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Igy hasznaljak...
(kreativitds, kommunikacio testnyelven; a C) vdltozatban memoriafejlesztés)

Leiras: Mimes jatékok tobb valtozatban.

a) Két azonos Iétszamu csoportban jatszunk. Mindkét csapat kap egy-egy targyat (ezek eltéré

alakuak legyenek, példaul seprii illetve tanyér).
A feladat: mas targyak hasznalatat kell eljatszani az adott targgyal (ami tilos: sajat funkcio-
jaban hasznalni az adott targyat!). Csapatverseny: az a csapat gyoz, amelyik kotott idé (5-10
fos csapatok esetén két perc) alatt tobb targyat tud eljatszani. Valaszthatunk alkalmi zsiirit is,
ennek hianyaban a vezeté latja el a ,,bir6¢” feladatat. Az szamit érvényes ,talalatnak” amit a
zsiri vagy a biro felismer és elfogad. (Példaul egy tanyérra eljatszhaté a gépkocsi
kormanykereke, kalap, tiikkor, lavor, paletta, jegyzettomb, konyv, szendvics sth., csak tanyér
nem.)

b) Korben iil a csoport. A vezetd bemutatja egy targy hasznalatat, majd atadja a képzeletbeli
targyat a kovetkezd jatékosnak, aki eldbb ,hasznalja” azt, majd (a valtast valamilyen
egyezmény cselekvéssel jelezhetjiik) egy masik targy haszndlatdt mutatja be, amit atad a
kovetkezo jatékosnak... €s igy tovabb, egészen addig, amig korbe nem értiink.

C) A b) valtozat memoriajatékként is jatszhatdo: mindenkinek meg kell jegyeznie az €l6z6
targyakat.



