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Mavens
of MingdSet

Improvizacios onismereti jatéRr

A Mavens of Mindset egy Erasmus+ KA2 projekt (projektszam:
2024-1-HU01-KA210-YOU-000256881), amely harom orszag
— Magyarorszag, Portugdlia és Spanyolorszag — fiatalokkal
foglalkozé szervezeteinek egyluttm(ikodésében valdsult
meg: a Jobb Veled a Vilag Alapitvany (Boldogsagodra Integralt
Program), a Weople ,,From People to People”, valamint a
Carabanchel Alto Kozosségfejlesztési Egyesiilet munkatarsai
mikodtek egytt.

A Mavens of Mindset projektben magyar, spanyol és
portugal szakemberek fogtak Gssze, a pozitiv pszicholdgia,
az ifjusagi munka, a jatékfejlesztés és a viselkedéstudomany
szakterlleir6l, azért, hogy egy, a fiatal generaciok szamara
készilt kartyajatékot hozzanak létre. Kildetéslink, hogy
tamogassuk afiatalokat azerésségeik kibontakozastatasaban,
segitsiik Gket a lehetd legjobb életiik elképzelésében, és
az ehhez szikséges készségek gyakorlasaban, valamint
hozzajaruljunk egy egylittmiikddésen alapuld, fenntarthatd
jovéhoz.

A Mavens of Mindset egy olyan kartyacsomag, amely kreativ,
jatékos és kozosségi élményt biztosit, 6sztonzi az onreflexiot,
a kapcsolodast, illetve az egyéni és tarsadalmi jollétet erGsiti.
Készulj fel egy izgalmas, 6nismereti szerepjatékra!



MI A JATEK CELJA?

A Mavens of Mindset jaték
els6dleges célia a jolléthez
szilkséges készségek fejlesztése,
valamint annak  0Osztonzése,
hogy a fiatalok jatékos formaban
fedezzenek fel kilonboz6,
egyarant érvényes megoldasokat a mindennapi kihivasokra.
A jaték soran a résztvevék improvizativ helyzetgyakorlatokon
és kozos reflexion keresztll oOnismeretiiket és kreativ
gondolkodasukat mélyithetik.

KIKNEK SZOL A JATEK?
Mindenkinek — de elsGsorban fiataloknak (a 13-25 éves
korosztélynak), beleértve a kamaszokat és a fiatal felnétteket.

SZUKSEGES-E FACILITATOR VAGY JATEKMESTER
A JATEKHOZ?

A jatékmenet egyes valtozataihoz ajanlott facilitator, ifjusagi
szakember vagy mentalhigiénés segité bevonasa, mig mas
verziok lehet6vé teszik, hogy a fiatalok 6nalléan, kortars
csoportban jatsszanak.

MIRE SZOLGAL EZ A FUZET?

Ez a flzet Utmutatast nyujt a kdrtydk hasznalatahoz, illetve
kilonbozé 1étszamu csoportokhoz igazitott jatékvaltozatokat,
valamint alap- és haladé szint jaték lehetGségeket tartalmaz.

MAVENS OF MINDSET
Merj Masképp!

Udvozliink a jatéRban!

A Mavens of Mindset olyan életszer(
helyzeteket tar fel, amelyek a mai fiatalok
mindennapjait athatjak. Altalanos témai a
dontéshozas, a bizonytalansag ellensulyozasa, a konfliktusok
kezelése, a fejlédési szemléletmdd és a mindségi kapcsolddas
lehet&ségei. A jatékban — ahogy az életben — nincsenek
tokéletes valaszok. Az szamit, hogyan gondolkodsz, mit
érzel, hogyan reagalsz; és milyen tanulsagot viszel magaddal
ezekbdl a helyzetekbdl.

Jatszani, gondolkodni, improvizalni és Uj néz6pontokat
kiprébalni hivunk. Lesz olyan, amikor gyorsan kell déntened,
és olyan is, amikor kitdgithatod az id6t és megallhatsz
elemezni a helyzetet. Néha minden a terv szerint alakul,
maskor egészen masképp. Merj masképp donteni, masképp
gondolkodni, masképp jatszani! Talald meg a hangod és az
autentikus 6nkifejezési formad!

Késziljfel! Olyan élményekkel gazdagodhatsz, amelyek sokaig
veled maradnak. Mélyebben kapcsolddhatsz magaddal,
tagabb képet kaphatsz a vilagrdl, és magabiztosabban
nézhetsz majd szembe a kilvildg és az érzések atélésének
kihivasaival.



Belépés a jaték vilagaba
A Mavens of Mindset jatékban rovid jeleneteken és
szerepjatékon keresztil fedezheted fel a mindennapi
kihivasokat. Minden helyzet egy 0nallé vildgot vagy
buborékot nyithat meg, ahol a szerepl&k olyan dilemmakkal
taldlkoznak, amelyek akdr a te életedben is megjelenhetnek.
Kilonboz6 valaszokat, reakcidkat probalhatsz ki, mikdzben a
kartydk segitenek Uj nézépontokat, cselekvési lehetGségeket,
érzelmeket és varatlan fordulatokat behozni a jatékba.
Ez egy biztonsagos tér a kisérletezésre:
e Kiprobalhatod az Gtleteidet: fiktiv helyzetben, de valddi
tanulasi értékkel.
¢ Meggondolhatod magad.
o Ujrakezdheted, akér az elejétsl.
¢ Tanulhatsz a tobbiek 6tleteibdl és megoldasaibdl.
o Uj szerepekbe léphetsz.
e Nem veszithetsz! A cél a felfedezés, a feloldddas, a
tudatositas és a fejlGdés.

Mit fogsz gvakRorolni a jatéR soran?
A jaték sordn olyan készségeket gyakorolhatsz, amelyek
segitenek, hogy jobban érezd magad, hogy batrabban
képviseld az allaspontodat, és kiegyenstlyozottabb lehess a
kapcsolataidban. Tobbek kozott fejlédhetsz:
e sajat reakcidid és mogottes szlkségleteid mélyebb
megértésében,
o konstruktiv megkiizdési médok felfedezésében a kihivasok
kezelésére,
¢ arugalmasgondolkodasbanésafejlédésiszemléletmaddban
(growth mindset),

¢ a pozitiv kommunikacidban és konfliktuskezelésben,

¢ a masokkal valé egylttm(ikodésben,

e olyan dontések meghozatalaban, amelyek a hosszu tavu
jollétet szolgaljak, személyes és globalis szinten is.

A folyamatot facilitator is tdmogathatja — kiilondsen a magas
érzékenységl helyzetekben —, de a jaték kozéppontjaban a te
élményeid, gondolataid és érzéseid allnak.

A jatéRr tartalma

1. Helyzetkartyak (52 szituacid 26 kétoldalu kartyan)

2. Szupererd kartyak (24 Szupererd)

3. Emotiméter kartyak (4 kartya az aktuadlis személyes
viszony felfedezésére)

4. Felfedezd kartyak (3 kreativ nézépont a helyzetekhez:
Szakértd, Szurkolo, Varazsld):
a) Szakérté — Valds tapasztalattal és megoszthato
bolcsességgel rendelkezik. Sajat élményeire (tapasztalati
szakértd) vagy tudasdra (a szakterllet ismerdje) épitve
ad betekintést és irdnymutatdst a témaban.
b) Szurkolé — Batoritast és érzelmi tdmogatast ad. ,A”-t
vagy ,,B”-t érzelmileg tdmogatja, segit meglatni a helyzet
pozitiv oldalat, segiti a kitartast és a felfedezést.
c) Varazslo — A kihivast metaforava vagy sci-fi torténetté
alakitja, hogy Uj kontextust és képzeletbeli tavlatokat
nyisson. Kreativ, olykor meglep6 nézépontot hoz be,
gyakran tanmeséken vagy vizualis hataselemeken
keresztlil. A Vardzslé akar id6n, téren vagy kiilonb6z6
vilagokon &t is repitheti a jatékostarsait.

5. Erzelemskala (2 kartya, amelyek segitenek az érzések

azonositasaban és megnevezésében) ‘



6. Latnok kartyak (1 kétoldalu kartya a lehetséges
kimenetelekkel kapcsolatos rugalmas gondolkodas
fejlesztéséhez)

7. Interakcios kartya (1 kartya a jelenetkozbeni interakcidk
tamogatasara)

8. Szerencsekartya (1 kétoldalli kartya a jelenetkozbeni
varatlan fordulatok bevezetéséhez)

Utmutat6 a Rartyak tartalmahoz

Minden kartya egy rovid, két
fGszereplGs, életszer(i helyzetet mutat

Mia TUDOM csimALNI? be egy, a mai fiatalokat gyakran érintd

e Kihivassal kapesolatban.

A helyzetek fiatalokkal készilt interjuk

alapjan szllettek, és kiindulopontként

szolgdlnak a szerepjatékhoz és a reflektiv

beszélgetésekhez.

A helyzetek gyakorlasan keresztil a

résztvevdk kilonbozé nézépontokat, dontési lehetGségeket

és a reakcidk sokszinliségét fedezhetik fel.

Fejlgdési szemléletmod

Minden helyzetkartya az alabbi cimkéket tartalmazza:
o Erzékenységi szint: Jelzi a sériilékenység mértékét,

valamint a javasolt feln6tt/szakemberi tamogatas

igényét:

ve

vyve

1 — Alacsony érzékenység: A helyzet
a (fiatal) résztvevok altal o6nalldan is
feldolgozhato, kilon érzelmi tamogatas
nélkal.

2 - Kozepes érzékenység: Javasolt
facilitator jelenléte az érzelmi feldolgozas
és a beszélgetés tdmogatasahoz.

3 - Magas érzékenység: A helyzet
feldolgozasa  egy  facilitditor  aktiv
tamogatasaval ajanlott, aki rendelkezik
mentalhigiénés segit6i kompetenciakkal.

Eletkori ajanlas: Jelzi a célzott korosztalyt:

*

fiatalabb kamasz

o ®

idGsebb kamasz  fiatal feln6tt

Kihivas: Megmutatja, milyen tarsas kihivds vagy
élethelyzet all a jelenet kozéppontjaban.

Mi segithet?: Gyakorlati, a jollétet tdmogatd, kutatasi
eredményekre éplld javaslatokat ad az egészséges és
konstruktiv helyzetkezeléshez.

Jollét készség: Minden helyzet az alabbi, az egyéni és
kozosségi jollétet tamogatd témateriletek egyikéhez

kapcsolédik:

Ongondoskodas: Olyan tudatos szokdsok és gyakorlatok,
amelyek hozzdjarulnak a testi egészséghez, az érzelmi
egyensulyhoz, a mentdlis rugalmassaghoz és a hosszu
tava jolléthez (pl. alvas, tapldlkozas, mozgas).



v

Torédés masokkal: Masokat segité (proszocialis)
cselekedetek, pl. a segitségnyuijtds, a javak megosztasa
vagy az oOnkéntesség, amelyek jo érzést okoznak és
erGsitik az Osszetartozas élményét.

Fejlédési szemléletmadd: Hit abban, hogy a képességek
erdfeszités és tanulas révén fejleszthetéek, és hogy a
kihivasok és hibak nem a kudarc jelei, hanem a fejlédés
lehet&ségei.

Tamogatd tarsak: Kolcséndsen tamogatd, bizalomra
épul6 kapcsolatok, amelyek segitik az egyéni er6sségek
felismerését és kibontakoztatasat, valamint a képessé
valast és a felelGsségvallalast.

Fenntarthato jollét: Mindennapi dontések és szokasok,
amelyek hosszi tavon segitik a szellemi-testi-lelki
egészség apolasat, mikozben figyelembe veszik sajat
sziikségleteinket, masokat és a vilagot is.

Az Emotiméter segit felfedezni a
témahoz vald viszonyodat még a
szerepjaték kezdete el6tt.

Az érzelmi ,,h6fokod” kivalasztasaval
megfigyelheted, hogy a téma
szamodra ismerds / tavolinak tdnik /

2d ki

semaives wonstioisss. Kl kényelmetlen vagy éppen kiilondsen

a3

Ismerbs ez a helyzet,

erzetcion piebiémminan. intenziv érzéseket valt ki.

O EZ a helyzet valos . s v ’ ’
Minden valasz érvényes, talald meg

Ez a helyzet olyasmi,

eomdgenezrone Bl 3 sajat, Gszinte valaszod!

Varazslo szurkold Szakeértd

A Felfedez6 kartyak arra hivnak, hogy ugyanahhoz a
helyzethez kiilonbozé nézépontokbdl kozelits. A Szakértd,
Szurkold és a Vardzsld kartyak kiilénboz6 ,,szemiivegeket”
adnak. Ezek a szerepek segitenek kilépni a megszokott
gondolkodasmddodbdl, és Ujszerli perspektivat talalni.
o Példaul:
e a Szakértdé ravildgithat a tanuldsi és fejlGdési
lehetGségekre egy hasonlé helyzet kapcsan;
e a Szurkold Otleteket adhat arra, hogyan lehet
érzelmi tamogatast nyujtani a szerepl6knek;
e a Varazslé pedig egy szokatlan csavart hozhat
be, akar a helyzet egy kontextudlis elemének
atalakitasaval (pl. A helyzetkartyan leirt szituacio a

Marsra utazo fiatal (irhajésokkal torténik).



e Latnok kirtya e Latnok kartya

Legvalosziniibb 3 ——
Rimenetel B Lehetd legjobb
i Rimenetel

Leghevésbé

Valbszind Rimenetel geiedlegiossacty

Rimenetel

A Latnok kartyak segitségével elképzelhetitek, hogy milyen
kilonboz6 modokon alakulhat a helyzet: a lehetd legjobb
és legrosszabb kimenetelek, illetve a legvaldszinibb és
legmeglepbbb kimenetelek feltérképezésével fejleszthet6 a
rugalmas gondolkodasmad. A Latnok kartyakkal ugyanahhoz
a helyzethez legaldbb négy kilonbozé forgatokonyv is
kidolgozhato és eljatszhatd.

A kdrtya segit megnevezni,
mi van a felszin mogott,
mélyebb, érzelmi szinten a
szereplokben. Az érzelmek
pontosabb felismerésével
hitelesebben tudsz reagalni,
mélyebbé valik a szerepjaték,
és jobban megértheted, mi 4ll az egyes reakciok és
motivaciok mogott. Halado jatékmaddban a szitudcio irdnyat
is megvaltoztathatja az Erzelemskala.
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AmiRor belsé hésztetést érzel arra,

hogy felfedezz, hérdésehet tegyel fel,

G) dolgohat ismer] meg, és megértsd,
hogyan mdhddnek az embereh és a vilsg.

ARtivaci6:
Fedezz fel valami Gjat!

Szuperer6 hat
ERy JO1 idGzitett, nyitott hérdéssel teljesen
G) nézbpontot nyithatsz egy helyzetre.

mozdithatod a torténésehet

Gttet a szltuscionoz:
It a2 [06, hogy megpisznsld a helyzetet
és hinyiss. egy 0] tématt Lep] be egy 10
[Erdefidaés, Gjdonsag keresése, nyitottség) éiotzssi:

A Szupererd kartyak segitenek a sajat erGsségeidet jatékba
hozni. Minden kartya egy olyan er6sségrél szol, amellyel mar
rendelkezel, és amelyet fejleszthetsz. A kartydk segitenek
felismerni, hogy hogyan hasznalhatod az adott szuperer6t a
kihivast jelentd helyzetekben.

Nincs ,legjobb” szupererd. Kiilonboz6 helyzetek kiilonboz6
erGsségek aktivalasaval valhatnak izgalmasabba, vagy
kénnyebben atkeretezhet6vé.

A Szupererd kartyak a VIA Karakterintézet tudomdnyos
kutatdsai sordn azonositott karaktererGsségeken alapulnak.
A karaktererdsségek ismerete segiti Gnmagad és masok jobb
megértését, a kihivasok konstruktiv kezelését, a rugalmas
gondolkodast, valamint a szorosabb, tdmogatd kapcsolatok
kialakitasat.

A kilonbozé Szupererdk felfedezése segit a nehéz
helyzetekben és az er6sségeid Uj moddokon torténé
kibontakoztatdsaban.




A Szupereré kartyak ot részbdl allnak. Ezek egyittesen
segitenek megismerni, aktivalni és tudatosan hasznalni az
adott erGsséget a jaték soran, a jatékmodosito kartyakkal
Osszefliggésben.

e Szupererd neve: Rovid, j0l megjegyezhetd név az adott
erGsséghez, a VIA karaktererGsségek rendszere alapjan,
példaul Tarsas intelligencia, Batorsag.

o Leiras: Az erGsség rovid magyarazata, amely segit
felismerni, hogyan jelenik meg az adott erGsség a
mindennapi életben.

e Aktivacio: Egy rovid felhivas, amely arra 6szténoz, hogy
miképp prébalhatod ki (aktivalhatod) az erGsséget a
jaték soran, vagy mindennapi helyzetekben.

e Szupererd hatas: Mi valtozik, ha hasznadlod ezt az
erGsséget? Ez a rész segit atlatni, hogy milyen Uj
lehetGségeket hozhat, ha erre az erGsségre épitesz.

e Otlet a helyzethez: Egy konkrét feladat, instrukcié a
szerepjatékhoz, amely segit, hogy az ersséget valddi
helyzetben, cselekvés kdzben is aktivald, felfedezd.

Hogyan hasznald?

Kilonb6z6 jatékmaddokban (kisebb csoporttal, nagyobb cso-
porttal, haladd csoporttal) mas és mas médokon és fazisok-
ban nyulhattok a Szupererd kartydkhoz.

Meghatarozhatja a jelenetbe |1ép6 szereplbk alapvetd eréssé-
geit, hozzdadhat a jelenethez a jaték kdzben, befolydsolhatja
a Latnok kértydkhoz kapcsolddd lehetséges kimenetelek ala-
kuldsat vagy a reflektiv beszélgetés sordn segithet.

A Interakcids kartya lehet&séget

Interakcios

kartya ad arra, hogy (néz6ként vagy

GLLLEIE jstkosként)  aktivan  alakitsd
MEGVALTOZTATHATOD a  jelenetet  jaték kozben.
: Hasznalhatod arra, hogy megallitsd
® a torténéseket, irdnyt Valts,
(O tonscsaus ] Ujrajatssz egy  kulcsfontossagu
pillanatot, vagy egy Uj Gtletet vigyél
kiviilrél a helyzetbe. Akar tanacsot

adsz, szerepet cserélsz, vagy egy
Uj szupererét hozol be, ez a kartya segit abban, hogy a
csoport kozosen hozzon létre izgalmas, felfedezésre alkalmas
fordulépontokat a torténetben. A kdrtya alkalmazdsdnak
részletes leirdsdt a ,,Halado jatékmaodok” résznél taldlod.

A Szerencsekartyak varatlan
fordulatokat visznek a jatékba.
Olyan meglepd elemeket hoznak be,
amelyek hirtelen megvaltoztathatjak
a jelenet hangulatdt, iranyat vagy
kihivasait.

Ezek a fordulatok mélyithetik vagy
izgalmasabba tehetik a jelenetben
kibontakozo helyzetet, fejlesztik a

problémamegoldd képességet.

@ 1. Ajelenetet réviden megzavarja
egy varatlan Rills6 tényezt.

@5. Az cvin szerepid hirtelen
fajdalmat érez

@ 6. Azesyin




JATEKMODOK

A Mavens of Mindset arra hiv, hogy felfedezd, melyek az erGssé-
geid, hogyan érzel, és hogyan kapcsolddsz masokhoz. A képzelet
hatalma, a bator otletek és az improvizacié soran (j médokat
ismerhettek meg az dnkifejezésre és egymas tamogatasara.

A jaték nagyobb csoportokkal (pl. osztalykdzosség, tabor, sport-
kor, szabadid@s csoport) és kisebb csoportokban is jatszhato
(baratokkal, csaladdal, fejleszté foglalkozasokon, nyaralason).

Javasoljuk, hogy a weboldalunkat (https://boldogsagora.hu)
is tanulmanyozd tovabbi hattértudas, kevesebb lehet&séggel
rendelkezé fiatalokra szabott alkalmazasi lehetGségek,
haladd opcidk és jo gyakorlatok megismerése érdekében.
Fedezd fel a jatékban rejl6 lehetGségeket a bardtaiddal, a
kortarsaiddal vagy a csoporttal kozésen! Indulhat a jaték!

JATEKMOD KISEBB CSOPORTTAL

Ajanlott Iétszam: 4-8 résztvevd (és facilitatorok)
Becsiilt id6tartam: 75-120 perc

Els6 jatéRom
Ha most jatsszatok el6szor a jatékot, ajanlott egy felndtt

vagy egy onkéntes jatékmester jelenléte, aki bemutatja a
kartyakat és vezeti a folyamatot.

A szabdlyok megismerése utdn a csoport mar onalléan is
képessé valhat az Ujabb jatékokra.

ELSO RESZ: A helyzeteR felfedezése

HGzz egy HelyzetRartyat!
(max. 2 perc)
Teritsd szét a(z akar el6zetesen atvalogatott) Helyzetkartyakat
az asztalon. Minden jatékos véletlenszer(ien huz egyet, majd
csendben elolvassa a kartya lefelé néz6 lapjan |évé helyzetet.

ViszonyoR feltérkRépezése
(max. 2 perc jatéRosonként)

a.) A résztvevSk egymas utdn felolvassak a Helyzetkartyat,
majd megosztjak a gondolataikat a csoporttal az aldbbiak
mentén:

o Mia f6 kihivas?

e Mennyire aktualis ez a kihivas az én életemben?

¢ Mennyire fontos nekem ez a téma most?

e Azonosulok , A”-val vagy ,B”-vel?

e Emlékeztet engem ,A” vagy ,B” valakire a kozeli

ismerGseim kozdl?

b.) Az Emotiméter beallitasa
A jatékosok az Emotiméter szerint megosztjdk egymassal a

személyes viszonyukat a helyzethez.



Felfedez6 hozzajarulasoRr

(max. 2 perc jatéRosonként)

A Jatékmester (vagy az aktudlis jatékos) felkéri a
tobbieket, hogy jaruljanak hozzd az egyes helyzetek kozos
felfedezéséhez a haromféle Felfedez6 kartya egyikének
hasznalataval (Mit mondana a Szakért6? Hogyan biztatna a
Szurkold a szerepl6ket? Hogyan vaéltoztatna meg a Varazsld
a szerepl6k vilagat? Egy mdgikus vildgban hogy nézne ki ez
a helyzet?) A hozzdjaruld jatékosok egy Szupereré kartyat
kapnak elismerésként, az alapjan, amit hozzitettek az
elemzéshez. Minden jatékos sorra keriil: bemutatja a sajat
Helyzetkartyajat, majd ezt kovetik a fenti médon a csoport
hozzaszoélasai, Otletei.

Szavazas (max. 2 perc)
Melyik helyzet foglalkoztat benneteket most a legjobban?
Acsoportkivalaszt egy helyzetet szavazdssal az , életjatékhoz”.
Minden jatékos egy szavazattal rendelkezik. A legtébb
szavazatot kapott helyzettel jatsszunk a masodik részben.

MASODIK RESZ: EletjatéR (jelenet Részités)

A kivalasztott helyzet eljatszdsa soran a jatékosok kreativ
modon alakithatjdk &t a kihivast jelent6 szituaciot egy
tamogato, tanulast segité élménnyé, ahol a szereplSk
figyelnek egymadsra és erGsitik egymast.

Néhany jatékos a helyzet szerepléit (,,A”, ,B” és egy esetleges
plusz szerepl) alakithatja, mig masok az aktiv kbzonség
szerepébe lépnek. A szerepek az életjaték soran folyamatosan

Nerélc’idhetnek.

A kozonség szerepe kiemelten fontos: a nézdk figyelik a
torténéseket, kiilonosen a fordulatokat, Otleteket, érzéseket
és tamogatjak a helyzet tobb néz6pontu felfedezését.

Az életjaték keretei:

o Egyszerre legfeljebb harom jatékos legyen a jelenetben,

o Egy résztvevl felveheti valamelyik Felfedez6 szerepet
(Szakért6, Szurkold, Varazslo),

e A nézék az Interakcidés kartya és a Szerencsekartya
segitségével alakithatjdk a jelenetet,

e Ha sziikséges, a jatékmester beléphet a helyzetbe és
javasolhat valtozast vagy el6relenditheti a jelenetet.

SzereplOvalogatas

(max. 5 perc)

A Jatékmester (vagy a helyzet gazddja) 6nként jelentkezéket
hiv a csoportbdl a kivalasztott helyzet eljatszasara. Minden
résztvevd elnevezheti a karakterét, és réviden megosztja,
hogyan érzi magat a szereplG a jelenet kezdetekor, az ismert
helyzetben. A Jatékmester kijeloli a jatéktér hatarait, és
megmutatja, hol helyezkedik el a kbzonség (a jaték irdnya).

Eletjatér
(max. 5 perc)
1.) A szerepjaték a kivalasztott helyzet dramatizalasaval (a
jelenet értelmezd eljatszasaval) kezd6dik.
2.) A Jatékmester (vagy barmelyik jatékos-szerepld) tapssal és
az Interakciods kartya felmutatasaval megdllithatja a jatékot.
Ez jelzi, hogy lehetGség nyilik a megdllasra, az dtgondolasra, a

szerepcserére vagy a jelenet irdnyanak médositasara.



Erzések azonositasa (max. 5 perc)
Lehet6ség van arra, hogy az életjatékot megallitsuk
jatékmesterként vagy néz6ként azért, hogy az érzéseket
azonositsuk:
a.) Minden szerepl§ roviden kifejezi: Hogy érzi most magat a
szerepld, akit jatszom?
b.) Az Erzelemskdla kdrtya is haszndlhatd az érzések
beazonositasahoz.

Kiilonb0oz6 lehetséges RimeneteleR

Ebben a lépésben kilonbozd lehetséges kimeneteleket
vizsgdlhatok meg a helyzet tovabbi alakulasahoz. A Latnok
Kartyakat hasznaljatok.

Ez a jatékrész segit nyitottabban gondolkodni, tébb
lehetGséget észrevenni, és rugalmasabban reagdlni.
Megnézhetitek a kedvezd és a nehéz kimeneteleket is,
hiszen mindketté a fejl6dés és az élet része lehet. Amikor
elfogadod, hogy a dolgok tobbféleképpen is alakulhatnak,
és szembenézel a félelmeiddel (legrosszabb kimenetel),
azok fokozatosan veszithetnek az erejiikbél. Ugyanakkor a
pozitiv elképzelések (lehets legjobb kimenetel) reményt és
optimizmust adhatnak. Rajtatok mulik, hogy mely valtozatok
érdekesek és hasznosak szamotokra.

a.) Legrosszabb kimenetel (max. 5 perc)

A szerepjaték azzal folytatddhat, hogy a helyzetet a
legrosszabb eshetGség iranyaba viszitek tovabb. A jatékosok
onként jelentkezhetnek a szerepekre. Uj szereplék
|éphetnek be a jelenetbe, vagy a korabban jatszok szerepet
is cserélhetnek. A jaték el6tt egyeztetéssel eldonthetd,
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hogy miképp kerekitsék le a jatszok a jelenetet ugy, hogy az
elképzelhetd legrosszabb végkifejletet mutassak meg.

o A jaték utdn reflektdljatok az Erzelemskdla kértya

segitségével. Milyen érzések jelentek meg a helyzetben,
honnan hova jutottak a szerepl6k? (max. 5 perc)

b.) Lehetd legjobb kimenetel (maximum 5 perc)
Egy Uj szerepl6garda (vagy ugyanazok a jatékosok, akar
szerepcserével) most a lehetd legjobb kimenetelt jatsszak el,
sajat értelmezésik szerint.
o A jaték utan reflektdljatok az Erzelemskéla kartya
segitségével. Milyen érzések jelentek meg a helyzetben,
honnan hova jutottak a szerepl6k? (max. 5 perc)

Csoportos reflexid (max. 20 perc)
Vonjatok be az egész csoportot a megbeszélésbe. Menjetek
végig kozosen az alabbi kérdéseken a jatékosokkal és a
nézékkel egyitt:
o Mitortént a jelenetben? (Tények, elképzelések.)
o Mit éreztél a jelenet kozben jatékosként vagy
megfigyel6ként? (Erzések, érzelmek.)
e Mit érzel most jatékosként vagy megfigyelGként?
(Erzések, érzelmek.)
¢ Mivolt az a pillanat (egy sz6, mondat vagy gesztus), ami
leginkdbb megérintett, és amire késébb is emlékezni
fogsz? Miért?
¢ Milyen cselekvésre vagy kovetkezd |épésre 6sztondz?
* Milepett meg?
¢ Mijelentett kihivast?
e Miinspiralt?



e Mi volt zavard vagy nehezen érthet6?

e Mi esett jol?

¢ Mi segitett pozitiv kimenetel felé elmozdulni?
e Mit viszel magaddal ebbdl az éiménybdl?

e Mit tanultal magadrol?

e Mit tanultdl mdasokrdl?

e Mit tanultal a témardl és a helyzetrél?

Zaro ritus (valaszthatd)
Készithettek egy ,,éI6 szoborcsoportot”. Alljatok egy kozos
képre szobrokként, amelyek kifejezik szamotokra az élmény
|ényegét. Mindenki vegyen részt a szoborcsoportban.
Készithettek rdla egy fotdt, hogy megdlrizzétek ezt a
pillanatot.

JATEKMOD NAGYOBB CSOPORTTAL
(JATEKMESTERREL VAGY FACILITATORRAL)

A csoport javasolt |étszama: 8-30 résztvevd
Becsiilt id6tartam: 70-120 perc

HelyzetRartya valasztasa (max. 2 perc)
Alkossatok paros vagy harmas kis csoportokat. Helyezzétek
el a Helyzetkartyakat (akar elGzetes valogatas utan) egy
asztalon. Minden csoport huzzon egy Helyzetkartyat, és a
lefelé néz6 oldalan levé helyzetet olvassak el, akar roviden
értelmezve a szoveget.

Emotiméter (max. 5 perc)

Az Emotiméter kartyak segitségével a parosok/harmasok
atbeszélik egymast kozt a huzott helyzettel kapcsolatos
viszonyukat:

¢ Mi a helyzetben rejlé legnagyobb kihivas?

¢ Mennyire fontos szamotokra ez a téma jelenleg?

e Azonosultok-e ,A”-val vagy ,B”-vel a helyzetben?

o Emlékeztet-e , A” vagy ,B” valakire, akit ismertek?

Felfedez6 Rartyak (max. 10 perc)
Parokban/hdrmas csoportokban folytatva a jatékosok
megismerkedhetnek a Felfedezé kartyakkal, majd kézosen
atgondolhatjak:

e Mit mondana a Szakérts errél az adott helyzetrdl?

e Mely szerepl6t és hogyan biztatnd a Szurkold ebben a
helyzetben?

e Hogyan valtoztatnd meg a Varazslé azt a vilagot, ahol a
helyzet jatszédik?

o Milyen magikus vilagrdl szélhat a helyzet, ha a Varazslé
a torténetmesél6?

e Lehetne-e ,A” vagy ,B” a Szakért6, a Szurkold vagy a
Vardzslé?

e Jol jonne-e a helyzetbe meghivni még egy szerepl6t
JA’-n és ,B”-n  kivil, Szakért6/Szurkold/Varazsld
szerepkorben?

JelenetRészités (max. 15 perc)
Allitsatok be id6mérét arra, hogy a parok/harmas csoportok
megbeszéljék és el6készitsenek egy rovid, bemutathatd
jelenetet a kdrtyajukon szerepl6 helyzet alapjan.



Egy-egy jelenet legfeljebb 2 percig tartson. A csoportok
dontsenek arrdl, hogy:

e Kifogja ,A’-t és ,B”-t jatszani kdzulik?

e Szeretne-e a csoport egy plusz szerepl6t behozni
Szakért6/Szurkold/Varazslé  tudassal,  készséggel?
Hogyan tudjak ezt megtenni?

e Hol, mely képzeletbeli vagy szimbolikus térben,
helyszinen jatszodjon a helyzet és ezt hogyan lehet
ebben a teremben megmutatni?

¢ Hogy fog kezdGdni a jelenet, melyik szerepld és milyen
mondattal/gesztussal/mozdulattal inditja?

¢ Hogy fog végz6dni, ki fogja az utolsd mondatot/gesztust/
mozdulatot megtenni?

¢ Hogyan fog a jelenet eljutni egy fordulatig vagy dontésig,
és hogyan fogjak a szerepl6k megmutatni a vonatkozé
érzéseiket?

A jatékmester(ek) segitik) a csoportok munkajat
jelenlétiikkel, kérdésekre adott valaszokkal és a lathatéan
megrekedt csoportok tamogatasaval.

A jeleneteR bemutatasa
facilitatori vezetéssel (max. 45 perc)

¢ Hatarozd meg a parok/harmas csoportok sorrendjét, és
jelezd szdamukra, mikor keriilnek sorra.

e Hivd szinre a csoportokat, és tdmogasd Gket a jelenet
kialakitasaban.

e Egy taps jelzi az egyes jelenetek kezdetét és végét a
jatékosok és a nézék szamara.

o Nézzétek meg a jeleneteket egymas utan.

¢ A jelenetek utani rovid beszélgetéshez segitd kérdések:
a.) A jatékosoknak: Hogyan érzitek magatokat
most? (Hasznalhatjatok az Erzelemskala kartyat a
valaszadashoz.)
b.) A kozonségnek: Milyen érzelmi dllapotbdl
indultak a szerepl6k, és hova jutottak a jelenet
végére? (Haszndlhatjdtok az Erzelemskala kartyat a
valaszadashoz.)
c.) Akozonségnek: Mely Felfedez6 szerepeket (Szakért6,
Szurkold, Varazslo) ismertétek fel a jelenetben?

Csoportos reflexid (20-45 perc)
Vonjatok be az egész csoportot a megbeszélésbe.
Az alabbi kérdések koziil valogatva a csoport igényei mentén
vezessétek a kozos reflexiot:
e Hogyan érzed magad most? (Az Erzelemskala segithet
az érzések azonositdsaban.)
* Milepett meg?
¢ Mijelentett kihivast?
e Miinspiralt?
e Mi volt zavard vagy nehezen érthet6?
e Miesett joI?
¢ Mivolt az a pillanat (egy sz6, mondat vagy gesztus), ami
leginkabb megérintett, és amire késébb is emlékezni
fogsz? Miért?
o Milyen cselekvésre vagy kovetkez6 |épésre 6sztonoz ez
a jelenet?
e Min lehetne javitani a jatékban, hogy még inkabb
bevonddasra 6sztondzzon?
o Mit viszel magaddal ebbdl az élménybd|?



e Mit tanultal magadrol?
e Mit tanultdl mdasokrél?
e Mit tanultal a sajat és masok jollétének tdmogatasarol?

Zaro6 ritus (valaszthato)
Készithettek egy ,élI6 szoborcsoportot”. Alljatok egy kozos
képre szobrokként, amelyek kifejezik szamotokra az élmény
lényegét. Mindenki vegyen részt a szoborcsoportban.
Készithettek rola egy fotot, hogy megérizzétek ezt a pillanatot.

JATEKMOD VARIACIOK
ES HALADO JATEKMODOK

A 24 Szupereré kartya — a VIA karaktererGsségek rendszerére
épitve — gazdagitja a jatékélményt. Minden kartya egy
erGsséget képvisel, amelynek a gyakorldsa tamogatja a
jollétet, és megjelenik a gondolkodasban, az érzésekben
és a viselkedésben. A kartyak segitenek az erdsségek
aktivalasaban, a szerepjaték elmélyitésében és j, tamogatd
megoldasok felfedezésében.
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A Szupererék a jaték elején, a felkésziilés soran vagy akar
spontan a jelenet kdzben is hasznalhatok.

A. Inspiral6 Szupererdk — A jaték elején

Minden résztvev6 hlz egy Szupererd kartyat, amely
meghatdrozza az eljatszott szerepl6 aktiv ersségét,
szemléletmaodjat, viszonyulasat a kihivasokhoz. Ez segiheti a
szerepbelépést, és a jelenetben képviselt szandékot.

B. Hozzdjarulas jutalmazasa —

paros/harmas vagy csoportos feldolgozas soran

Amikor a helyzet feltérképezése soran a helyzet gazdaja
segitséget kér, mondhatja: ,SzakértSt/Szurkoldt/Varazslot
keresek... egy SzupererGért cserébe” Az a jatékos, aki
felismerést, batoritast vagy kreativ néz6pontot tesz hozza
a jelenethez, jutalmul egy Szupererd kartyat kap. A kartyat
hdzhatja véletlenszer(ien, kaphatja a jatékmestertél vagy a
segitséget kérg jatékos valaszthatja ki szamara.

C. Interakcié kartya: Allj meg, és vezess be egy Szupererét!
—a jelenet kdzben

Kozonség altal aktivalt Szupereré

Az éppen nem szerepben levé jatékosok barmikor
megallithatjak a jelenetet, és egy Szuperer6 kartyat adhatnak
at egy szereplének, ha ugy érzik, az adott erésség érdemben
tamogathatja a helyzetet. A szerepl$ feladata ezt kbvetGen
az, hogy beépitse a kdrtyan szereplG instrukciét a jelenetbe.
Szerepl6k altal aktivalt Szupererd

A szereplSk egy el6re kiosztott/huzott Szupererd kartyaval
kezdik a jatékot. A jelenet soran ennek aktivalo jelzését
hasznalva formaljak a karakterik viselkedését, dontéseit és

érzelmi reakcioit.




Ez a kartyatipus interaktivabba teszi a szerepjatékot, és
segit a csoportdinamikat a kivant irdnyba terelni. A facilitalt
beavatkozasok révén a kozos felfedezés és tanuldas még
izgalmasabb lehet! A jatékosok tapsolassal vagy a ,STOP”
jelsz6 bemondasaval megallithatjak a jelenetet, ha az elakad,
és hasznalhatjak az interakcids kartya funkcioit:

A. Interakcids kartya: Erzelemskala

Kozonség altal aktivalt Erzelemskala

A nem szerepben |évé jatékosok megallithatjak a jelenetet,
és megnevezhetnek egy érzelmet az Erzelemskalardl, amely
szerintlk érdemben segitheti a helyzet alakulasat. A szereplé
ezt az érzést veszi fel (akar meglepd valtassal), és ezzel alakitja
az interakciot és a jelenet kimenetelét.

Szerepl6k éltal aktivalt Erzelemskala

A szereplék az Erzelemskaldt hasznalhatjdk arra, hogy
meghatdrozzak, vagy akar megvaltoztassdk karakteriik
érzelmi allapotat a jelenet elején, kdzben és végén. Ez a
kihivas segithet abban, hogy tudatosabban észrevegyiik
az érzelmeket, és gyakoroljuk az egyensuly megtartasat a
gyorsan valtozo helyzetekben.

B. Interakcids kartya: Ujrajatszas
K6zonség altal aktivalt Ujrajatszas
A nem szerepben |évé jatékosok megallithatjak a jelenetet,
amikor az elakadni latszik, és kérhetik, hogy a jatékosok
egy megnevezett kordbbi ponthoz térjenek vissza, és innen
jatsszdk Ujra a helyzetet. Valtoztathatnak a kimondott

szavakon, gesztusokon, érzelmi allapotokon és dontéseken.
A Latnok kartyakat is hasznalhatjak inspiracioként (pl. legjobb
és legrosszabb kimenetel, legvaldszinlibb vagy legkevésbé
valoszin( forgatdkonyv).

Szerepl&k dltal aktivalt Ujrajatszas

A szerepl6k megdllithatjak a jelenetet, ha az elakad, és
hasznalhatjdk az Ujrajatszas lehetSségét: visszaléphetnek
egy korabbi, megnevezett ponthoz, majd Ujrajatszhatjak
a helyzetet. Valtoztathatnak a kimondott szavakon,
gesztusokon, érzelmi allapotokon és dontéseken. A Latnok
kartyakat is hasznalhatjak inspiraciéként (pl. legjobb és
legrosszabb kimenetel, legvaldszinlibb vagy legkevésbhé
valoszin( forgatdkonyv).

C. Interakcids kartya: Tanacsadas

Kozonség altal adott tanacs

A nem szerepben |évé jatékosok megallithatjak a jelenetet,
amikor az elakadni latszik, és tandcsot adhatnak a
szereplSknek a Felfedezé kartyak nézGpontjait hasznalva:
megszolalhatnak  kils6  szereplSkként:  Szakért&ként,
Szurkoldként vagy Varazsloként.

A szereplék meghallgathatjdk a tanacsokat, majd
folytathatjdk a jelenetet. Donthetnek Ugy, hogy beépitik a
kapott néz6pontot a jatékba. Ha nem épitik be, a szerepjaték
utani feldolgozas soran megvizsgélhatjuk, hogyan hatottak
a tanacsok a jelenetre és a szereplGkre. A Szakért6 és a
Szurkold akar be is Iéphet harmadik szerepl&ként a jelenetbe.
A Varazslé akar beléphet meséléként a jelenetbe, és

alakithatja a korilményeket.




Szerepl&k dltal aktivalt SzakértSi kor

A szerepl6k megdllithatjak a jelenetet, és kiilsé segitséget
kérhetnek: ,Szakért6i kérre van sziikségem ebben: ...” (pl.
hatarhuzas, elvarasok kezelése). 2-3 nem szerepben |évé
jatékos ,Szakért6ként” jelentkezhet, és egy-egy konkrét
javaslatot adhat. A szerepl$ kivalaszthat egy javaslatot, és
azonnal kiprébalhatja a jelenetben. A szakért6 akar le is
vélthatja a jatékost és felveheti a jelenetbeli szerepet, innen
folytatédhat a jelenet.

D. Interakcids kartya: Szerepcsere

A nem szerepben |évé jatékosok megallithatjak a jelenetet,
amikor az elakadni latszik, és javasolhatjak, hogy a szerepl&k
cseréljenek szerepet.

e Egyszerli csere: Ha a jelenet elakad vagy tul feszlltté
valik, a nem szerepben |év§ jatékosok az Interakcids
kartyaval kezdeményezhetik a szerepl6k kozotti cserét.
Onkéntes csere: Ha a szerepl6k elfaradnak vagy
kifogynak az oOtletekbdl, kérhetik a szerepcserét,
és atadhatjdk a szerepiket egy onként jelentkez6
jatékosnak.

Lanccsere: A szerepcsere lancban is jatszhatd: a
csoport minden tagja 30 masodpercre beléphet ,A”
vagy ,B” szerepébe. A facilitdtor 30 masodpercenként
megallithatja a jelenetet, és a lancban kovetkezd
jatékos kivalaszthatja, melyik szerepet veszi 4t, miel6tt
a torténet folytatddik.

E. Interakcids kartya: Varatlan fordulat a Szerencsekartyardl
Ez a kartyatipus a rugalmassag, a reziliencia és az
alkalmazkodas készségeit erdsiti. Segitheti a jatékosokat
abban, hogy a korllmények valtozasa kézben is szabalyozzak
érzelmeiket, és a bizonytalansagot, a varatlan helyzeteket
az élet természetes részeként, fejlédési szemléletmdddal
kezeljék. A nem szerepben Iévé jatékosok megallithatjak a
jelenetet, amikor az tul egyszer(inek vagy konnyednek tdinik,
és javasolhatnak egy varatlan fordulatot a Szerencsekartyardl.
Ezt kivalaszthatjak, vagy akar dobdkockaval is donthetnek
réla. A szereplSk feladata, hogy a jelenet folytatdsakor a
kivalasztott fordulatot beépitsék a jelenetbe, mikozben
megtartjak a helyzet fokuszat, és Uj kihivasokkal gazdagitjak
a torténetet.

A jaték itt véget ér, de a tanulas folytatodik! A kérdéseidet,
a bdtorsagodat és az élményeket tovabbviheted a
mindennapokba.

Tovébbi informacidk a projektrdl, a partnerségrdl, az elméleti
hattérrél valamint a Mavens of Mindset kartyajaték alternativ
facilitacios lehetGségeirdl, és egyéb hasznos eszkozokrdl:
https://www.worldhappinesslessons.com/maomi/
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