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LANCSZEMEK EGY ERDEI ELETKOZOSSEGBEN

LANCSZEMEK JATEK LEIRASA

Helyszin: A jatékhoz nem kell nagy tér, akar osztalyteremben is jatszhatd, de elényds, ha a tanuléknak nem kell
asztalokat, székeket, mds akadalyokat keriilgetniiik. Erdemes a terem szélére rendezni a butorokat.

Korosztaly: 5-8. osztaly

Létszam: 15-30 f6

Eszk6z0k: nyakba akaszthatd vagy kitlizhetd fajnevek, feladatlapok és személyenként ceruza vagy toll

El6késziiletek: feladatlapok kinyomtatasa, fajnevek kinyomtatdsa és laminaldsa, azok nyakba akaszthatova vagy
kitlzhetévé alakitasa

A jaték leirdsa: A jatékban mindenki egy erdei élGlény szerepét veszi fel, és azt kell felderitenie, hogy milyen
kapcsolatban all a tobbi él6lénnyel. Ezt Ggy tudja megtenni, hogy a tarsaival beszélgetve megtudhatja, melyikiik
milyen él6lény, és hogy van-e kozik egymashoz. Minél tébb kapcsolatot sikertl felderitenie, annal tébb pontot tud
szerezni. Mindenki kap egy feladatlapot és a hozza tartozo fajnév-kitliz6t, amit jél olvashatéan ki is tliz magara. A
feladatlapon szerepel az él6lény neve és egy 3 részbdl 4ll6 tablazat.

) Keresd meg az ismeréseidet! A tablazat legfels6 részében olyan élGlények nevei talalhatdk, melyekkel az
adott faj kapcsolatban all, és roviden arrdl is van par informacid, hogy mi a kapcsolat |ényege. Ha a tarsai kozott
megtalalja az egyik ott felsorolt fajt, elmondja a kapcsolatukat, kezet fog vele, és a tablazatban kipipalja vagy
aldhuzza a nevét. Hangsulyozzuk ki, hogy a tdrsanak mondja el, hogyan allnak egymassal kapcsolatban, mert 6 ennek
az informacidnak nincs birtokdban, viszont sziiksége van ra. A végén minden kipipalt fajért kap 1 pontot.

. Kit ismerhetek? A tablazat bal alsé részében olyan kérdéseket talal, amelyek rdvezetik, hogy milyen
kapcsolatot kell keresnie, de az nincs ott, hogy kit keressen. Ezt a tdrsaival beszélgetve, kérdezgetve tudja kideriteni.
Ha megtalalta, kézfogas utdn beirja a megfelel6 helyre a nevet, és mindegyikért 2 pontot kap majd. Csak a fajnevet
kell beirni!

. Keress az ismer6sod ismerdsei kozott! A tablazat harmadik, jobb alsé része szinte (res. Ide olyan fajokat
irhat be, melyekkel nincs kozvetlen kapcsolata, de egy olyan él6lény, mellyel mar taldlkozott, igen. Ez is a
beszélgetésekbdl, kérdezgetésekbdl deriilhet ki. Ebbe a tablazatba mar nem csak fajnevet kell beirniuk a
gyerekeknek,, hanem pdr széval azt is, miként koti 6ssze 6ket a harmadik faj. Ezekért a nehezebben fellelhetd
fajokért mar 3 pont jar.

Szabalyok:

. Egyszerre csak két tanuld (él6lény) beszélgethet egymassal. A tobbiek varnak a sorukra, vagy addig mast
keresnek.

. A kapcsolat akkor jon létre, ha megtalaltdk, mi koti 6ssze Gket, és a két tanuld kezet fog egymassal. Ekkor
mindketten bejel6lhetik a tdbldzatukban a masikat.

. Mikor a megadott idGkorlat (15-20 perc) letelt, mindenki abbahagyja a beszélgetést, leteszi a ceruzat, és
0sszeszamolja a pontjait.

Megjegyzések:

1. Létszam: A jatékban 21 él6lény szerepel. Ha a jatékban résztvevék szama kevesebb ennél, akkor a (sorszam

szerint) létszam feletti él6lényeket egyszerlen csak rakjuk ki egy-egy asztalra, és igy a gyerekek az azon olvashaté
informdcidk alapjan tudnak ,ismerkedni” veliik. Ha 21-nél tébben vannak, akkor az él6lények sorszama szerint
annyival tébbet nyomtassunk, amennyivel t6bb tanulé van. (Vagyis, ha 24 tanulé jatszik, akkor az 1., 2. és 3.
él6lénybdl kett6t nyomtassunk.)

2. Differencidlds: A harmadik tablazat (kbzvetett kapcsolatok) megértése egyes tanuloknal nehézségbe Utkozik,
ezért azokat a feladatlapokat, melyek kevesebb élGlénnyel dlinak kdzvetlen kapcsolatban, igy pontszerzésre féleg a
kozvetett kapcsolatokon keresztiil nyilik lehetGség, a jobb képességli tanuldknak adjuk. Ugyanakkor arra is figyeljlink,
hogy a sok kapcsolattal rendelkezé kulcsfajokat olyan kommunikativ tanuldk kapjak, akik alkalmasak az informacidk
megosztasara.



