyűjt össze 
három pontot. 

Variációk

Több variációja is van. Lehet „piff” hang helyett nevekkel is játszani. Ilyenkor a leguggoló mellett álló 
2 embernek a másik nevét kell mondani, ha lassabb az egyik vagy elrontja a nevet be kell állnia középre. 
Itt is érdemes több kört játszani.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
15 perc 

A csoport alakulási szakaszában 
játszható, ismerkedési játék.

Felnőtteknek, esetleg idősebb ser-
dülőknek ajánlott. -

Megjegyzések:  Mivel ismerkedéses játékról van szó, érdemes kiemelni az őszinteség fontosságát. 
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Felvágott képek

Játék célja

Véletlenszerű csoportalakítás. 

Leírás

Képeket előre felvágunk 5-7 darabra, aszerint, hogy hány fős csoportokat szeretnénk. Mindenki húz 
egyet és megkeresi a saját képét, ahol kirakják a képet. 

Variációk

Egyik lehetséges variáció, hogy tematikus képeket használunk. Így beszélgetés indítónak és téma felve-
zetéshez is kiváló.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
5 perc 

A csoport alakulásának bárme-
lyik fázisában használható. Minden korosztály végezhető. -

Megjegyzések: -
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Férfiak és nők

Játék célja

A gyakorlat alkalmas a társadalmi nemi szerepekkel kapcsolatos érzések, beállítódások tisztázására, 
ezenkívül serkenti a kommunikációt a csoport különböző nemű tagjai között. 

Leírás

A csoport női és férfi tagjai külön csoportot képeznek és a terem két végében vagy két külön helyiség-
ben foglalnak helyet. Mindkét csoportnak az a feladata, hogy írják össze a másik fél mit utál, mit nem 
szeret bennük – a saját elképzelésük szerint.  A férfiak tehát összegyűjtik azokat a negatívumokat 
a táblán vagy a tacepaon, amiről azt tartják, hogy a nők gondolják, hiszik, mondják róluk vagy teszik 
velük kapcsolatban. A nők ugyanezt csinálják, de a férfiak szemszögéből. Ki lehet térni azokra az 
ellenszenvekre és elutasító beállítódások összegyűjtésére is, amelyek akadályozzák a két nem közötti 
kommunikációt. Amikor a két csoport elkészült, helyet cserélnek és megismerkednek a másik csoport 
listájával, megvitatják azt. Ezek után a teljes csoport összeül és megbeszéli a gyakorlat általánosít-
ható tanulságait.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
20 perc 

A storming fázisban vagy 
kommunikációs különbségek 

gyakorlásakor. 

Minden korosztálynak ajánlott, 
akkor a leghatékonyabb, ha a nemek 
aránya egyenlő a csoporton belül.

Tábla 
vagy flip 
chart.

Megjegyzések: Akkor érdemes ezt a játékot játszani, ha a férfiak és nők közel azonos arányban 
vannak jelen a csoportban.
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Füllentős

Játék célja

A játék célja az ismerkedés, emellett segíti a jó hangulat és az együvé tartozás érzésének kialakulá-
sát is.

Leírás

A csoporttagok körben ülnek. A feladat az, hogy mindenki három tényt mondjon magáról, ezek egyike 
füllentés. A csoporttársaknak kell kitalálni, hogy melyik az. Ha először tévednek, még választhatnak 
a fennmaradó két lehetőség közül. A játék addig tart, amíg mindenki sorra nem kerül.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
15 perc 

A csoportalakulás fázisában hasz-
nálható, illetve az után.  

Minden korosztályban
játszható. -

Megjegyzések: Igen oldott hangulatú játék, általában nagy nevetések kísérik, így nehezebb 
feladatok után is használható a feszültség oldására. 
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Gyümölcskosár

Játék célja

Ebben a játékban a rivalizálás, versengés mellett a frusztráció és akadályoztatás élménye jelenik meg 
konfliktushelyzetben. Annak, aki sikeres a játéban, a pozitív önérvényesítés élményét adja.

Leírás

A csoporttagok körben ülnek, egy valaki középen áll. Mindenki kap egy gyümölcsnevet. Amikor a középen 
álló elkiáltja magát: „A szilva (például) cseréljen helyett az almával (például)”. akkor a két megneve-
zett játékos feláll és minél gyorsabban megpróbál helyett cserélni. A középen álló igyekszik ezt azáltal 
megakadályozni, hogy ő ül le az egyik székre. Akinek nem jut szék az folytatja a játékot. Ha a középső 
ember azt mondja: „Kiborult a gyümölcskosár”, akkor, mindenkinek fel kell állnia és máshova leülnie, 
mint ahol eddig ült.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
15 perc 

A storming fázisban lehet 
nagyon hatékonyan használni.  

Minden korosztálynak
ajánlott.

1-el kevesebb szék, mint 
ahányan a résztvevők 

vannak.

Megjegyzések: Általában nagyon vidám, nagy nevetésekkel kísért játék, gyerekek különösen 
élvezik. Nem igényel komolyabb vezetői tapasztalatot, de vigyázzunk azonban, 

ne durvuljon el, nehogy megsérüljön valaki.
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Ház, fa, kutya

Játék célja

A gyakorlat egyrészt alkalmas a non-verbális 
kommunikáció és az empátia gyakorlására, másrészt 
arra, hogy csoporttagok átéljék a társas haté-
konyságukat és azt, hogy mennyire fontos számukra 
mások irányítása, személyes befolyásolás tényezőiről 
élményt, tapasztalatot szerezzenek.

Leírás

A csoport párokra oszlik (ha a létszám páratlan, akkor vagy az egyik csoporttagot megfigyelőnek kér-
jük fel vagy a csoportvezető beszáll a játékba). Minden pár két tagja egymással szembe fordulva foglal 
helyet, térdük összeér, rajta elhelyezve a papírlap az alátéttel és a filctollat mindketten megfogják. A 
csoportvezető arra kéri a résztvevőket, hogy mindenki hunyja be a szemét és képzeljen el egy tetszés 
szerinti tájat, benne egy házzal, a ház mellett egy fával, mellette, kutyával. Engedjék szabadon képze-
letüket. Kb.2-3 perc múlva a csoportvezető arra kéri a párokat, hogy szavak nélkül, teljes csendben 
rajzoljanak, a filctollat együtt fogva, egy képet, amin van egy ház, egy fa és egy kutya. Amikor minden 
pár elkészült a feladattal, a képeket közszemlére tesszük. A párok beszámolnak érzéseikről, tapasz-
talataikról, elemzik a produktumot, és közösen megbeszélik, milyen élményeket szereztek a non-verbális 
kommunikációval, az empátiával, egymás befolyásolásával kapcsolatban.

Variációk

Olyan változat is lehetséges, hogy a csoportvezető nem adja meg, hogy mit kell rajzolni, hanem a párok 
maguktól találnak ki valamit. Ennél a változatnál is nagyon fontos, hogy a párok nem beszélhetik meg 
egymással, hogy mit is akarnak rajzolni.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
10 perc 

A storming fázisban a 
szerepek kialakulásánál, 

illetve az után.

Bármilyen korosztály, bár-
mekkora csoport, nincsen 

létszám kikötés, a csopor-
tot párokra osztjuk.

Papír, filctoll, alátét, 
akkora tért igényel, hogy 

a párok kényelmesen 
elférjenek.

Megjegyzések:  Általában nagyon oldott hangulatú játék, nagy nevetések kísérik a kész rajzokat, 
így nehezebb feladatok után feszültségoldónak is alkalmas.
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Híd a szakadék fölött

Játék célja

A résztvevőknek segít egymásra hangolódni, problémamegoldás fejlesztése, magas szintű kooperatív 
gyakorlat, fejleszti segítségnyújtás és -elfogadás kompetenciáit. 
Leírás

A vezető ismerteti a kerettörténetet: a játékosok egy hídon sorakoznak fel a szakadék fölött. A hidat 
egy földre fektetett madzag szimbolizálja. A hídon felsorakozott játékosoknak úgy kell helyet cserél-
niük, hogy senki se „zuhanjon” le. A résztvevők kommunikálhatnak egymással, különböző stratégiákat 
találhatnak ki az együttműködésre. 

Variációk

A vezető bármilyen sorrendiséget adhat a résztvevőknek, de rábízhatja a résztvevőkre is, hogy ta-
lálják ki, mi szerint szeretnének sorba állni. A sorrend lehet például a születési hónap (januártól 
decemberig) vagy a keresztnevek első betűje.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
20 perc 

A csoport normingfázi-
sában, illetve azután.

Minden korosztály 
számára ajánlott.

Madzag, kötél, és elegendő 
tér a mozgáshoz.

Megjegyzések: -
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Hotelportás

Játék célja

A nem verbális jelzések használatának és felismerésének fejlesztése, valamint kiváló közösségfejlesz-
tő játék.

Leírás

A játékosok közül egy valaki lesz a hotelportás, a többi játékos a vendég. A vendégek „némák”, nem tud-
nak beszélni, csak különböző non-verbális eszközökkel fejezhetik ki magukat. Viszont mindnyájuknak 
van valamilyen problémája, amiben a hotel portástól kér segítséget. A portás – az egyetlen, aki beszél-
het – feladata, hogy kitalálja mit kívánnak tőle. A játékot megbeszélés követi arról, hogy mennyire volt 
nehéz csupán nem verbális eszközökkel elérni a céljukat. 

Variációk

A szituáció bármire kicserélhető (pl. Étteremben). Illetve az is egy változata, hogy a különböző prob-
lémákat előre kis cetlikre felírjuk és abból véletlenszerűen húznak egyet.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
20 perc 

A csoport fejlődés bármelyik 
fázisában használható.

Mindhárom korosztálynál 
nyugodtan használható. -

Megjegyzések: Oda kell figyelni az olyan résztvevőkre, akik esetleg tartanak a nyilvános
szerepléstől.
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Igaz vagy hamis?

Játék célja

A játék célja az ismerkedés, emellett segíti a jó hangulat és az együvé tartozás érzésének kialakulá-
sát is.

Leírás

A csoporttagok körben ülnek. A feladat az, hogy minden csoporttag két tényt állítson magáról, az 
egyik hihető, de hamis, a másik hihetetlenül hangzó, de igaz legyen. A csoporttársaknak el kell döntenie, 
melyik az igaz és melyik a hamis állítás. 

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
15 perc 

A csoport alakulásánál segít 
kiépíteni a csoportkohéziót. Minden korosztálynak ajánlott. -

Megjegyzések: -
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Ismételd el más szavakkal!

Játék célja

A kommunikációs készségek, a szókincs fejlesztése, emellett az érzelmek kifejezéseit is gazdagítja.

Leírás

A csoport körben ül. A csoportból valaki elmond egy tetszőleges rövid történetet. A mellette ülő 
ugyanezt a történetet más szavakkal ismétli meg, a kikötés az, hogy közben egyetlen egy azonos szó 
sem használható fel. Aki téveszt, annak kétszer kell történetet ismételnie. Addig játsszuk, amíg min-
denki egyszer mesélő és ismétlő is lesz.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

min.
10 perc 

A storming fázisban hatékony eszköz a 
kommunikációs helyzetek gyakorlására. 

Minden korosztálynak 
ajánlott. -

Megjegyzések: -
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Jenő

Játék célja

Ismerkedés, feszültségek oldása és koncentráció fejlesztése. 

Leírás

A játék neve azért Jenő, mert a játékosok célja az, hogy Jenők 
legyenek. Mert a Jenő menő. A játékosok helyezkedjenek el úgy, 
hogy jól kivehető legyen egy félkör vagy sor, aminek két vége van. 
Az egyik végén levő játékos a Jenő, a többi játékos pedig a kimon-
datlan hierarchia többi tagja. A játékban mindenkinek hely-ne-
ve van. Ez azt jelenti, hogy a Jenő a Jenő helyen álló ember, a 
többiek pedig a saját nevüket adják meg a hely nevének. Teljesen 
mindegy, hogy később Béla áll Cili helyén, ha Ő ott áll, akkor Ő 
lesz Cili. A játék menete következő: Jenő mond egy nevet a félkörben álló emberek közül, akinek erre 
azt kell felelnie, hogy „Nem.” Jenő visszakérdez, hogy „Hanem?”, és a megszólított játékos szólít egy 
másik játékost a körből, akik ugyanezt a diskurzust folytatják. Ha valaki nem szólal meg, vagy rosszat 
mond, vagy lassan reagál, akkor a félkör végére kell állnia. 

Például, ha a játékosok sorban egymás mellett: Anna, Béla, Cili és Jenő. Ha Cili elrontja a játékot, a 
sor végére megy és innentől kezdve Cili lesz Anna helyén, Anna lesz Béla helyén és Béla lesz Cili helyén. 
Jenő azért nem változat pozíciót, mert mindig az elrontó játékos mögöttiek sorrendje változik, tehát 
jelenesetben a Cilit követő játékosok sorrendje módosult. Jenő is ronthat, és ez is a játék lényege, 
hogy tulajdonképpen szépen lassan felküzdjük magunkat Jenő helyére. 

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Egy jó Jenőhöz 
legalább 10 perc 

szükséges, de utána 
addig tart, ameddig a 

kedvünk tartja.  

Ismerkedéskor érdemes hasz-
nálni, de a csoportfejlődés 

bármelyik fázisában sikeresen 
lehet használni. 

Általános iskola 
felsőbb osztályá-
tól bárki játsz-
hatja, a játékhoz 
4-10 fő az ideális, 
utána egyre nehe-
zebb koncentrálni.

A helyigénye 
akkora, hogy 

legyen lehető-
ség a helycseré-
re, de alapvető-
en kis helyen is 

játszható.

Megjegyzések: Először játékvezetőként legyünk elnézőbbek a játékosok rontásával, de ahogy 
egyre inkább ráéreznek a név-nem-hanem-név váltakozására, egyre inkább következetesnek kell 
lennünk. Ha már nagyon ügyesnek ítéljük a csoportot, a hirtlen tétovázásnál is küldjük hátra a 

játékost az utolsó helyre.
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Jutalomcsekk

Játék célja

A játék alkalmas a csoport befejezésekor a rész-
vétel eredményességének tudatosítására és lehető-
vé teszi, hogy összehasonlítsák egymás véleményét 
a csoportmunkában való részvételre vonatkozóan.

Leírás

A csoportvezető arra kéri a tagokat, hogy a csoport befejésekor mindenki gondolja végig, mennyire 
sikerült a kezdéskor megfogalmazott célokat elérniük. Ezért mindenkit arra kér, hogy egy önmagának 
szóló képzeletbeli csekk kitöltésével értékelje saját hozzájárulását a csoportmunkához, valamint 
azt, hogy mennyit tanult a csoportfolyamatból. A csekk értéke 0 forinttól 100 ezer forintig terjedhet. 
Ha valaki úgy gondolja, hogy keveset adott, illetve kapott, annak megfelelő kis összeget utaljon ki ma-
gának. Ha úgy gondolja, hogy a hozzájárulása és a nyeresége nagy, akkor nagy összeget írjon a papírra. 
Hagyjunk néhány perc időt, hogy mindenki eldönthesse, mekkora összeget ír a csekkre, majd a csekkeket 
berakják a borítékba és ki-ki ráírja a nevét. A csoportvezető összekeveri a borítékokat, és találomra 
húz egyet belőlük. Akié a kihúzott boríték, az beleül a forró székbe (egy középen álló székbe), fel-
nyitja a borítékot és közli a többiekkel, hogy mekkora összeget adott magának. Ezután a csoport és a 
„forró széken” ülő között beszélgetés indul, mely során érdemes kitérni, arra, hogy a többiek mennyire 
tartják reálisnak a csekkre írt összeget, miképp lehetett volna nagyobb jutalmat elérni. Majd minden 
csoporttag sorra kerül.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A csoport lezárásánál 
vagy a gyász fázisában 
használható. Segít meg-
erősíteni a tanultakat.

Serdülőknek és 
felnőtteknek 

ajánlott.

Valódi vagy játékcsekk, 
esetleg csekket imitáló papírlap a 
csoport létszámával megegyező 
számban, valamint ugyanannyi

boríték.

Megjegyzések: Komolyabb csoportvezetői tapasztalatokat és mélyebb pszichológiai ismereteket 
igényel.
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Két csapat harca

Játék célja

Feszültségek és agresszív indulatok közvetlen levezetése, 
szervezeten belüli csoportos munkamódok tudatosítása.

Leírás

A csoportot két csapatra osztjuk, amelyeknek létszáma 
legalább 6 fő. Fontos, hogy álljon a rendelkezésünkre leg-
alább 6x3 méteres szabad hely, amelyet három részre osztunk, középen nagyjából egy méter széles ’senki 
földje’, plusz a két csapat saját területe. A területeket jól látható módon megjelöljük, a két csapatnak 
egyforma nagyságú területet hagyunk. Játékszabályok: Az a csapat győz, amelyiknek több tagja van a 
játékidő letelte után. Akinek a lába vagy valamelyik testrésze a ’senki földjét’ érinti, az köteles átmenni 
a másik csapatba. A csapat győzelme érdekében minden eszköz megengedett, kivéve, ami sérülést okozhat. 
A két csapat elfoglalja helyét saját területén és megindul a harc. A csoportvezető ügyel a szabályok 
betartására. A játékidő leteltével leállítja a játékot és kihirdeti az eredményt. A játék lezajlása után 
megbeszéli a csoport a játékot, figyelembe véve a következő kérdéseket:

 � A fizikai erőn kívül milyen egyéb módszereket alkalmaztak a játékosok?
 � Milyen motivációs ereje volt az adott csapathoz tartozásnak?
 � Milyen mértékben öltött formát az agresszió?
 � Felmerült-e olyan megoldás, amelyet a csoportvezető nem említett, de a szabályok nem istiltották?
 � Milyen szerepe volt a gyakorlatnak a csoportdinamikában és mennyire tükrözte a csoport 

általános munkamódját?

Variációk

Ki lehet jelölni, hogy csak fizikai erővel lehet a másik csapattól rabolni, vagy csak egy bizonyos módon. 

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

Ha a csoporttagok már isme-
rik egymást. Egy nehezebb fel-
adat után, vagy ha elfáradtak 

már a csoporttagok. Mivel 
mozgást is tartalmaz, kicsit 

segít a felélénkülésben.

Kamaszkortól felfelé, mi-
nimum 12 fő, páros létszám 

(ha páratlan a csapat, 
valakit kijelölhetünk

megfigyelőnek

Szalag, spárga vagy 
kréta a területek 

kijelölésére, valamint 
6x3 méteres tér

Megjegyzések: A csoportvezetőnek nagyon kell ügyelnie, hogy ne hatalmasodjon el az agresszió, 
nagyjából kiegyenlítettek legyenek az erőviszonyok, a sérülést okozó eszközöket pedig
mellőzzük. Fontos, hogy nem csak fizikai erővel lehet elvenni embert a másik csapatból,

hanem lehet alkuval, ígéretekkel stb. (ezt nem muszáj hangsúlyozni a játékosoknak,
hiszen ők is kitalálhatnak alternatívákat.)
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Keverünk, kavarunk

Játék célja

Feszültségek oldása, csapatszellem erősítése és a 
csoportkohézió erősítése.

Leírás

A játék a felfelé tartott hüvelykujjakra épül. A 
játék lényege, hogy valaki kiteszi a felfelé tar-
tott hüvelykujját, majd mindenki más is, megragadva 
a másik hüvelykujját, ugyanígy tesz, létrehozva a 
kezekből egy hüvelykujj oszlopot. Mikor minden 
hüvelykujjas kéz az oszlop része lett, a megbeszélt 
irányban elkezdjük keverni az oszlopot, mintha 
csak egy üstbe mártanánk bele a hosszú fakana-
lat. A játék végén lehet csapatnevet kiáltani vagy 
hurrázni és végül a magasba emeljük a kezeinket.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Max.
5 perc

A csoportot érintő 
kihívás előtt vagy után, 
illetve egy foglalkozás 
lezárásaként, hogy erő-

sítsük a csapatszellemet.

Kisiskolástól bárki játszhatja, 
minimum 3 főtől gyakorlatilag 

bármennyien játszhatják, de 10 fő 
felett már nehéz a kivitelezés.

Annyi helyre van 
szükség, hogy a 

játékban résztvevő 
emberek egy kis kört 

alkothassanak.

Megjegyzések: A játékban oda kell figyelni egymásra, hogy egyszerre keverjük a képzeletbeli 
„kézfakanalat”. 
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Ki bírja cérnával?

Játék célja

Ebben a játékban a rivalizálás, versengés jelenik 
meg a csoporttagok között, valamint a fruszt-
ráció és akadályoztatás élménye konfliktushely-
zetben. Annak, akinek sikerül a játék, a pozitív 
önérvényesítés élményét adja. 

Leírás

Páros játékról van szó. Hosszú cérnákat szakítunk le, aminek két végére hurkot kötünk. Egy-egy já-
tékos beledugja a mutatóujját a hurokba. Szembe ülnek és a cél az, hogy a cérnával elhúzzák a másik 
kezét az asztal széléig. Egy menet egy percig tart. Mindenki-mindenki ellen játszik és az eredményeket 
táblázatban összesítik. 

Variációk

A pontozásnak különböző variációi vannak, ami az átélt élményt is módosítja: 
Az egyik, amikor csak a győzelemért jár pont, a veszteségért és a cérnaszakításért nem. Ebben az eset-
ben leginkább az derül ki, hogy kit hagynak nyerni (hiszen a cérna valószínűleg előbb szakad, minthogy 
bárki kezét el lehetne húzni általa). 

A másik lehetőség, hogy a győzelem egy pontot, a cérnaszakítás nulla pontot, a vereség pedig egy mínusz 
pontot ér. Ez kiélezi a rivalizálást, nyerni szinte lehetetlen, hiszen jobban megéri elszakítani a másik 
félnek a cérnát, mint beletörődni a vereségbe. 

Harmadik lehetőség, hogy a nyereség két pontot, a vereség egy pontot ér, döntetlen esetén nem jár 
pont, a cérna elszakítása pedig két pont levonással jár. Ebben az esetben érdemes nyerni hagyni a má-
sikat: még így is jobban jár az ember, mintha szakít, vagy döntetlent ér el. 

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
15 perc

A csoport fejlődés stor-
ming fázisában célrave-

zető játszani.

Kisiskolástól bárki játszhatja, 
nincs létszámbeli megkötés, a 

csoportot párokra kell osztani.

Asztal, székek, cér-
na, papír, toll.

Megjegyzések: A játék végén meg lehet beszélni, hogy a különböző feltételek mellett ki milyen 
stratégiát használt, hogyan próbált az összesítésben minél több pontot szerezni. 
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Ki lehet a cetlin?

Játék célja

Néhány általános, fontosnak tartott személyes információ megosztása a csoport többi tagjával. 

Leírás

A csoporttagok egy papírlapra felírnak magukról egy rövid szöveget, mellyel jellemzik magukat. A pa-
pírlapokat összehajtogatják és a kör közepén elhelyezett kosárba dobják. A csoportvezető összeke-
veri a lapokat, majd mindenki húz 1-1 lapot. A feladat az, hogy a csoporttagok kitalálják, kié a lapon 
olvasható jellemzés.  

Variációk

A gyakorlatot akár úgy is végezhetjük, hogy előre megadunk néhány kérdést, ami mentén kell válaszolni 
pl.: Hány gyereke van? Mi a kedvenc étele? Szeret-e sokat aludni? Ha szuperhős lenne, milyen szuperké-
pességet választana magának? Milyen vicces dolog történt vele az elmúlt héten? 

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A csoportalakulásának 
az ismerkedési fázisában.

Minden korosztály számára 
ajánlott.

Papír és ceruzák
vagy tollak.

Megjegyzések: Fontos felhívni a résztvevők figyelmét, hogy a cél egymás megismerése, így 
törekedjünk az őszinteségre.
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Ki zörget?

Játék célja

A nem verbális jelzések használatának és felismerésének fejlesztése.

Leírás

Valaki kimegy a teremből, a többiek körben ülnek. Aki kiment, elképzel valakit vagy valamit, és zörge-
tésével, kopogtatásával igyekszik kifejezni kire gondolt. Bejön, leül, és a többiek elmondják, mit gon-
dolnak ki mire gondolt, kit akar megjeleníteni a zörgető. Végül a zörgető is elmondja, kit és mit próbált 
megjeleníteni valójában.  

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A storming fázisban lehet 
hatékonyan használni. Minden korosztálynak ajánlott. Egy ajtó.

Megjegyzések: Fontos, hogy a zörgető mondja el utoljára, mit akart kifejezni.
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Krokodil a tóban

Játék célja

A játék célja, hogy a résztvevők átéljék egymás segítésének érzését, valamint a csoportkohézió 
erősítése.

Leírás

Elhelyezünk a térben annyi újságpapírt, ahány pár van. Az újságok a tavi leveleket szimbolizálják. Min-
den pár választ magának egy levelet. Amíg a krokodil alszik, a pároknak át kell menniük egyik levélről 
a másikra, anélkül, hogy a „vízbe” lépnének. A krokodil felébredését egy kulcs csörgetése jelképezi. 
Amelyik párnak lelóg a lába a levélről, azok kiesnek, illetve a krokodil leharapja a levelek azon részét, 
ahol nem áll senki, így a levelek egyre kisebbek lesznek, ezzel nehezítve a feladatot. Az utolsó pár a 
győztes.

Variációk

Lehet egyesével is játszani előbb és csak a második fordulóban párokban.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
15 perc

A normaképzés fázisában, illetve utá-
na ajánlott ezt a játékot játszani, 

mert addigra már valamennyire ismerik 
egymást a csoporttagok.

Minden korosztályban
játszható.

Újságok és kulcs 
vagy bármi, amivel 

lehet csörögni.

Megjegyzések: Frissítő mozgásos gyakorlat, aminek hatására kiváló hosszabb üléssel töltött idő 
után is. Ha a játékosok páratlanul vannak, akkor a krokodil szerepét az egyik résztvevő 

játssza el. 
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Lezárás egy szóban

Játék célja

Segít a résztvevőknek összefoglalni a tréninggel kapcsolatos érzéseiket, a vezetőnek pedig visszajel-
zés arról, hogy érezték magukat a csoporttagok, mivel gyarapodtak. 

Leírás

A résztvevők három darab papírcetlit kapnak, ezekre egy-egy szót írhatnak, amik a legjobban kifejezik 
a véleményüket, érzéseiket az értékelendő résszel kapcsolatban. Ezeket leteszik maguk elé a földre, 
úgy, hogy a többiek számára is olvasható legyen. Mindenki körbe jár, egyesével felolvassák az emberek 
a három szót, amit írtak, és amennyiben szükséges, kommentárt fűznek hozzá.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

A csoport mourning fázisában, 
a csoport munkájának lezárá-

sára.

Minden korosztály számára 
ajánlott.

Papír cetlik
és tollak

Megjegyzések: -
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Mit csinálok rosszul?

Játék célja

Az időgazdálkodás hibáinak feltárása. 

Leírás

A tréner kivetít egy kérdőívet a résztvevőknek, ahol néhány állításról kell a résztvevőknek dönteni 
arról, hogy azok rájuk mennyire jellemzőek egy 1-től 5-ig terjedő skálán. Miután mindenki kész van, 
kiértékeljük és megbeszéljük a kérdőívet. Azután megkérjük a résztvevőket, hogy írjanak 10 dolgot, 
amit egy meghatározott napon csinálnak (pl. ma, holnap, tegnap stb.) és hogy melyik tevékenységre 
mennyi időt szánnak. Közben felrajzolunk egy Eisenhower koordináta rendszert. Elmondjuk nekik mit is 
látnak, majd közösen elhelyezzük a tevékenységeiket a megfelelő szegmensben. 

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
15 perc

A csoportalakulásának bárme-
lyik fázisában használható.

Minden korosztály számára 
ajánlott. Tábla, kérdőív.

Megjegyzések: -
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Kérdőív
1. Minden évben elkészítem az adott évre vonatkozó terveket írásban.
   
   1  2  3  4  5

2. Minden hónap végén vagy elején, leírom az adott hónapra vonatkozó célokat, feladatokat.
   
   1  2  3  4  5

3. Minden héten készítek leírt tervet a havi tervek alapján.
   
   1  2  3  4  5

4. Minden nap kezdetén összeírom az adott napi feladataimat.

   1  2  3  4  5

5. Az összeírt napi feladatokat mindig priorizálom.

   1  2  3  4  5

6. A priorizált feladatokat annak fontossága alapján végzem el.

   1  2  3  4  5

7.	 Minden	nap	hagyok	időt	a	váratlan	helyzetekre	is.

   1  2  3  4  5

Kiértékelés:

35-26:	Hatékony	időgazdálkodás.
Gratulálok!	Te	nagyon	profin	gazdálkodsz	az	időddel!	Környezeted	csodálattal	néz	fel	rád,	mivel	min-
den	fontos	dologra	van	elegendő	időd.	Harmóniában,	boldogan	élsz.	Tisztában	vagy	belső	értékeiddel	
és	életedet	ezeknek	és	a	jól	megfogalmazott	céljaidnak	megfelelően	szervezed.	Neked	már	csak	apró	
finomításokra lehet szükséged.

25-15:	Bizonyos	dolgokat	jól	csinálsz,	de	van	még	hová	fejlődni.
Hoppá!	A	jó	hír,	hogy	remek	helyzetben	vagy	ahhoz,	hogy	növelni	tudd	időgazdálkodásod	hatékonyságát	
és a hosszú távú céljaidat is gyorsabban elérd. Habár ahhoz, hogy ezt realizálhassad, be kell építeni 
számos	eredményességet	növelő	eszközt.

14-7:	Komoly	időgazdálkodási	problémák.
Fel	a	fejjel!!	Nagy	fejlődési	lehetőségek	állnak	előtted.	Érdemes	újragondolni	az	életed!	Ha	hajlandó	
vagy	belevágni	a	változtatásba,	hatalmas	ugrás	előtt	állsz.	Sok	új	szokás	elsajátítása	a	feladat,	és	
gyakorlatba ültetése, de megéri.
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Névkígyó

Játék célja

Ismerkedés és a nevek tanulás. 

Leírás

A csoport körben ül, feladatuk, hogy elmondják a saját nevüket és a következő mindig elismétli az 
előtte lévő nevét is.

Variációk

Több variációja is van. Az egyik lehetőség, hogy a nevükhöz egy tulajdonságot is kell mondaniuk a 
nevük kezdő betűjével. Ezáltal a nevek könnyebben megjegyezhetővé válnak. Érdemes több kört menni 
belőle és a körök között újra szervezni az ülésrendet.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

Kifejezetten az ismerkedésnél 
érdemes használni ezt a 

játékot

Minden korosztály játsz-
hatja. -

Megjegyzések: -
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Papírtorony

Játék célja

A csoporton belüli együttműködés fejlesztése, csoportos feladatmegoldás, közös tevékenység ered-
ményességének megtapasztalása. 

Leírás

A csoportvezető 5 tagú csoportokat hoz létre. Helyet foglalnak az asztaloknál, majd a csoport-
vezető kiosztja a kellékeket. A csoportok egymással fognak versenyezni. A feladatuk az lesz, hogy 
a megadott idő alatt építsenek egy tornyot a rendelkezésre álló eszközökből. Az építés során minél 
magasabb, stabil és minél szebb torony megépítésére kell törekedni. Az idő lejárta után összehasonlít-
ják az elkészült alkotásokat. Amennyiben a csoport létszáma nem osztható öttel, úgy megfigyelő/bíró 
szerepben is lehetnek csoporttagok.

A megfigyelők a következő kérdéssor mentén figyelik a játékosokat: Hogyan alakult az építés során 
a tervezés, kivitelezés, befejezés szakaszai? Milyen a munkatempó? Hogyan gazdálkodnak az idővel? 
Milyen főbb szerepek alakultak ki? Ki hogyan járul hozzá a csoportmunkához? Milyen a légkör? Kiben 
hogyan alakul a motiváció? Hogyan fogadják a zsűri döntését?

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
90 perc

A csoportfejlődés mindegyik 
fázisában sikerrel lehet 

használni.

Minden korosztály 
számára ajánlott.

Csoportonként 10 db A/4 mé-
retű papírlap, papírvágó olló, 
30 cm hosszú vonalzó, 1 db 

cellux, 10 db gemkapocs

Megjegyzések: -
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Piff

Játék célja

Ismerkedés és a nevek tanulása.

Leírás

A csoport körben áll, középre beállítunk egy csoporttagot, aki mond egy nevet a csoportból. Aki hallja 
a nevét, leguggol, a mellette álló két ember hirtelen pisztolyt formáz a kezéből és „piff”-et mond. Akit 
lassabban reagál, az leváltja a kör közepén állót és megismétlik a feladatot.

Variációk

Több variációja is van. Lehet „piff” hang helyett nevekkel is játszani. Ilyenkor a leguggoló mellett álló 
két embernek a másik nevét kell mondani; ha lassabb az egyik vagy elrontja a nevet, be kell állnia kö-
zépre. Itt is érdemes több kört játszani.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

Kifejezetten az ismerkedésnél érdemes 
használni ezt a játékot és egy kicsit 

energizálja a csoportot.

Minden korosztály 
játszhatja. -

Megjegyzések: -
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Piff-paff

Játék célja

Ismerkedés és a nevek tanulása.

Leírás

A csoport körben áll, középre beállítunk egy csoporttagot, aki pisztolyt formáz a kezéből és rámutat 
egy csoporttársára és vagy piff-et, vagy paff-ot mond rá. Akire mutattak, piff esetén a tőle jobbra 
lévő nevét mondja, paff esetén a tőle balra lévő nevét mondja, anélkül, hogy oldalra nézne. Ha elront-
ja, helyet cserél a középen állóval.

Variációk

Több variációja is van. Lehet lövés hangok helyett nevekkel is játszani: ilyenkor, akire mutatnak, meg 
kell mondania, hogy az a személy, akinek a nevét hallja, tőle jobbra vagy balra van. Itt is érdemes több 
kört játszani.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

Kifejezetten az ismerkedésnél érdemes hasz-
nálni ezt a játékot és egy kicsit energizálja a 

csoportot.

Minden korosztály 
játszhatja. -

Megjegyzések: Fontos, hogy a résztvevők egyre gyorsabban kell, hogy reagáljanak és nem szabad 
oldalra nézni.
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Piff-paff-puff

Játék célja

Ismerkedés és a nevek tanulása.

Leírás

A csoport körben áll, középre beállítunk egy csoporttagot, aki pisztolyt formáz a kezéből és rámu-
tat egy csoporttársára és vagy piff-et, paff-ot, vagy puff-ot mond. Akire mutattak piff esetén a tőle 
jobbra lévő nevét mondja, paff esetén a tőle balra lévő nevét mondja, anélkül, hogy oldalra nézne, 
puff esetén mindenki helyet cserél mindenkivel. Ha elrontja, helyet cserél a középen állóval.

Variációk

Több variációja is van.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

Kifejezetten az ismerkedésnél érdemes 
használni ezt a játékot és egy kicsit 

energizálja a csoportot.

Minden korosztály 
játszhatja. -

Megjegyzések: Fontos, hogy a résztvevők egyre gyorsabban kell, hogy reagáljanak és nem szabad 
oldalra nézni.
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Szimbólummal mondom el 

Játék célja

A csoport lezárása és visszajelzés a tanultakról.

Leírás

A csoportvezető megkéri a csoporttagokat, hogy gondolják végig a mai napot, mi volt az, amivel gazda-
gabbak lettek, milyen új információt tudtak meg magukról. Gondolják végig, hogy ezt milyen szimbólum-
mal tudnák kifejezni. A papírra ezt rajzolják le a választott technikával. A csoporttagok egyenként 
elmondhatják, hogy milyen szimbólumot választottak és mit jelent ez számukra.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc A csoport lezárásánál. Minden korosztály 

játszhatja.
Kis méretű papír, filcek, tollak,
ceruzák, nagy csomagolópapír

Megjegyzések: -
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Szinkronizálás

Játék célja

Részint a nem verbális kommunikáció, részint az empátiás készség fejlesztése.

Leírás

Páros játék. A párok egyik fele csupán nem verbálisan fejezheti ki magát, gesztusokkal, mimikával, 
mozdulatokkal stb. A párok másik fele beszél helyette, szinkronizálja a másik mozdulatait. Később 
cserélnek. A játék fordítva is elképzelhető: ebben az esetben nem a beszélő követi a „képet”, hanem az 
ő - mozdulatlanul előadott- mondanivalóját illusztrálja, fejezi ki nem verbálisan a másik fél.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A norming fázisban a kommunikációs 
hatékonyság fejlesztésére.

Mindhárom korosztálynál 
nyugodtan használható. -

Megjegyzések: -
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Szívszakadva

Játék célja

Értékrend tisztázása és a csoporton belüli társashatékonyság fejlesztése.

Leírás

A csoportot felosztjuk 4-5 fős alcsoportokra. A csoportvezető elmondja, hogy minden kiscsoportnak 
nagyon nehéz döntést kell hoznia. Öt, mesterséges szívre váró beteg között kell rangsort felállíta-
niuk. Először minden csoporttagnak külön-külön, majd ezután megbeszélik saját sorrendjüket a töb-
biekkel és megpróbálnak egyetértésre jutni. Az a szabály, hogy mindenkinek a saját vélemény kifejtése 
előtt értékelnie kell az előző csoporttársáét, akkor is, ha véleményeik különböznek. Ezután az egyes 
alcsoportok megkapják a feladatlapot és a betegek rövid bemutatását.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
60 perc

A csoportalakulás normakép-
zés fázisában használható, 

illetve az után.

Serdülőknek és 
felnőtteknek.

Papír, íróeszköz, a résztvevők 
számának megfelelő mennyiségű 

feladatlap.

Megjegyzések: A feladatot csoportos megbeszélés követi: melyik csoport hogyan és miért jutott 
az adott sorrendhez, valamint komolyabb csoportvezetői tapasztalatokat és mélyebb 

pszichológiai ismereteket igényel.
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Szívszakadva feladatlap
Egyike vagy a Városi Korház Igazságügyi Bizottsága tagjainak és életbevágó döntést kell hoznod. 
Egyedül kell fontossági sorrendet meghatároznod az öt, mesterséges szívre váró beteg között. Az 
Igazságügyi Bizottságnak (a csoportnak) egyetértésre kell jutnia.

1. lépés 

Egyéni besorolás: egyedül dolgozva kell besorolnod a mesterséges szívre váró betegeket
(1.: első a sorban, 5.: utolsó a sorban).

2. lépés

Bizottsági ülés: miután te és minden bizottsági tag(csoporttársad) felállította a saját rangsorát, a 
bizottság ülést tart. Együtt kell megállapodnotok a végső sorrendben. A szabály, hogy mielőtt kifej-
tenéd véleményedet, az előtted szóló érveit vagy érzéseit értékelned kell, még akkor is, ha azok nem 
egyeznek meg a tieiddel.

 � George Mutti (Kora: 61 év, foglalkozása: fuvarozó, alvilági kapcsolatokkal gyanúsítható (maffia) 
Leírása: Házas, 7 gyereke van, nagyon gazdag, az operációt követően nagyobb összeget fog fel-
ajánlani a kórháznak.

 � Peter Santos (Kora: 23 év, foglalkozása: egyetemista, repülőtéri kisegítő.) Leírása: Nőtlen,   kemé- 
nyen tanul, segít eltartani nélkülöző családját, tanulmányai befejeztével rendőr szeretne 
lenni. 

 � Ann Doyle (Kora: 45 év, foglalkozása: háztartásbeli) Leírása: Özvegy, három gyermeket tart el, 
kisjövedelmű, nincs megtakarítása.

 � Johnny Jaberg (Kora: 35 év, foglalkozása: ismert színész) Leírása: Elvált, mindkét gyermekét a 
volt felesége neveli, hajléktalanszálló létrehozására tett adományt.

 � Howard Wilkinson (Kora: 55 év, foglalkozása: politikus, Kalifornia állam szenátora.) Leírása: 
Nős, egy gyermeke van, nemrégiben választották meg, van mit a tejbe aprítania.
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Területfoglalás

Játék célja

A csoportközi konfliktus demonstrálása olyan helyzetekben, ahol a szűkös forrásokért megy a küz-
delem. Ezenkívül, mivel kis csoportokban folyik a munka, így a kis csoporton belüli együttműködés, a 
valahova tartozás érzése is erősödik.

Leírás

A csoportot két csapatra osztjuk. Az egyik csapat a terem egyik, a másik csapat a terem másik felében 
helyezkedik el. A feladat: adott jelre minél több tárgyat a saját térfelünkre hurcolni. Az időkeret öt 
perc. Rabolni szabad: a másik csoport területéről vissza is lehet hozni tárgyakat. Az egyetlen szabály, 
hogy amit valaki már megfogott, amíg el nem engedi, addig más nem nyúlhat hozzá. Az öt perc elteltével 
kiderül, melyik csoport nyert, melyik mennyi tárgyat szedett össze. A játékot megbeszélés követi, mi-
lyen élmény volt a csapatok közötti versengést, a „szabad rablást” átélni, mind az „elkövető”, mind a 
„kirablott” oldaláról.

Variációk

Különböző tárgyakhoz, különböző pontértékeket rendelhetünk ezáltal stratégiák kidolgozására is 
van lehetőség, illetve, hogy a stratégiai veszteség fogalmát is fel tudják dolgozni.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A storming fázisban a konfliktu-
sok mesterséges előállításának 

demonstrálására.

Mindhárom korosztálynál 
nyugodtan használható.

Sok elmozdítható 
tárgy, bútor.

Megjegyzések: Általában vidám, sok nevetéssel járó játék, de ügyeljünk a durvaság elkerülésére, 
vigyázzunk, nehogy valaki, vagy valami megsérüljön. Komolyabb csoportvezetői tapasztalatokat 

és mélyebb pszichológiai ismereteket igényel.



58

Torony építése bekötött szemmel, kiosztott szerepekkel, időre

Játék célja

A különböző szerepekben kipróbálni a résztvevőknek saját magukat, valamint növeljük a társhaté-
konyságot.  

Leírás

A csoportot felosztjuk 3 fős kisebb csoportokra és megkérjük őket, hogy jelöljenek ki maguk közül egy 
főnököt, egy műszakvezetőt és egy munkást. A főnök csak a műszakvezetővel beszélhet, a műszakve-
zető beszélhet mindkét másikkal és a munkás nem beszélhet. Mielőtt elkezdődne az építkezés, meg kell 
előre kérdezni a főnököt, hogy szerinte 5 perc építkezés alatt hány kockás tornyot tud a munkása 
építeni. Ezt a táblára felírjuk, ezután bekötjük a munkás szemét és kezdődhet az építkezés. A cél, hogy 
5 perc alatt minél magasabb legyen a torony. Ha leborul, kezdődhet elölről, utasítást csak a főnök 
adhat. Az idő lejárta után a gyakorlatot megbeszélés követi.

Variációk

Lehet nehezíteni azáltal, hogy a munkás csak a bal vagy a jobb kezét használhatja az építkezéshez.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A csoportalakulásának performing 
fázisában használható eredményesen.

Minden korosztály 
számára ajánlott.

Építőkockák, 
szemkötő, asztal, 

székek.

Megjegyzések: -
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Újságon a csapat

Játék célja

Mivel a játék a közelség élményét adja mind fizikailag, mind a közös erőfeszítés révén, így az együttes-
ség, az összetartozás élményét adja.

Leírás

A csoportot-létszámtól függően-kisebb csoportokra osztjuk (5-6 fős csoportokra, a lényeg, hogy 
mindegyik csoport ugyanannyi főből álljon). A csoportok feladata, hogy egy újságlapra ráálljanak, úgy, 
hogy a sarka ne lógjon le senkinek. Ha sikerül, ketté hajtjuk az újságpapírt, és erre kell ráállni, majd 
folytatjuk tovább a hajtogatást. Az a csapat nyer, amelyik a legkisebb papíron elfér.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
15 perc

A csoportfejlődés performing 
fázisában kell használni, mert 
addigra már összeszoktak a 

résztvevők annyira, hogy 
működjön és látványos legyen.

Minden korosz-
tály számára 

ajánlott alapos 
mérlegelés után.

Nagyobb méretű újság, 
akkora tért igényel, hogy 
a csapatok kényelmesen 

elférjenek egymás mellett, 
anélkül, hogy akadályoznák 

egymást.

Megjegyzések: A testi közelség miatt bizonyos csoportok számára ijesztő lehet, ezért mindig gon-
dosan mérlegeljük az alkalmazhatóságát.
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Vacsoravendégek

Játék célja

Ismerkedés.

Leírás

A résztvevők körben ülnek és válaszolnak a következő kérdésre: „Ha lehetősége lenne egy vacsora-
vendégségre három híres embert meghívni, kit választanának?”

Variációk

Több variációja is van. Egy másik variációban a kérdés ez lehet: ha egy film készülne az életéből, ki 
játszaná a főszerepet.

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
10 perc

A csoport alakulási fázisában használható 
a leginkább, de az ismeretek elmélyítésénél is 

hasznos. Nem igényel különösebb csoportveze-
tői gyakorlatot.

Minden korosztály 
játszhatja. -

Megjegyzések: Érdemes előre megegyezni, hogy csak élő vagy már régen meghalt híres emberek is 
szóba jöhetnek-e.
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Várakozások és félelmek

Játék célja

A gyakorlat célja, hogy a csoport kezdetekor a tagok megfogalmazzák a csoporttal kapcsolatos vá-
rakozásaikat és félelmeiket.

Leírás

A csoportvezető arra kéri a csoporttagokat, hogy írjanak fel egy papírra mindent, ami eszükbe jut 
arról a kérdésről, hogy mit várnak el ettől a csoporttól. Ezután arra kérjük őket, hogy írják össze, 
hogy mitől tartanak ebben a csoportban. Amikor mindkét lista elkészült, három vagy négy alcsoportra 
osztja a tagokat. A feladat, hogy egy nagy íven állítsák össze a közös listájukat, az előző két kér-
désre („Mit várunk ettől a csoporttól?” és „Mitől tartunk ebben a csoportban?) adott válaszokból. 
Arra kérjük őket, hogy minden egyéni várakozás és félelem kapjon helyet az összesített listán, úgy, 
hogy az egyforma tételeket kihagyják. Stiláris okokból módosíthatnak csupán az eredetieken. Ezután 
közszemlére teszik a listákat és az alcsoportok sorra elmagyarázzák azokat, válaszolnak a többiek 
kérdéseire.

Variációk

-

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
20 perc

A csoport alakulásánál segít 
tisztázni a résztvevők részéről 

érkező elvárásokat.

Serdülőknek és fel-
nőtteknek ajánlott.

Csomagolópapír, 
vastag filctollak, papír, 

és íróeszközök.

Megjegyzések:  Ki lehet térni a megbeszélés során arra, hogy a várakozások és a félelmek honnan 
eredhetnek. Komolyabb csoportvezetői tapasztalatokat és mélyebb pszichológiai ismereteket 

igényel.
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Vélemények

Játék célja

A feladat célja, hogy visszajelzéseket kapjunk a tréning lezárásakor a résztvevőktől. 

Leírás

A csomagoló papír tetejére írjuk fel a kérdéseinket. Általában érdemes befejezendő mondatként megfo-
galmazni, mint például: „A tréningben az volt a leghasznosabb számomra, hogy…”, „A tréningben az volt 
a legértékesebb számomra, hogy…”, „A következő javaslatokat tenném, egy későbbi tréningre vonatko-
zóan, hogy…”, „A tréningben az tetszett/nem tetszett, hogy…”. Majd menjünk ki rövid időre a teremből, 
és hagyjuk, hogy a csoporttagok nélkülünk írják fel a papírra a gondolataikat. Visszatérésünk után 
összegezzük a felírtakat, reflektáljunk az esetleges kritikákra, dicséretekre.

Variációk

Ha a csoporttagok kényelmesen érzik magukat abban a helyzetben, amikor egymás előtt kell beszélni, 
akkor lehet úgy is csinálni a gyakorlatot, hogy mindenki bent marad és aki felírja, el is mondja, amit 
felírt. 

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
15 perc

A csoport lezárásánál hasz-
nálható a visszajelzésre.

Minden korosztály 
számára ajánlott.

Nagyobb méretű csomagoló-
papír és filcek.

Megjegyzések:  Fontos, hogy a csoportvezető kellő önismerettel és frusztrációs toleranciával 
rendelkezzen a negatív vélemények kezeléséhez. Ne sértődjön meg és ne váljon ellenségessé, 

bármilyen negatív visszajelzés esetén sem.
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Versköltés közösen

Játék célja

Ennek a játéknak az a célja, hogy levezetést biztosítson, illetve, hogy fejlessze a közös gondolkodás 
és a kommunikáció képességét.

Leírás

Minden játékos egy hosszúkás papírlapra egy sornyi szöveg ír, majd a papír szélét behatja úgy, hogy 
a szöveg utolsó szava (amelyet a többi szónál egy sorral lejjebb írunk), maradjon csak látható. Az 
így elkészített papírost mindenki a jobb szomszédjának adja tovább. Most mindenki olyan sort ír, mely 
rímel a sor utolsó szavára. A papírt tovább hajtogatjuk megint ugyanúgy és tovább adjuk, míg a papír 
hosszából futja.

A mulatság csúcspontja az, amikor a játék befejeztével a papírokat szétbontjuk és felolvassuk a re-
mekműveket. 

Variációk

Nem kell szükségszerűen ragaszkodni a versköltéshez, lehet közösen történetet írni is például.  

Idő Mikor Életkor, létszám Eszközök

Min.
15 perc

A csoport fejlődés nor-
ming fázisának lezárása-

ként lehet használni.

Kisiskolástól bárki játszhatja, 
ahhoz, hogy megfelelő hosszúságú 

művek szülessenek, legalább 5 
résztvevő ajánlott.

Papír és toll.

Megjegyzések:  -
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