IRODALMI BAL

Készitette: Krystyna Rézga
A résztvevok életkora: 7-10 év
Az 6ra megtartasahoz sziikséges id6: 3 6ra

Altalanos célok:
e Pozitiv asszociaciok kialakitasa az irodalommal kapcsolatban
e A résztvevék kozotti kapcsolatok integralasa és erdsitése
o A kreativitds és a képzeldero fejlesztése

Konkrét célok:
e Csapatmunka fejlesztése
e A regény cselekménye elemeinek felhasznalasa jatékhoz és Ujrajatszashoz

Mddszerek:
e Tancos jatékok
* Mozgdasos jatékok

Kulcsszavak
Irodalom, konyvek, tancos jatékok, témaju jatékok, karnevali bal

Anyagok:
- zenelejatszo6 berendezés
- takarok — két darab 10 fés csoportonként (l.c.)
- papirlap (l.e.)
- székek — egy minden résztvevének (Il.a.)
- papirlapok a résztvevéknek szolo kérdésekkel (ll.b.)
- papirlapok a keresendd karakterekkel és valami, amivel ezeket a hatukra lehet rog-
ziteni (ll.c.)

TANCJATEKOK

a) Fagy
A vezetd kivalaszt egy karaktert a résztvevék kedvenc konyveibédl, aki vardzsolni tud. PL.:
a Fehér Boszorkany a,Narnia kronikai” cim( konyvbél, valaki a ,Harry Potter” sorozatbél stb.



A résztvevdk zenére jatszanak, és amikor a zene leall, mindenkire varazslat hat — a kivalasz-
tott karakternek megfeleléen: kévé valtoztatja 6ket, Petrificus Totalus vardzslatot alkalmaz,
stb. Mindenkinek mozdulatlanul kell maradnia, mintha varazslat érte volna. Az ellenszer,
hogy Ujra bekapcsoljdk a zenét. A jatékot tobbszor megismételjiik.

b) Az olvasas magikus haléja

Amig a zene szdl, az olvasas varazsa elterjed a teremben — kezdetben két ember, kéz
a kézben, megprdbalja elkapni és bevonni a tobbi résztvevét a soraba. Amikor valakit me-
gérintenek, csatlakozik a parhoz, és 6 is kinyujtja a kezét az egyik ember felé, igy novelve
a halé hatokorét. El6szor trid, majd kvartett, végiil egyre nagyobb halé alakul ki. A résztvevék
megprobalnak kiszabadulni a hald olelésébdl, de végiil olyan hosszu lesz, hogy magaba fo-
glalja mindazokat, akiket még nem fogtak el.

c) Hosok valtoversenye

A résztveviket 10 fés csoportokra osztjuk. A csoportokat dsszeill6 jelmezek, a jelmezekhez
kapcsoldodo kozos jellemzbk vagy a gyerekek altal valasztott barmely més szempont alapjan
alakithatjuk ki.

Minden csoport 6tosokre oszlik — az egyik 0tos a terem egyik oldalara, a masik a masikra
megy. A feladat az, hogy egymast egy varazslatos jarmiuvel (ez lehet szekér, repiilé szényeg,
varazspalca, pegazus — a gyerekek irodalmi érdeklédésétol fliiggben) szallitsak at az egyik
végérdl a masikra. A jobb oldal kezd: egy személy egy masik személyt haz egy takaron, aki
a labait a takard koré fonja és a kezével kapaszkodik.

Aki huzva lett, a sor végére all, és 6 lesz az utolsd, aki huz.

A hiz6 személyt most hizzak - igy minden résztvevé egyszerre lesz a hajtder6 és az utas.
A csapatok versenyeznek egymassal, hogy melyikiik tudja a leggyorsabban elszallitani az
0sszes résztvevot a terem egyik végétél a masikig — a gybztes az a csapat, amelyiknek ez
sikerdl.

d) Latogatas kiilonb6z6 vilagokban

A résztvevok parokat alkotnak, és zenére tancolni kezdenek. Amikor a zene leall, gyorsan Uj
partnert kell talalniuk. A helyzet tobbszor megismétlédik, és a résztvevék minden alkalom-
mal masvalakivel tancolnak.

e) Utazas hajoval

A vezet6 kivalaszt egy regényt, amelyben a szerepldk hajoval utaznak. Ez lehet ,,A Hajnalvan-
dor utja”, .80 nap alatt a Fold korul”, ,,Pan Péter” vagy barmely mas regény, amelyben hajéval
valé utazas szerepel.

A résztvevék a szoba kozepén allnak, a vezet6 pedig egy emelvényen. A kezilikben egy A4-
-es papirlapot tartanak, amely a hajé fedélzetét szimbolizalja. Amikor a papirt egyik oldalra
dontik, a résztvevok ugy viselkednek, mintha ez a ldbuk alatt lév6 padléval torténne — a balra



vald dontés azt jelenti, hogy a gravitacié mindenkit balra hiz, a jobbra valé dontés pedig job-
bra tolja 6ket.

A papirlap hulldmozhat, ugralhat, emelkedhet és siillyedhet, feltekeredhet, felfelé, lefelé,
balra, jobbra délhet...

A bemutatd soran a vezet6é elmesél egy torténetet, kiemelve a délések ijeszté pillanatait,
lehetdleg felhasznalva a regény cselekményérdél szerzett ismereteit, amelyb6l az 6tletet me-
ritette.

TARSASAGI JATEKOK

a) Gyorsrandi

A székeket kor alakban rendezziik el a teremben: néhany szék hattal egymasnak, néhany
szék pedig egymassal szemben — két kort kell kialakitani — egy belsé és egy kiilsé kort. Ha
sok a résztvevd, tobb ilyen kort kell kialakitani, hogy minden résztvevének legyen helye. Egy
korben legfeljebb 10-12 fés csoportok férhetnek el — a nagyobb létszam tulsadgosan meghos-

szabbitana a jatékot.
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(A fekete rombuszok a belsé kért, a szines rombuszok a kiilsé kort jelélik.
A pontok a beszéldk helyét jelzik.)

A résztvevdk elfoglaljak helyliket, és a belsé korben (il6 személyek elmondjak a kiilsé korben
uléknek, hogy mi ihlette a jelmeziiket — melyik konyv/szereplé. Ez 60 masodpercig tart. Ami-
kor lejart az id6, a vezet6 jelzi a valtast, és a kiils6 korben lévék helyet cserélnek, dramutaté
jarasaval megegyez6 iranyban a kovetkez6 helyre lépve.
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(A nyilak jelzik a kiilsé kérben allo emberek mozgdsanak iranyat.)
Most a kiilsé kor tagjai beszélnek az jelmeziikrél és a valasztasuk mogott allé inspiraciorol.
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(A pontok jelzik azokat a helyeket, ahol az emberek beszélnek.)
A jaték addig ismétlédik, amig a kiilsé korben lévék vissza nem térnek a kiinduldsi helyiikre.

b) Talald meg ki szerepel a listan
A jaték elékészitéséhez ismerni kell a résztvevék jelmezeit — ezt elére vagy az esemény so-
ran is megtehetjik.
Minden résztvevé kap egy listat az irodalmi szereplék jellemz6irél és élményeirél. Egy me-
ghatarozott idén belil (az id6 a résztvevék szamatol fligg) a résztvevék korbefutnak és kér-
déseket tesznek fel egymdsnak, hogy megtalaljak azokat a személyeket, akik a leirdsnak
megfeleldé karakternek oltoztek. Egy személy csak egy jellemz6 alatt szerepelhet, még akkor
is, ha tobb pontnak is megfelel.
Jellemz6k mintalista:

- varazslatos képességekkel rendelkezé karakter

- olyan karakter, aki szdmithatott a baratjara

- egy masik orszagbdl szarmazo karakter

- hés, akinek haziallata volt

- egy hdés, aki egy fantaziavilagbdl szarmazik

- egy hds, aki lany volt

- egy hds, aki fiu volt

- egy karakter, akinek magikus ereje volt

- egy karakter, aki vicces dolgokat csinalt

- egy hés, akinek a szobajaban valaki a sajat vildgabdl is ott van, mikozben jatszik

- egy hés, aki legydzte a gonosz erdket

A jaték a kijelolt id6 letelte utan véget ér, és a vezetd ellendrzi, hanyan tudtak teljesiteni a tel-
jes listat az adott id6 alatt.

c¢) Ki az én irodalmi baratom?

A jaték a jelmezek bemutatdsaval kezdddik — minden résztvevé elmondhatja, kinek 6ltozott
be.

A jaték kezdetén minden résztvevének a hatara egy papirt tliznek, amelyen egy véletlensze-
rlden kivalasztott karakter neve szerepel- olyan karakteré, akinek valaki mas oltozott be, igy
a résztvevdk nem tudjak, ki az irodalmi bardtjuk. A résztvevék olyan kérdéseket tehetnek
fel, amelyekre IGEN vagy NEM valasszal lehet valaszolni. A feladat az, hogy a nyomok ala-
pjan kitaldljak, ki az irodalmi tarsuk, és megtaldljak 6ket. A résztvevik korbejarjk a termet,



és mindenkitdl olyan részleteket kérdeznek, amelyek segitenek nekik felismerni, ki van
a hatukra tizott papirlapon. Amikor egy résztvevo kitalalja, ki lett neki kiosztva, megkéri az
adott jelmezben lévd személyt, hogy vegye le a papirt a hatarél.

MODOSITAS

A résztvevoket parokba lehet osztani, hogy egymast megkeressék. Példaul Harry Potternek
Gandalfot kell megtalalnia, Gandalfnak pedig Harry Pottert. A jaték utdn azok a parok, akik
egymasra talaltak, egydtt tancolhatnak.



