Korabbi kiadvanyainkban szerepld,
tantermen kiviili digitalis tanrend esetén is alkalmazhato6

palyaorientacios jatékok

1.1. Targyjavitd, (valdsagfeletti) konstrukcios jaték

A teremt8 munka iranti vagyat egyre kevesebben hozzdk magukkal a csaladbdl. A tanulék kozil a szabad

fantaziara épit6 jaték soran sokan kaphatnak kedvet 6nallé cselekvésre.

Tervezzék meg a tanuldk kisebb csoportjai, hogy példaul milyen az idealis tornacipd, iskolatdska,
szamitégép, vagy az altaluk kivalasztott tetszéleges targy. Tehat nemcsak egy homogén targy, de egy

Osszetett késziilék is lehet a jaték témdja.
(A valésagfeletti szemlélet is valds technoldgiakra, eljarasokra irdnyitja a figyelmet.)

A munkacsoportokban, ha van ra véllalkozd, legyen egy karikaturista is, aki illusztralja a szoveg
egyes részeit. A rajz bevitele azért is ajanlott, mert a kovetkez6 jaték lehet, - ahogy itt a

szovegben is -, hasznalati utasitas készitése egy elképzelt targyhoz.

A viddm elemek hangsulyozasa mellett azonban tudnunk kell, hogy ez a jaték az altalanosan tapasztalt
szovegértési problémak kezelésére is jO. EIGszor csak a masik csoport tagjainak magyarazzak meg, hogy
mit hogyan kellene érteni, azutan sajat magukon is megtapasztalhatjak a résztvevék, hogy az érthet6t
sem értették elsére. igy az egészséges rivalizalasnak kdszonhetSen figyelmik tudat alatt részben a

szOovegértésre irdnyul.

A képzeletbeli targy leirasa nem kell, hogy esszészer(i legyen. Adott esetben elég a targy, készlilék vagy
berendezés fontos, jellegzetes tulajdonsagainak felsoroldsa is. A kovetkez6 jaték ugyis belevisz a

szdvegkészitésbe.

1.2. Hasznalati utasitas

A csapatok fogalmazzanak meg egy hasznalati utasitast a "Targyjavitd" jatékban kialakult
készlilékhez, géphez, ruhanem(hoz, jatékszerhez, stb. Ha nem késziilt rajz az el6z6 jatékban,
akkor itt a szoveg érthetGsége érdekében készitslink vazlatot. Legaldbb olyan ikonsort, ami a

felhasznalas veszélyeire, a tdrgyhoz kapcsolddé tilalmakra hivja fel a figyelmet.
Haszndljunk mintanak tényleges hasznalati utasitast!

1.3. A feln6tt korunk szakmai - A jové szakmai



Gyakran hallani arrdl, akar szakszer(ien, akar csak tarsadalmi divattémaként, hogy az iskolaban
olyan szakmakra kellene felkésziteni a tanuldkat, amik még nincsenek is. Ez igaz, de ne felejtsiik
el, hogy az ember - palya megfelelést meghatdrozd torvények természeti torvények, tehat
valtoznak, azokra a technoldgia nem hat vissza. A személyiségfejlesztés célja tehat tobbek kozott
az, hogy az egyén képes legyen megismerni 6nmagat, és ennek birtokdban tudja majd eldonteni,

hogy egy palya megfelel-e neki.

Ennek tudatdban kell a jatékot tervezni. A leiré rész még Onkéntelenil is eljaras- és
eszkozorientalt lesz, de a leirasban megjelend tevékenység és kornyezet mar meghatarozza,

hogy milyen személyiség lehet sikeres az elképzelt palyan.

Taldljanak ki a tanuldok még nem létez6, de altaluk elképzelhet6 foglalkozdsokat minden

képzettségi szintre (OKJ, diploma). Kapott minta alapjan adjak meg (talaljak ki):

¢ a foglalkozas rovid leirdsat (200 karakter),

o milyen temperamentumu ember kell hozza (kivalasztas listardl),
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o milyen érdeklédésl ember illik hozza (kivalasztas listabdl),

o melyik altaldnosan m(ivel6 tantdrgyak alapozzdk meg a szakma képzését (kivalasztas listabol).

1.4. Forgatokonyviro jatékok
Ezek a dramatikus jatékokhoz hasonldk, de amint neviik is mutatja, irasbeli feladatot jelentenek. Ez ne

riasszon el senkit, mert elég egy ,,irastudd” egy csoportba, a tobbi 6tletelhet.

A mi m(fajunk legyen inkdbb a vigjaték. Lehet narrdtoros megoldas vagy némafilm. Ha hangot is
terveziink hozza, az megneheziti a kivitelezést, de kilon feladat, akdr iskolai palyazat targya is lehet a

forgatékonyvirds és készités is. (A vetélkeddn tul.)

1.4.1. Forgatokonyviras csabité modon
A feladat el6tt vetithet6 példaként egy szakmabemutato film a Nemzeti palyaorientacids portalrdl. Az
ott latott példa realista és tomor. A realizmus azt jelenti, hogy minden, amit bemutat a film, az valds. De

vajon bemutat-e mindent? Csak a terjedelmi hatdr korlatozza a bemutatdst? Ezeket beszéljiik meg!

1.4.2. Forgatokonyviras elriaszto céllal

A feladat az el6z6bdI kovetkezik, de itt még fontosabb a humor, a gérbe tikor.

1.4.3. Redlis film

Mintha a Nemzeti Palyaorientdcids Portalra szannank.

1.5. Mire jo még?



Figyelem: nehéz jaték!

Ezt a jatékot a vetélkedBk kdzé is sorolhatnank, de jellege szerint alapvet6en kreativitasfejlesztd, hiszen

arrél szél, hogy egy targyat vagy eszkozt az eredeti rendeltetésén tul mire lehet még hasznalni.
Mindent irhatunk, vagy mondhatunk, csak az eredeti rendeltetést nem.

Jatszhatjuk id6re, papiron, parhuzamosan, amikor mindenki adott ideig egyedul dolgozik, azaz gy(jt. Az
id6 lejartaval megszamoljuk ki hanyat gydjtott. Utdna megnézziik az eredményt. A zs(iri vagy a
jatékvezet6 dont arrdl, hogy a versenyzd listajan szerepld felhasznalasi lehet6ségek kozal melyik

elfogadhatd. Egy lehet&séget mindenki kap arra, hogy megvédje allitasat, de vitat nem nyitunk.

A jaték témajat képezb targy mérete és mennyisége szabadon értelmezhetd. Tehat egy szeg lehet akar

tliszerd targy, de lehet oszlop is. A jatékban a targyat az alakja és anyaga hatarozza meg, nem a mérete.

1.6. Képzelt vagy valos riport egy szakmai vagy palyavalasztasi kiallitasrol

Amibél az is kideril, hogy mit varnak a tanuldk és mit kapnak. Példaul a legjobban sikeriilt alkalmazas
soran mar késziltek arra valtozatok, hogy hogyan képzelték el a tanuldk egy megyei palyavélasztasi expo

értékel6 megbeszélését a kiilonboz6 rendezd szervezeteknél.

Kikkel késziljon egy-egy képzelt riport? Ezt nyugodtan bizzuk a tanuldkra, de adhatunk oOtleteket is.
Példaul elképzelhetnek egy beszélgetést az expo teriiletét berendez6 munkassal, az expdén dolgozd
takaritondvel, a kiallitason kdszald didkok kisérd tanaraval, stb., képzeletben belekukkanthatnak a valds

riportot készit6 ujsagird vazlatflzetébe, és leleplezhetik annak hurrdoptimizmusat.



