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I. Témaválasztás indoklása:

Az óvodába lépő, ép fejlődésmenetű gyermektől nagy általánosságban azt várjuk el, hogy képes legyen önálló helyzet- és helyzetváltoztatásra, illetve eszközökkel való manipulációra; a környezetében lévő tárgyakat, személyeket illetve egyéb ingereket észlelje, illetve reagáljon is azokra; kezdeményezzen különböző kommunikációs helyzeteket, és képes legyen mások ilyen irányú jelzéseire adekvát válaszokat adni; szóbeli kifejezőképessége tekintetében jusson el az egyszerű mondatok szintjéig.

A kompetencia alapú nevelés egyik fő célja, hogy a gyerekek pontosan tudják kifejezni magukat, erősödjön empatikus képességük, finomodjon esztétikai érzékenységük, értsék, szeressék, óvják, tiszteljék a Világot amiben élnek.

Azonban óvodánkba évek óta egyre több gyermek érkezik ingerszegény környezetből, akiknek a fejlődését negatív környezeti hatások illetve társadalmi – kulturális hátrányok gátolják.

Tapasztalataink, megfigyeléseink alapján jelentősen megemelkedett a különböző beilleszkedési, beszéd nehézséggel, önismereti és kapcsolatteremtési problémával küzdő gyermekek aránya.

Megtapasztaltuk, hogy ezek a hátrányok tartósnak bizonyulnak, sőt további részképesség zavarokat generálnak, melyeket ha nem fejlesztünk óvodáskorban az iskolában tanulási problémákat okoz.

Ezek okait az alábbiakban látjuk:

· A szülők keveset mesélnek a gyerekeknek, emiatt a képzelet általi szövegértés nem tud kialakulni, így később az olvasott szöveg megértése akadályozott lesz. 

· Egyre több gyermeknek esetlen a mozgása, kerülik a mozgásos játékokat, nem szívesen rajzolnak, színeznek, munkáik minősége elmarad társaiktól. Ez később iskolás korban nehézséget okoz, nem tudnak a vonalak között maradni, olvasásuk nehézkes, sokat tévesztenek, a matematikai műveletek nagy nehézséget okoznak, nem értik a szöveges példákat, nehezen tanulnak verset.

· Súlyosbító tényező még az egyre jobban divatba jövő háttérzaj. A bömbölő magnó, a duruzsoló rádió, a televízió és a DVD lejátszó állandóan jelen vannak a gyerekek életében. Rászoknak a fél-figyelemre, a felnőttek beszédét nem hallják tisztán a környezeti zajtól, így azt sem hallják rendesen, amit saját maguk mondanak. Nem csoda, ha iskolás korban nem tudják helyesen leírni a szavakat.

·  Nagyon rossz hatással van a gyerekekre a televízió által sugárzott „kész kép”. Ilyenkor egy virtuális világot élnek át, aminek „nincs szaga, nincs íze”, csak egy látvány, amelynek érzékelésekor csak egy-két érzékszervét használja. Ráadásul a televízióban a mesének álcázott durva, harcokkal teli rajzfilmek által látott erőszakot nem tudják feldolgozni, ezért tele vannak szorongással, félelemmel, agresszióval.

· A szülők nem beszélik meg a látott rajzfilmek, filmek, számítógépes játékok tartalmát, lényegét a gyermekkel, pedig az, nagymértékben csökkentené, sőt akár teljesen meg is szüntethetné az erőszakos jelenetek kiváltotta agresszív reakciókat, a szorongást és a zavartságot. Beszédgátlásukat oldaná, a kommunikációs készségüket pedig fejlesztené az otthoni beszélgetés.

Célunk ezzel a drámapedagógiai módszerrel, hogy a gyermekek önkifejezése, gondolkodáskészsége, kooperatív készsége fejlődjön, melynek hatására az iskolai életben könnyebben megállják helyüket.
II. A drámajáték
„A dráma olyan csoportos játéktevékenység, amelynek során képzeletbeli (fiktív) világot építenek fel, ebbe a képzeletbeli világba a résztvevők szereplőként vonódnak be, a fiktív vilá​gon belül valós problémákkal találkoznak, s ebből valós tudásra és tapasztalatra tesznek szert.” (Kapos L.: Tanítási dráma 2006 Szada)
Maga a „drama” szó ógörög eredetű és a következőt jelenti: tenni, cselekedni. Azaz aktív részvételt követel. Eszközrendszerét tekintve közel áll a színház világához (mozgás, beszéd, szerepjátszás), ami mégis alapvető különbséget jelent, hogy itt nincs közönség. A drámajátékok az emberépítést célozzák, feladatuk a személyiségformálás, a kapcsolatfelvétel, a kapcsolattartás, a közlés megkönnyítése, kérdezni tanít, probléma érzékennyé tesz, észrevétlenül szocializál. Tehát a személyiség fejlesztésének olyan módszere, amelynek során a cselekvő ember (gyermek) ismeretei, képességei és társas kapcsolatai a pedagógus által irányított és a társakkal végzett közös dramatikus játékok során fejlődnek. A drámapedagógia eszköze: a drámajáték, a cselekedtetés, ami egyaránt jelent különböző részképességeket fejlesztő gyakorlatokat, játékokat és szerepvállalást igénylő társas rögtönzéseket. Fejlesztő hatásuk abban rejlik, hogy cselekvést, aktív közreműködést követel minden résztvevőtől, ami által nem valóságos körülmények között élnek át valóságos érzelmeket. A drámajátékok a „mintha” világába repítenek. Úgy is lehet fogalmazni, hogy töltekezés színpadi követelmények nélkül.

Játékfajták

- ismerkedési játékok 

- koncentrációs játékok

- memória játékok

- kapcsolatteremtő és bizalomjátékok

- azonosulásra, utánzásra épülő játékok

- kommunikációs játékok, beszédfejlesztő játékok

- nonverbalitást fejlesztő játékok

- empátiát, önismeretet, társismeretet fejlesztő játékok

- népi gyerekjátékok

- kreativitást, fantáziát fejlesztő játékok

- rögtönzések

- életjátékok

- szociodráma 

- tanítási dráma

III. A drámajáték lehetőségei az óvodában

A drámajáték az óvodában olyan módszer, amely a játékra alapoz, a gyermeki cselekvésre koncentrál, feltárja és fejleszti a gyermek kreatív képességeit. A drámajáték egyben dramatizáló is, hiszen szerepeket osztanak és ezeket játsszák el.

Megtanulják, hogyan alakítsák ki saját gondolkodásmódjukat, értékrendszerüket és megtapasztalják milyen sok megoldás létezhet egy adott helyzetre.

Védelmet nyújt a bátortalanabbaknak, a zárkózottabbaknak, a kevesebb önbizalommal rendelkezőknek. Nyitottabbá válnak, hamarabb oldódnak és az átélt helyzetek tapasztalatait tovább viszik magukkal a mindennapjaikba.

A dramatikus játékok hatékony segítséget nyújtanak a kommunikációs készségek, képességek kibontakoztatásának terén. Bátrabbak, közvetlenebbek, nyitottabbak, elfogadóbbak lesznek általuk. Erősödik önbizalmuk, intelligensebbek, fogékonyabbak lesznek, kíváncsiak a körülöttük élő emberekre.
· A drámajáték szerepének lehetőségei a mindennapi nevelő gyakorlatban:

· kapcsolhatjuk a neveléssel kapcsolatos feladatok ellátásához,

· alkalmazhatjuk konfliktusok feloldásához,

· felhasználható terápiás céllal.

A játékok alkalmazásával fejlesztjük a gyermekek:
· Megfigyelő készségét
· Érzékszerveiket
· Finom motorikájukat
· Emlékezetüket
· Fantáziájukat
· Tájékozódási készségüket
· Esztétikai érzéküket
· Koncentrációs készségüket
· Empatikus készségüket
· Társas kapcsolataikat
Mindezek a sikeres tanuláshoz nélkülözhetetlenek, elősegítik azt. A mi célunk, segítséget adni, hogy a gyermekek találják meg saját helyüket, fedezzék fel tehetségüket, amivel érdemes átélni, megélni változó, felgyorsuló világunkat.

Fontosnak tartjuk, hogy megtaláljuk a gyermekek egyediségéhez vezető utat, amelyek biztosítják a gyermek személyiségéhez alkalmazkodó előrejutást, fejlődést a közös játék során.

Az általunk összegyűjtött játékok a nap bármely szakaszába beilleszthetőek, minden korosztály számára kínálnak lehetőséget, nincs különösebb eszközigényük, hiszen a képzeletünk helyettesíti azokat.

IV. Játékgyűjtemény

	Játék neve


	Értelmi képesség fejl.
	Kommunikációs képesség fejl.
	Testi képesség fejl.
	Szociális képesség fejl.
	Korcsoport szerint

	A jobb oldali hely üres/7.o.
	X
	x
	x
	X
	nagy

	A nagyravágyó feketerigó/7.o.
	X
	x
	
	x
	nagy

	Add tovább/10.o.
	
	
	
	x
	kis, középső, nagy

	Amerikából jöttünk/7.o.
	X
	x
	x
	x
	középső, nagy

	Az érzéseim/7.o.
	x
	x
	
	x
	nagy

	Azt szeretem benned/8.o.
	
	x
	
	x
	Középső, nagy

	Béka-varázs/11.o.
	X
	
	X
	
	kis, középső

	Cipőpárosítás/10.o.
	
	
	X
	
	kis, középső, nagy

	Családi életképek/11.o.
	X
	x
	X
	x
	középső, nagy

	Csináld amit mutatok/8.o.
	X
	
	X
	x
	kis, középső

	Csináld utánam/8.o.
	X
	x
	
	x
	kis, középső

	Csöndben add tovább/8.o.
	X
	x
	
	x
	középső, nagy

	Érzelmek/8.o
	x
	x
	x
	x
	középső, nagy

	Gumiember/8.o.
	
	
	X
	x
	kis, középső, nagy

	Gyertyák leszünk/10.o.
	X
	
	x
	x
	középső, nagy

	Ha én állat lennék, akkor/8.o.
	X
	x
	
	
	Kis, középső, nagy

	Halló, halló/12.o.
	X
	x
	
	x
	kis, középső, nagy

	Használd amire nem való/12.o.
	X
	x
	
	
	kis, középső, nagy

	Ki nincs velünk/8.o.
	X
	x
	X
	x
	kis, középső

	Királyválasztás/9.o.
	X
	x
	
	x
	Kis, középső, nagy

	Kiránduljunk/11.o.
	X
	x
	
	x
	Kis, középső

	Mátyás király parancsára/10.o.
	X
	
	X
	x
	Középső, nagy

	Játék neve


	Értelmi képesség fejl.
	Kommunikációs képesség fejl.
	Testi képesség fejl.
	Szociális képesség fejl.
	Korcsoport szerint

	Menekülő pingvinek/10.o.
	
	
	X
	x
	Kis, középső, nagy

	Meselánc/9.o.
	X
	x
	
	x
	középső, nagy

	Mi változott?/11.o.
	X
	
	
	
	Kis, középső

	Nagyotmondó verseny/12.o.
	X
	x
	
	
	középső, nagy

	Ne te válaszolj/9.o.
	X
	
	x
	
	nagycsoport

	Nevek gyakorlása/9.o.
	
	
	x
	x
	Kiscsoport

	Pillangós játék/9.o.
	X
	
	x
	
	kiscsoport

	Szervusz játék/9.o.
	X
	x
	
	x
	kis, középső, nagy

	Talált-süllyed/12.o.
	X
	x
	
	
	Középső, nagy

	Tükröm, tükröm, mond meg bátran/9.o.
	x
	x
	
	x
	nagy


JÁTÉKOK

A jobb oldali hely üres
Eszköz: körbe állított székek, egy fölösleges szék. 

Az egyik gyerek kezdi: „jobb oldalon, a szék üresen maradt. Azt kívánom, hogy Krisztián üljön ide. Gyerek szalad, mégpedig vidáman." Krisztián vidáman ugrál és leül az üres helyre.

Most az a gyerek következik, aki mellett üresen maradt a szék.

A gyerekek bármelyik hangulat vagy érzelem kifejezését kérhetik (szomorú, dühös, fáradt, unott, öntelt, mérges, stb.). azonban nem lehet kétszer ugyanazt kívánni.

Előnyös lehet, ha a játékvezető bemutat egy hangulatot, hogy a gyerekeknek legyen bátorságuk kifejezni az adott érzelmi állapotot.

A nagyravágyó feketerigó (mese)

Célja az énkép viselkedésre gyakorolt hatásának szemléltetése és tudatosítása. Pozitív megerősítés: Célja az egymás iránti bizalom, a pozitív énkép erősítése.

Közös jellemzőink.

A gyerekek közös tulajdonságok alapján képeznek csoportokat (nemek, hajszín, testvérek száma, kedvenc színek, stb.)

Amerikából jöttünk

Két gyermek kimegy a teremből, a többiek körben ülnek. A kint lévők választanak (esetleg óvónői ötletadással) egy olyan tevékenységet, amit jól el tudnak mutogatni. Visszajönnek és elmondják a versikét: „Amerikából jöttünk, mesterségünk bemutatjuk”, ezután elmutogatják „mesterségüket” a többiek kitalálják.

Az érzéseim
A gyerekek beszélgetnek arról, hogy hogyan mutathatjuk ki, mondhatjuk el érzéseinket. Pl. Boldognak érzem magam, amikor születésnapom van.

Félelmet érzek, ha orvoshoz megyek.

Történeteket alkotnak, melynek során kifejezhetik saját érzéseiket. Pl. Milyen érzéseid vannak...

Amikor reggel felébredsz?

Ha a barátod azt mondja, többé már nem lesz a barátod?

Ha valakit részegen látsz?

Ha fagylaltot eszel?

Ha beteg vagy?

Ha hallod a madarakat énekelni?

Ha valaki kiabál, durván beszél veled?

A gyerekek mesélnek az érzéseikről megtörtént emlékeiken keresztül. 

Variáció:

Kivágnak közösen képeket magazinokból, újságokból, olyanokat, amelyek látványa örömet okoz, elszomorít, mérgessé tesz stb. Ezután megbeszélik, hogy melyik arcon milyen érzéseket látnak, mit fejeznek ki, miből látható az érzés.

Arcukra „varázsolnak" különböző érzéseket. A többieknek ki kell találniuk, hogy örülnünk-e, bánatosak vagyunk, szorongunk stb. Könnyebb a játék, ha szituációt, történetet mutatunk be.

Azt szeretem benned

Aki bent ül a kör közepén, annak lehet adni pozitív megerősítéseket. Mindenkire sor kerül!

Csináld, amit mutatok!

A játék irányítója a kezével, szemével, arcjátékával instrukciót ad, amit a többieknek végre kell hajtania.

Ha sikerült pontosan kivitelezni a cselekvést, szóban is el kell mondani, mit kért az irányító.

Csináld utánam!
Különböző instrukció végrehajtása: puszidobás, csücsörítés

Csöndben add tovább!

A gyerekek körben szorosan egymás mellett állnak és hátratett kézzel egy tárgyat adnak körbe. A kör közepén állóknak el kell csípni a „postát”(minimum 6 gyerek szükséges). 

Érzelmek

A játékvezető felsorol néhány érzelmet, amelyekből minden gyerek választ egyet. Egyenként a csoport elé állnak és mozgással, gesztusokkal kísérve mutatják a választott érzelmet. A többieknek ki kell találniuk, milyen érzelmet látnak.

Gumiember

Párokat alakítunk. A pár egyik tagja a gumiember, a másik aki felpumpálja őt.

Ha már „tele lesz levegővel”, minden porcikája megfeszül, társa kihúzza a dugót: a gumiember fokozatosan elernyed.

Ha állat lennék, akkor
Célja az azonosságtudat kialakítása, indokolják is választásaikat!

Ki nincs velünk?
A gyerekek kört alkotnak. A kör közepén áll a hunyó. Mondókára elindulnak:   

Az erdőben jártunk- keltünk

Egy gyermeket elvesztettünk

Mond meg .… mond meg nekünk

Ki az akit elvesztettünk.?

A kör megáll. A játékvezető beköti a hunyó szemét, majd valakire csendben rámutat, aki elbújik. A hunyó igyekszik kitalálni, ki hiányzik a körből. Ha sikerült helyet cserélnek, ha nem marad a hunyó.

Királyválasztás

Egy gyerek kimegy a teremből. A többiek megállapodnak abban, ki lesz a király. 

Visszahívják a kiküldött játékost, és a királyról mond mindenki ( ő maga is) valami külső,vagy belső tulajdonságot. ez alapján kell a visszatért kisgyereknek kitalálnia, ki a király közülünk. 

Meselánc
Nem csak egy hosszú mondat kialakítása és ismétlése a cél, hanem bátran lehet történetet kialakítani. Két változata van. 

Egyik, amikor mindenki csak egy-egy szót tesz hozzá, s a gyerekekre van bízva, mikor tesznek pontot a mondat végére, s folytatják egy összefüggő következővel.
Másik, mikor mindenki egy egész mondatot tesz hozzá.

Nevek gyakorlása

A gyerekek körben ülnek és labdát gurítanak egymásnak. Aki kapja a labdát, bemutatkozik, majd annak a nevét mondja, akitől kapta a labdát.

Ezután annak a nevét mondja, akinek gurítja. (Zita vagyok. Köszönöm a labdát Zsófi. Most neked gurítom Tomi.)

Szervusz játék

A gyermekek körben ülnek. Egyikük elindul a körön kívül –neki nincs is helye a körben-, majd megérint valakit. Ő is föláll és elindul az ellentétes irányba. Amikor szembetalálkoznak kezet fognak és bemutatkoznak, ez után a „fussunk-fussunk” párbeszéd következik. Megfordulnak és visszafutnak arra, amerről jöttek, az üres hely elfoglalására. Fontos szabály, hogy a párbeszéd végéig ne engedjék el egymás kezét.

Pillangós játék- játék a színekkel

Eszköz: különböző színű karikák 

Az óvodapedagógus különböző színű karikákat tesz le szétszórt alakzatban a földre. Egy-egy színből többet is. A gyerekek pillangók, körbejárnak, kezükkel utánozzák a pillangók repülését. Figyelniük kell, hogy az óvodapedagógus milyen színt mutat fel, mert olyan színű „virágra” kell rászállniuk.

Ne te válaszolj
A gyerekek körben ülnek. Az óvodapedagógus bármit kérdez az a gyermek nem válaszolhat akire ránéz és rámutat, csak a tőle jobbra vagy balra ülő gyermek.

Tükröm, tükröm mondd meg bátran!

Eszköz: tükör

Az óvodapedagógus nyugodt körülményeket teremtve elhelyezkedik a gyermekekkel zárt körben. Előkészíti a tükröt és mögé állítja azt a gyermeket, aki elmondja társáról, milyennek ismeri.

Egy gyermek a tükör elé áll és megszólítja a tükröt: „Tükröm, tükröm, mondd meg bátran, milyennek ismersz te?”

Ekkor szólal meg a „tükör”:

· Neked kék szemed van.

· Te vagy a legmagasabb a csoportban.

· Sokat nevetsz.

· Szeretsz kártyázni.

Az óvodapedagógus rákérdez: „Jól ismert a tükör? Mit nem mondott el rólad? Van amit szívesen hozzátennél, hogy még jobban megismerhessenek a társaid?” A többi gyermeknek is kiegészítheti a tükör ismeretét.

A játékot maximum 6 gyerekkel játsszuk, hogy ne legyen túl hosszú a játék.

Add tovább

A gyerekekkel körben ülünk és az óvodapedagógus a mellette ülő gyermeknek „átad” valamilyen érintést (pl. hátsimogatás, fejsimogatás, kézfogás, ölelés), amit a gyermek tovább ad a mellette ülőnek és így tovább addig amíg vissza nem ér az óvodapedagógushoz.

Menekülő pingvinek

A terem közepére egy fehér lepedőt helyezünk. Ez lesz a jégtábla. A kis pingvinek zenére a jégtábla körül totyognak. Amikor a zene elhallgat, a kis pingvinek gyorsan rámenekülnek a jégtáblára. (A jégtábla mindig kisebb lesz.)

Gyertyák leszünk

Körben állunk. „Képzeljétek el, hogy gyertyák vagytok, amelyek éjszaka is égnek. Ha összeteszitek a kezeiteket és a fejetek fölé teszitek, akkor a kezetek lesz a gyertya lángja. Álljatok egyenesen mint a gyertyaszál. Képzeljétek el, hogy milyen színű gyertyák szeretnétek lenni és milyen lánggal szeretnétek égni.

A gyertya azonban lassan elfogy. Egyre kisebb lesz, most már az utolsó cseppek is elolvadnak a földön. Már ki is aludt a láng. Maradjatok még egy kicsit a földön, pihenjétek ki magatokat, hogy aztán új erővel kelhessetek fel, mint óvodások.”

Cipőpárosítás

A terem egyik oldalán sorba rendezzük minden cipőnek az egyik felét. Vele szemben, más sorrendben odahelyezzük a párjukat. A csoportból kiválasztunk két gyereket, akik az óvónő jelére elindulnak és igyekeznek minél több cipőt összepárosítani, majd egy előzőleg megbeszélt helyre gyűjteni. Az a gyerek lesz a győztes, akinek a legtöbb cipőt sikerül összepárosítani.

Mátyás király parancsára!-
A játékvezető utasítja a gyerekeket mindenfélére, de csak akkor kell megcsinálniuk, ha a játékvezető az utasítás elején mondja, hogy „ Mátyás király parancsára! „ Lehet kiesésre is játszani, de nem fontos, inkább adjunk lehetőséget a gyerekeknek a mozgásra, figyelemre. Pl. Álljatok fel!- ekkor nem szabad felállniuk. Mátyás király parancsára álljatok fel!- erre mindenkinek fel kell állnia. Sok nevetéssel járó játék.

Családi életképek
a. Készítünk kártyákat a spontán családalakításhoz( kb. 5fős családok legyenek, azaz kb. 5  féle kártyát készítsünk, fajtánkén is 5-öt, azaz pl. 5 macikártya, 5 kutyakártya, 5 cicakártya…amilyeneket csak szeretnénk) szétszórjuk  a kártyákat a földön, a családtagoknak meg kell találniuk egymást. Miután megtalálták egymást, vonuljanak félre, találják ki  a nevüket,  a köszönésüket, mutatkozzanak be egymásnak. Utána beszéljék meg a család 3 fontos jellemzőjét, és mutassanak be egy fotót, életképet a család életéből. A játék végén keressenek olyan jellemzőket, mely az összes családot jellemzi…. 

b. Lehet csak gyorsasági játéknak is használni, egymás után többször kártyákat szétszórni, újabb és újabb családokat alapítani. Az a család győz, amelyik a leghamarabb megtalálja egymást.

Mi változott?

Valakit kiválasztunk, akit jól megnéznek a gyerekek tetőtől talpig, aztán befogják  a szemüket, vagy hátat fordítanak, addig a játékvezető valamit megváltoztat azon  a kisgyereken akit megszemléltek (pl. feltűri a nadrágszárát, összeköti a haját…), mikor a gyerekek kinyitják  a szenüket, ki kell találniuk mi változott a társukon? Aki a leggyorsabban kitalálja, ő rajta változtatunk valamit. Lehet úgy is játszani, hogy egy valaki kimegy a teremből és neki kell kitalálnia mi változott a társán.

Kiránduljunk! – általános játék
Ez a játék csupán a játékvezető óvónő fantáziáján múlik…Hívja el  a csoportot egy képzeletbeli kirándulásra. Ezt jó ha megelőzi egy igazi erdei séta, buszra, vonatra szállás…hátizsákba csomagoljunk mindenfélét( amit később, egy tisztáson előveszünk, felidézve, hogy miket is hoztunk magunkkal). Útközben pedig megannyi csodát élhetünk meg, tüzet rakhatunk, állatokkal találkozhatunk, mesebeli lényekkel beszélgethetünk, énekelhetünk,mondókázhatunk…

Béka- varázs

A játék indítása előtt kiválasztunk 3-4 gyereket, ők lesznek  a varázstörők. A játékot egy rövid mesével indítjuk: „ Egy gonosz varázsló mindenkit békává varázsolt. Csak az változhat vissza, akire ráolvassák  a nevét. Indulhat  a játék. A békák szétszórtan ugrándoznak, brekegnek. Akikhez a kiválasztott gyerekek,  a „varázstörők” odamennek és ráolvassák  a nevét, az visszaváltozik. Ezután kézen fogva együtt folytatják  a játékot, így egyre több gyerek alkothat egy-egy láncot. A visszavarázslásnak előre megbeszélt formája is lehet: pl. egymás szemébe kell néznie a békának és a varázstörőnek, aki az egyik kezét a béka fejére teszi s ezt mondja: Iksz-fiksz, Kovács Péter”. Aki téveszt, és rossz nevet mond, maga is békává változik.. Addig folytatódik a játék, míg minden béka el nem fogy. Lehet jelekkel is játszani. Fokozhatjuk a játék izgalmát, ha előre megbeszéljük, hogy mennyi ideje van  a varázstörőnek, míg vissza nem tér a varázsló.

Talált, süllyed

A gyerekekkel szembe egy széket teszünk, azon ül  a hajóskapitány, akinek bekötjük a szemét. A többiek-  kalózok- akik egyesével igyekeznek elfoglalni  a hajót. Ha sikerül három gyereknek észrevétlenül  a kapitány mellé leülnie, akkor a hajó „ elsüllyed”, s új kapitányt kell választani. A kapitány, ha hangot hall, rögtön mutasson abba az irányba, „lőjjön”. Ha sikerül megközelítőleg „eltalálni” a kalózt, akkor az illető a „Talált” felkiáltással ott ragad a hajó süllyedéséig. Ha nem jó  a célzás, akkor tovább kell próbálkozni.

Használd arra, amire nem való…

Néhány tárgyat kiteszünk  a gyerekek elé, igyekezzünk semleges formájú és kinézetűeket választani( ami inspirálja a gyerekeket, nem annyira konkrét), és kérjük meg őket, hogy próbáljanak ezeknek  a tárgyaknak más funkciót adni (pl. egy kistányér lehet kormánykerék, kalap…, egy kendő ehet törülköző, zsebkendő…)

Ha már a gyerekek megismerték ezt  a játékot, alakíthatunk 2 csapatot, mind a kettő kap egy-egy tárgyat, és felváltva kell kitalálniuk  a lehetőségeket. Az  a csapat győz, aki több lehetőséget mutatott meg.

Halló, halló!

Mintha telefonálnánk, a játékvezető hív valakit a gyerekek közül, akik össze-vissza ülnek székeiken, vagy a földön. A játékvezető óvónő  a következőképpen hív. - „ Halló, halló keresem azt a gyereket ( pajtásom, barátom…) aki…..( külső és belső jellemzőket mondjunk). Aki magára ismer, vegye fel  a képzeletbeli telefont:” Halló, itt vagyok!”

Nagyotmondó verseny

Mátyás király meg  a nagyotmondó juhász meséje a  játék alapja…ki lódít nagyobbat?

Szakirodalmi jegyzék:
Gabnai Katalin: Drámajátékok ( Marczibányi téri Művelődési központ, Bp. 1993.)
Kaposi László: Játékkönyv ( Marczibányi téri Művelődési központ, Bp. 1993.)
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