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1. Matematika 6rakon hasznalhato jatékok

Sarkos jaték

A terem négy sarkaba allitunk négy gyereket. Mondunk egy szorzast, pl. 8x7,
és aki a leghamarabb kialtja be az 56-ot, 6 mehet at a téle jobbra lévd
sarokba. Ezzel “kititi” az ott allo tarsat, aki a helyére megy és valaszt maga
helyett valakit az Uires helyre.

helyet halad elére.

Aki sokat talalgat, tippelget, t6le nem szoktam elfogadni a valaszt, 4j kérdeést
teszek fel.

Ez a jaték hasznalhato még bennfoglalasok, 0Osszeadasok, kivonasok
gyakorlasara is. S6t nyelvorakon is szavak ismeétlésére.

A gyerekek szeretik, lelkesen jatszanak, lényeg, hogy a tanito jol pérgesse az
esemeényeket!

Szavak megjegyzése szamsor irasa kozben

A Lkovetkezd feladattal kivaloan fejleszthetjik a gyerekek megosztott
figyelmét. Az ellenérzés soran érdemes a gyerekeknek lejegyezni, hany
szamig és hany szoéig jutottak el. Gyakran végezve a gyakorlatot, nagyon
inspiraloan hat rajuk, hogy szamukra is szemmel lathato a fejlédés, egyre
jobb eredményeket érnek el. A gyerekek életkoranak megfelel6 szamsor elsé
néhany tagjat irjuk fel a tablara. (Példaul 1, 2, 3, ...; 2, 4, 6, ...;100, 98, 97,
95, 94 stb.) A feladat az, hogy a ,start”-tol az ,allj”-ig minél tovabb jussanak
el a szamsor leirasaban - természetesen helyesen. Ekdzben szavakat
mondunk, amelyeket a szamiras kézben memorizalniuk kell. Az elhangzott
»allj” utasitas utan emlékezetbdl le kell irniuk a kézben elhangzott szavakat.
Ellenérzés: kézosen mondjuk a szamsort, s akinek ,elfogy” vagy hibas, az
elhallgat. A végén a szamsorban legtovabb eljutott gyerek marad gy6ztesként.
Ezutan a leirt szavakat ellenérizztik.

Szamolj, ha megloklek

A gyerekek hattal kérben tilnek. Megérintjuk egyikiiket, 6 mondja az 1-et, a
téle jobbra 1l6é a 2-t, s indul a szamsor jobbra. Kézben egy masik gyereket
megérintve egy Ujabb szamsort inditunk utnak, s igy parhuzamosan 3-4
szamsor fut. A gyerekeknek nagyon kell figyelniiik a ,hangzavarban”, hogy
mikor kapnak balrél egy szamot, amit tovabb kell folytatniuk.

Variacio: nem egyesével szamolnak, hanem a szorzoétala szamsoraival



Cowboy

A jatékosok korben allnak, a jatékvezeté a kor kozepén. A jatékvezetd
hirtelen "ral¢" valakire. Az illet6 leguggol, és a két szomszédja egymasra 16. A
két szomszéd kozul, aki késébb 16tt, az kiesik (ezt a jatékvezetd donti el,
esetleg dontetlent is hirdethet). Akire a jatékvezetd ralétt az ezutan uyjra
felall. A kiesett jatékos nem all ki a koérbél, hanem leguggol (és uigy is marad
a jaték végeig). Ha mar csak két jatékos van életben, akkor a parbaj
kovetkezik. Egymasnak hattal kb. 10 meéterre allnak egymastol, és a
jatékvezetd tapsara egymasra lének. A gyorsabb 16vé lesz a bajnok. Ezutan
Uuj jatékvezetd valasztasaval uj kor kezdédhet. A jatékvezetd legyen gyors és
hatarozott. Figyeljink arra is, hogy "toltott fegyverrel" (pisztoly alakra formalt
elére tartott kéz) ne jatsszon senki, a kezek a test mellett logjanak.

Valtozat: Matematika orakon muveletek gyakorlasara is jo, a koézépen allo
jatékvezetd (tanar) amint ramutat valakire, maris feltesz egy kérdést, s a
leghamarabb valaszolé marad jatékban.

Angol orakon szavak gyakorlasara is megfelel6.

Pokhalo névjaték

Eszkozok: egy fonalgombolyag jo erds fonallal (kooperacios gyakorlatként
torténd alkalmazasanal stopperora)

A csoport, esetleg az osztaly tagjai korben tlnek. Az elsé gyerek megfogja egy
pamutgombolyag kezdé szalat, megmondja a nevét, és a gombolyagot atdobja
az egyik tarsanak. O is megmondja a nevét és tovabb dobja a gombolyagot,
és igy megy tovabb, amig ilyen modon valamennyi tanulé részese a haléonak.
A halot aztan le kell fejteni olyan modon, hogy forditott sorrendben dobja
vissza mindenki a gombolyagot annak a tarsanak, akitél eredetileg kapta. A
visszadobasnal mindig meg kell nevezni a fogadot.

Megjegyzés: A jaték jatszhato nevek mondasa nélkul is. Fontos, hogy a
gombolyagot mindig a fonal f6l6tt dobjak. A jaték Utigyességet és figyelmet
érdemel, fegyelmezettséget feltételez. Nagy létszamu csoport esetén
javasoljuk a csoport kettéosztasat: az egyik tarsasag figyeli a jatékot, a masik
jatssza, majd szerepcsere.

Variacios lehetdség

Matematika oran szorzotabla tanulasakor a szamsor ismeétlésére jo
gyakorlat.

Ki van a hatamon?

Minden jatékos hatara egy papirost ragasztunk, amelyen egy hires ember
neve szerepel. A feladat kitalalni, hogy "ki van a hatamon", igy hogy minden
tarsunknak 3-3 barkochba-kérdést tehettink fel az illetével kapcsolatban.
Aki kitalalta, jelentkezik a jatékvezetdénél, és kap egy ujabb nevet, amig az
elékeészitett cetlik el nem fogynak.



Memorias jaték

Barmilyen olyan feladatnal hasznalhato, ahol parokat lehet kerestetni (angol,
szorzotabla, melléeknév-fénév, f6ldrajzinév-tulajdonnév)

kb. 5-8 par kartyat készittink:

54  6%9
25 5*%5
63 7*9 stb

Elrejtjik a gyerekek szemelattara az eredmény kartyakat (egymasutan
mindent, ha nehéz lesz a feladat vagy sokat szeretnél elrejteni vagy 1. 2.
osztalyban jatszod, akar mondathatjuk is hangosan: a 25-0s kartya a tv alatt
van). Ha mindet elrejtettiik, egyesével mutatjuk a muvelet kartyakat. Aki
emlékszik, hova rejtettiik a parjat, annak jar pont.

Puzzle (csoportalkoto és verseny)

Egy képet feldarabolok annyi felé, amennyien lesznek egy csoportban. Annyi
képet darabolok, ahany csoportot szeretnék alkotni. Kiosztom a darabokat a
foto hatuljan egy muvelet illetve egy-egy jel, pl. kék virag, (a teremben vhova
kiragasztom a jeleket, annyi jel kell, ahany csoport lesz) Ha megkapta
mindenki megkeresi a jelet és odakuporodik. Majd mindenki hangosan
megoldja a muveletet, a tobbiek a csoportjabdl ellenérzik, hogy jol oldja —e
meg, ha igen, felfordithatja a képrészletét. Ha mindenki megoldotta a
feladatat, kirakjak a képet. Amelyik csoport elébb kirakta az nyert.

Szamalkotas csoportban

Ugyanez lehet szoalkotas, szogyujtés, stb.

Pl. A tablara felirok 4 szamot. Alkoss beldle 2 jegyl1 paros szamokat, a tagok
ismeétlédhetnek. Vagy gyUjtsétek o6ssze a 4-es/5-0s/7-es szorzotabla
eredményeit, vagy gyujts ,ly”-os madarneveket/étel neveket/ stb.

Csoportban dolgoznak, egyszerre csak egy gyerek lehet a csapatbol a
tablanal, a kréta atadasa a staféta, csak a helytikén ulve adhatjak at. Ha
hibat észlelsz, az el6tted 1évé megoldasaban javithatod, de ujat nem irhatsz
fel.

Bummos jaték

Elkezdiink egyt6l szamolni sorban ugy, hogy mindenki csak egy szamot
mond. “Bumm”-ot mondunk minden olyan szam helyett, amely harommal
oszthato (3,6,9, stb.), vagy a harmas szamjegy szerepel benne (pl.: 13). Aki
haromszor ront, kiesik a jatékbol. (A szamolas menete tehat: 1, 2,
bumm,4,5, bumm,7,8.....) Természetesen nem csak harommal, hanem mas
szamokkal is lehet jatszani (pl.:7).

Lehet a szorzotabla gyakorlasara is hasznalni, akkor mondjuk akkor
mondunk BUMMot, ha pl. kétjegy(i kerekszamra értink.
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Lotto

A jatékban a ,lottoszelvényen” kell bejelolni az adott kérdéshez kapcsolodo
valaszt, amely egy (lottd) szam. Ahany helyes valasz szuletett, annyi talalata
a szelvény. Szintén nagyon jo oOra elején ismeétlésnek, vagy ora végén az
O0sszefoglalashoz. Egy alkalommal egy- két vagy esetleg harom ,szelvénnyel”
is jatszhatunk.

Tedd, amit mondok!

A parok egymasnak hattal tilnek, nem latjak egymast, de beszélgetni tudnak.
A par mindkét tagja ugyanazt a készletet kapja (pl.: fakockak vagy
sikidomok). A par egyik tagja elrendezi a kapott kockakat, testeket, és pontos
utasitasokat fogalmaz meg a tarsanak ugy, hogy mindkettéjik el6tt azonos
elrendezés alakuljon ki.

Szamactivity

Minden jatékos kap egy szamot. A szamokat ugy kell kitalaltatni a csoport
tobbi tagjaval, hogy nem irhatja le a jatékos szamjegyekkel, hanem rajzos
uton kell bemutatnia a téobbieknek.

Szamoljuk 20-ig!

A jatékosoknak 20-ig kell egyesével elszamolniuk tgy, hogy egy szamot csak
egy ember mondhat. Barki barmikor megszodlalhat. De vigyazniuk kell, hogy
nehogy egyszerre mondjak. Ha ketten vagy tobben szolalnak meg egyszerre,
akkor ujbol kell kezdeni a szamolast.

Puffl (Lévoldozes)

Ezt a jatékot a szobeli szamolas fejlesztésére hasznalhatjuk. A jatékosok
korben allnak. A jatékvezetd a kor kozepén all. Hirtelen feltesz egy kérdést
(példaul egy szorzast), és ezzel kérdéssel egyidében ramutat valakire, akinek
gyorsan le kell guggolnia és nem szabad valaszolnia. Gyorsan valaszolnia kell
viszont a mellette allo két jatékosnak, akik egymasra nézve és egy pisztolyt
formalva a kezukkel egymasra mutatnak. Aki elébb valaszol, az benn marad
a jatékban, a masik kiesik vagy zalogot ad.

Varazsos 11

A jatékot csoportokban jatsszuk (4 f6s). Minden jatékos az egyik kezét felteszi
az asztal tetejére. A masik keze nem vesz részt a jatékban. Jelre (példaul 3-
ra) az ujjaikkal egy szamot mutatnak. A jaték lényege, hogy a 4 jatékos
megprobaljon ugy szamokat mutatni, hogy a négy szam 6sszege 11 legyen.

Szamkiraly

A jatékosok kozul kivalasztunk egyet, akinek a fejére egy papirkoronat
helyeziink, amelyen egy szam lathaté. Barchoba - jatékkal ki kell talalnia,
hogy melyik szam van a fejére helyezve.
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»Okostojas” jaték

A gyerekek korben allnak. Egyikik belép a koérbe, és szembeall valakivel.
Ezutan a tanito feltesz egy, a tananyaghoz tartozé kérdést (lehetnek
szorzasok, 6sszeadasok stb. is), a két, egymassal szembenallo gyerek kozul,
amelyik elébb valaszol, az tovabbléphet egy hellyel. Ha nem a kérben benn
allo az tigyesebb, akkor helyet cserélnek.

Képkirako

Adott egy kép, amelyet mozaikjaték szerlen darabokra nyirunk. A
képrészletek hatoldalara irjuk az adott muveletek eredményeit, egy masik
lapra pedig négyzethalot készitlink, melynek négyzeteibe egy-egy feladatot,
muveletet irunk. Ha a gyerekek jol megoldottak a feladatokat, akkor kialakul
a keép is.

Szamlavina

A gyerekek oszlopokban allnak. Minden oszlop hatulsé embere kap egy
szamot. Ez a kiindul6 szam. A tanité minden oszlopnak valamilyen muveletet
ad feladatul, amelyet hatulrdol kiindulva minden gyerek elvégez a sajat
szamaval, és az eredményét megsugja az elétte allonak. Pl. Kiindul6é szam:
16. A csoport feladata: Adjal hozza 7-t. Hatulso gyerek inditja: 16+7= 23, ezt
a szamot megsugja az el6tte allonak, aki ehhez hozzaadva a 7-t tovabbsugja
az 6 eredményeét.



2. Magyar orakon hasznalhato jatékok

Hatamon a nevem

Valaki (a jatékvezetd) eldre félirja hires parok nevét kis cédulakra. Lehetnek
példaul szerelmesparok (Romeo, Julia), kolté és versének cime (Petéfi Sandor
és Szeptember végén), toérténelmi esemény neve és évszama (1492 és
Amerika felfedezése). A jaték kezdetén mindenki kap a hatara egy cetlit, de
ugy, hogy sajat magarol nem tudja, hogy kicsoda, micsoda; vagyis nem
lathatja a cédulat, amit a hatara ragasztanak. Ha mindenki kapott cédulat, a
jatékosok elkezdik keresgélni parjukat. Ha pl. latsz egy Romeot és egy Juliat,
akkor biztos, hogy te mar egyik sem lehetsz. Csak paros létszamu csoport
jatszhatja, semmiképp ne felejtsetek ki cédulakat, mert akkor a jaték
O0sszezavarodik.

Bakos- szojaték (,,Titkos sz6”)

Lényege, hogy nemcsak az Idegen szavak és kifejezések szotarabol, hanem
barhonnan a gyerekek koranak megfeleléen bevisziink egy szot az orara
(,Titkos sz0”), és azt miutan az ember felirja a tablara, a gyerekek
gondolkozzanak el azon, vajon mit is jelenthet az a szo!

Irjanak egy kis tires cetlire meghatarozasokat. (pl.: ficsur — szlav eredetti sz6,
Igy hivtak a néger bevandorlokat Magyarorszagon a 19. szazadban. [1) Ilyen
és ehhez hasonlo kreativ, talalo meghatarozasokat varunk. Nem az a lényeg,
hogy tudjak, hiszen pontosan ezzel a modszerrel bévitjuk szokincsuket,
hanem hogy jatékosan tanuljanak meg Uj kifejezéseket, szamukra ismeretlen
szavakkal jatszva. Ha az 06sszes diak irt meghatarozasokat, a tanar
Osszeszedi Oket, és egyenként felolvass o6ket, kozéjuik rejtve mar a valos
meghatarozast is. A diakok szavazataikkal doénthetik el melyik az igaz.
Mindenki egyszer szavazhat, aki eltalalja, jutalomban részesul. De az is, aki
olyan j6 meghatarozast ir, amelyikre a legtdbb szavazat érkezik. A végén a
meghatarozas nemcsak a tablara, hanem a flizetekbe is bekertl.

Mozgaskoordinacios-jaték
A gyerekekkel korbe allunk, terpeszallasban, tigy hogy a labunk 6sszeérjen.
A feladat, hogy két egymas mellett all6 ember 6sszeérd labat egyszerre kezdje
el megemelni. Fontos, hogy figyeljenek egymasra, és ne csusszon szét a
labfejik, ez el6segiti az egytuttmukodési képesség fejlédését. A kor igy indul
el az egyik iranyba, ezt kell a tébbieknek kévetnitik. A tempon, ha jol megy,
id6vel lehet gyorsitani is.
Lehet neheziteni is azzal, hogy kozben a kezekben, ellenkez6é iranyban
koérbemegy egy toll vagy ceruza is. (akar kettdé is) Tovabbi fokozasa, hogy
mikézben aki atadja a ceruzat vagy tollat, az kimondja egy magyar koélt6é vagy
iré neveét, vagy egy torténelmi személyiség nevét.
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Tablo

A csoport tagjai a teremben 6ssze-vissza mozognak, majd hirtelen megallnak
a tanar jelzésére. Megallas utan megadott idén beltl a tanar altal megadott
témara egész csoportos tablot, vagyis alloképet kell "késziteni". Célszeru a
csoport altal jol ismert helyszineket, helyzeteket megadni a tablok témajaul.
Pl.: olvasmanyjelenet, térténelmi esemény, de akar aluljaro, diszko, stb.
Ebben a jatékban nincs mod a szdveges informaciora, de nonverbalis
jelzéseket (mimika, mozdulatok) alkalmazhatunk. Probaljuk meg minél
hamarabb 6sszeallitani a tablot (fél perc, maximum egy perc)!

Szituaciomasolas

Harom-négy parost kivalasztunk és kiktildiink a terembdél. A tébbiek kézdsen
kitalalnak egy szituaciot, amit majd a parok fognak elmutogatni. Az els6
parosnak elmondjuk a szituaciot, a feladatuk, hogy a masodik kettésnek
mutogassak el ugy, hogy azok lehetéleg megértsék az alapsztorit. A masodik
parosnak az igy megértettek alapjan kell tovabbmutogatni a torténetet a
kovetkez6 kettésnek, és igy tovabb... Az utols6 parostol megkérdezziik, hogy
szerintilk mirél szolt az altaluk mutogatott jelenet. Altalaban addigra
alaposan megvaltozik a torténet. (Rajtuk kivil megkérdezhetjik
természetesen a tébbi parost is.) A sztorik kitalalasakor engedjiik szabadon a
fantaziankat! Ugyeljiink arra, hogy ne huizzuk sokaig, mert a varakozo parok
halalra unjak magukat.

Barkochba

Kiszamoljuk a kérdezdt, aki kimegy a terembdl.

A jatékosok targy, €lélény vagy fogalom témakérben kivalasztanak egy szot,
ezt kell a kérdezének kitalalni. A kérdezé sorban mindenkinek kérdéseket
tesz fel, amire csak igennel és nemmel lehet valaszolni. A tanulokat ra kell
vezetni arra, hogy kérdéseikkel fokozatosan szlkitsék a koért, amiben a szot
keresni kell. Minden osztalyfokon felhasznalhat6é gondolkodtato jaték.

Osszegyurt torténetek

A jatékvezetd két szovegbdl egyet készit uigy, hogy a két széveg mondatait
O0sszekeverve gépeli le vagy ragasztja papirra. Annyi példanyt kell késziteni,
ahany parban akarjuk jatszani.

A parok megkapjak a cimekkel ellatott 6sszegyurt torténetet. Egyikik az
egyik, masikuk a masik térténet mondatait probalja sorba rakni. Ha az
Osszegyurt torténet mondatait beszamozzuk, elég csak a szamokat sorba
rakni. Jatszhatunk 6sszekevert mondatcsikokkal is.

A mondatokat leiratni nem szerencsés akkor, ha idére vagy versenyszeriien
jatszunk.

Ez a jaték fejleszti a szovegérté képességet, a gondolkodast és a figyelmet.
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Szovegrekonstrualas

A kivalasztott széveget vagjuk 6ssze pl. mondatonként, bekezdésenként vagy
tetszdleges alakban. Lehet a szdvegre foltokat is helyezni, festeni. Feladat a
szoveg rekonstrualasa.

Lehet versenyszertien, iddre, parosaval vagy kiscsoportban jatszani.
Legegyszerubb, ha egyforma prospektust, tujsagot, reklamszoveget
hasznalunk.

Ez a jaték fejleszti a gondolkodast, figyelmet és a szovegértést.

Csak a végét!

A tarsasag elsé tagja mond egy Osszetett szot. A masodiknak egy olyan
Osszetett szot kell mondania, amelynek az els6é tagja azonos az €l6z6 szo
utols6 tagjaval, pl. vaskapu-kapufa-favago-vagoszerszam-szerszamolaj stb
Lehet irasban, iddre is jatszani. Jol fejleszti a gondolkodast.

Szélanc

Sok valtozata van. A lényeg az, hogy mindenkinek egy szot kell
mondania/irnia bizonyos szabaly szerint.

1. Kivalasztunk egy hangot/betit és olyan szavakat kell gytjteni, ami ezzel
kezddédik. Lehet szUkiteni a kort pl. csak féneveket, €lélényeket, hires
embereket, f6ldrajzi neveket stb lehet mondani. (Orszag-varos jaték)

2. A kivalasztott hanggal/bettivel végz6djon a szo.

3. Amilyen bettvel végzddik a sz0, a kovetkezd azzal kezdddjon.

4. Minden szoban kétszer forduljon el6 a betu.

5. Erdekes bettikapcsolatok gyUjtse. Pl a sz6 kodzepén legyen ,rf”: karfiol,
férfi, morfium stb

Szélanc masképpen

A jatékvezetd mond egy szot és tovabbadja a labdat a kovetkezé jatékosnak,
aki elismeétli a szot és hozzatesz egy masikat. A kovetkezének mar mind a két
szot el kell ismételnie, és egyet hozzatenni. Addig jatsszuk, amig valakinél
meg nem szakad a lanc. Ilyenkor megkérdezhetjik: ki figyelt, ki tudja?
Nehezithetjik ugy a jatékot, hogy nem sorba dobjuk a labdat.

Emlékezet és figyelemfejleszt6 jaték.

Talald ki!

A gyerekek korbe tulnek, a kérdezét kiszamoljuk és kimegy a terembdl.
Kivalasztunk egy targyat, ennek a nevét kell kitalalni. A kérdezét behivjuk.
Feltesz egy kérdést. Mindenki ugyanerre a kérdésre valaszol, csak kicsit
masképpen. Pl. Hol talalhato? fan, asztalon, a szamban, tizletben stb (alma).
Az valaszol jol, aki igazat mond, de a feleletébdl nem lehet régtdén kitalalni,
hogy mirdl van sz6.
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A kérdezé felteszi kdvetkezé kérdést. Igy megy a jaték addig, amig a kérdezé
ki nem talalta a szot. Nehezithetjuk a jatékot ugy, hogy csak meghatarozott
szamu keérdést lehet feltenni.

A jaték jol fejleszti az analizalo-szintetizalo képességet.

Kakukktojas

1.Megadunk néhany szot pl alma, barack, paprika, citrom .Az egyik nem illik
a tobbi kozé. Melyik? Miért?

Elegend6, ha négy szot adunk meg. Kisebb gyerekeknél eleinte kezdhetjuk
harom szoéval.

Ezt a jatékot rajzos formaban, targyakkal vagy - nagyobbaknal - irasban is
jatszhatjuk.

2.Mindenki kap egy szot (képet, rajzot, targyat), amihez neki kell
kakukktojas-rejtvényt késziteni. Egymas feladatait kell kitalalni. A
magyarazat, indoklas sose maradjon el!

Ez a jaték jol fejleszti a gondolkodast és a kifejez6készséget. Segiti a
csoportositas, altalanositas, rendszerezés képességét.

Memoria

A memoria jatékokkal sokféle parositast lehet gyakorolni, pl azonos képek,
ellentétparok, kis- és nagybetik, irott-nyomtatott betiik, szavak, szo-kép,
szam €és mennyiség, szorzotabla, romai szamok stb. Minden kartyanak
legyen parja. A kartyakat dsszekeverjuk, lefelé forditva kirakjuk. Mindenki
két kartyat huzhat egymas utan. Ha part talalt, kiveheti a tobbi koézil, majd
huzhat még kettdt. Az gy6z, aki a legtdbb part 6sszegyujti.

A parok keresésével fejlédik az emlékez6tehetség, figyelem, éppugy, mint a
matematikai, anyanyelvi tudas. Lehet jatszani egyedil, de parban,
vetélytarssal, iddre is.

Folytasd a sort!

A jatékvezetd elindit egy sort, ezt kell folytatni. Pl banan, narancs, alma...
Minden gyermeknek egy Uj szot kell hozzatenni, gyorsan haladunk, aki sokat
gondolkodik, vagy mar hallott szot mond, kiesik vagy zalogot ad. A végén a
jatékvezeté megkérdezi, hogy mi volt a szabaly.

Otletadokeént felsorolunk néhany féfogalmat - gytjtéfogalmat: allat, haziallat,
vadallat, gytimédlcs, zoldség, szerszam, jarmu, jaték, €élelmiszer, butor, rovar,
bolygo, hangszer, foglalkozas, szinek, virag, tantargy, tulajdonsag, sportag,
ékszerek, névény...

Varazsdoboz
Ez itt egy varazsdoboz. Sokminden vagy sokmindenki belefér. Pl Zsuzsi
belefér. Agi is, anyu is. Apu mar nem. Karcsi vajon belefér? Mindenki sorban
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mond szavakat, a jatékvezet6 megmondja, hogy ki vagy mi fér bele. Ki kell
talalni a szabalyt. A megadott példaban a lanyok beleférnek, a fiatk nem.
Barmilyen gyUjtéfogalom szerint lehet jatszani. Pl. csak a haziallatok, csak a
piros szinUek, barmi, csak a z6ld szintiek nem stb

A szabaly lehet anyanyelvi jellegti is Pl. barmi belefér, amiben nincs e betu,
csak a ,k’hanggal kezd6dé targyak férnek bele stb.

Nagyobbak gyerekek jatéka.

Meseszovés

A gyerekek nagyon szeretik a meséket. Ktiléndsen érdeklédéek, ha 6k maguk
talalhatnak ki 1j meséket. A meseszovés csoportos mesekitalalas. A
jatékvezeté mond egy bevezeté mondatot. A mellette 1il6 gyerek folytatja a
megkezdett gondolatot. Sorban mindenki tovabb flizi a mesét, végil egy
onallo torténet alakul ki. A meseszévésnél arra kell vigyazni, hogy ne ismert
mesét mondjanak el a gyerekek, hanem 6nallo elképzeléseiket, gondolataikat
fogalmazzak meg. Kezdetben vagy kisebb gyerekeknél képekkel, babokkal
segithetjik a mesekitalalast. A jaték masik fajtaja, ha megadott szereplékre
vagy témara kell torténetet kitalalni. A meseszévés gondolkodas- és
képzeletfejlesztd jaték, minden korosztalyt jol szorakoztat.

Errdl jut eszembe

A jatékosok korbe ulnek. Az elsé mond egy szot. A mellette tilének olyan szot
kell mondania, ami kapcsolatos az el6z6 szoval, tehat arrol jutott az eszébe.
Ha a kapcsolat nem nyilvanvalo, barki rakérdezhet az 6sszefliggésre. Ha a
jatékos nem tudja a kapcsolatot megmagyarazni kiesik vagy zalogot ad .

pl. labda, rét, fa, cseresznye, viz (a cseresznyét meg kell mosni), hajo,
kémény, fust, stb.

Kicsik, nagyok szivesen jatsszak. A jaték jol fejleszti az absztrakcios és
asszociacios képességeket.

Levego, fold, viz

A jatékosok korbetlnek. A jatékvezetd a harom szo koézul / levegd, fold, viz /
az egyiket mondja és ramutat valakire. Olyan allatnévvel kell valaszolnia
(kozlekedési eszkdz, névény stb) amilyen a megadott kézegben el6fordul. Pl.
leveg6-fecske, viz-balna, f6ld-kutya stb

Aki nem tud valaszolni vagy téveszt kiesik / zalogot ad /.

Kisebb gyermekek jatéka. Mas fogalomkér szavaival nagyobbak is
jatszhatjak. Pl. ragadozo- névényevO- rovarevd, tanszer- gyogyszer- fuszer,
févaros- varos- falu, tenger- folyo- to stb. A jaték eldsegiti a gyors
asszociaciok kialakitasat, fejleszti a gondolkodast.
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Mondatlanc

A kezdé jatékos mond egy rovid mondatot. A mellette l6 megismeétli és
hozzatesz egy szot. Mindig csak egy szoval bévilhet a mondat. Nem baj, ha
tréfas vagy eroltetett lesz.

Sok nevetésre ad alkalmat. Vigyazzunk, hogy a mondatunk értelmes
maradjon. Nem kénnyl jaték, minél tébben vagyunk, annal hosszabb lesz a
mondatunk, és nagyon kell figyelni a névelékre!

Hol jarunk, mit csinalunk?

A jatékvezeté mond egy fogalmat, vagy fénevet: gyogyszertar, piac stb. és a
gyerekeknek olyan szavakat kell mondaniuk, amelyek kapcsolodnak ehhez a
fogalomhoz.

A fogalmi gondolkodas fejlesztésének egyszert jatéka. A szokincs
fejlesztésére is alkalmas. Inkabb kisebb gyermekek szamara ajanljuk, de ha
sikertl nehéz szot kitalalnunk a nagyobb gyerekeket is " megmozgathatjuk"
vele. Gyorsan haladjunk, ne legyen hosszu a gondolkodasi idé!

Figyeld a végét!

Ez egy lancjaték, labdaval. Lehet sorban haladni, de a figyelemkoncentraciot
jobban fejleszti, ha 6ssze-vissza dobjuk a labdat. A jatékvezeté azt mondja: a
te szavad azzal a betuvel kezdddjon, amivel az enyém végzddik: padlas -
sarga - arany.

Nehezebb valtozata: a te szavad azzal a szotaggal kezd6djén, amivel az enyém
veégzdédik: kalyha - hajo - josag.

Lehet jatszani szoban, irasban.

Fejleszti a helyesirasi készséget, és a szotagolas képességeét is.

Uzenet

Az egyik jatékos az ,Ado" alljon a masik jatékos a ,Vevd" hata moge, és
rajzoljon egy nagymeéretll bettit a hatara. A Vevo feladata, hogy felismerje a
bettit. Ha a Vevd nem tudta kitalalni a feladvanyt, akkor az Ado irja fel
ismét. Ha a Vevé megfejtette a feladvanyt, akkor cseréljenek szerepet. Ha ez
mar jol megy, akkor nehezitsiink a feladaton, és révid szavakat, szamokat,
képeket stb is rajzolhatunk.

A jatékot nem csak két személy jatszhatja, hanem tébben is. Ekkor alljanak
sorba, és mindenki azt a betlit vagy szotagot irja az elétte allo hatara, amit a
sajat hatanfelismert.

Hang-betu differencialas

Az asztalon targyak K és T hanggal. (Keszty(, kanal, kutya, kulcs, kenyér,
kifli, kigyo, tanyér, tojas, tészta, toll, torolkéz6, tulipan, tukor). Az
ovond/tanar kiejti a targyak els6 szotagjat, amelyik gyermek elészor be tudja
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fejezni a sz6t, kezébe veheti a targyat és eldughatja a teremben. Igy mindent
eldugnak a végén.

1.Soroljuk fel milyen targyak voltak az asztalon! Amit fel tudtak sorolni,
annak a képét a magnes tablara erésitjik. Ki tudja hova dugtuk a kesztytt?
stb, 2. Most a tablan lévé képekkel jatszunk. Nem mondjuk ki a targynak a
nevet, csak az elejét. Titkos Uzenetet kuldunk. Pl. ka..., aki kitalalja, hogy
kanal, az megkeresheti a targyat és kihozhatja az asztalra.

Kisebb gyermekek jatéka.

Valami megvaltozott!

Ultink a szobaban vagy az osztalyban. Egyvalaki kimegy, mielétt elindul, jol
kortlnézhet. Amig kint van, valamit megvaltoztatunk: pl helyet cserél két -
harom gyerek, kicsit atrendezztik a helyiséget stb. Otthon a csaladban
jatszhatjuk ugy is, hogy valaki atéltozik, atrendezziik a diszparnakat,
megcseréljuk a keépeket stb.Mikor visszajén a kikuldétt gyerek, ki kell
talalnia, hogy mi valtozott.

Ez a jaték mar kicsikkel is jatszhato, csak akkor szembeszdkébb dolgokat, és
kevesebbet kell valtoztatnunk.

A vizualis emlékezet fejlesztése mellett a megfigyel6-képesség fejlesztésére is
alkalmas.

Helykereso

Megadunk egy betuit.

Olyan rajzokat készitiink, amelyek nevében szerepel a kiemelt betti. A nevek
helyét lepontozzuk. Meg kell talalni a bet1 helyét a széban.

Ez a feladat fejleszti az analizalo-szintetizalo képességet, a figyelmet és az
auditiv/vizualis emlékezetet.

Bettiikereso

Képeket, rajzokat vagy targyakat mutatunk. Kivalasztunk egy bettit/hangot.
Jeldljuk meg azokat, amelyek nevében szerepel.

Lehet versenyszertien vagy idére is jatszani.

Ezek és az ezt kovetd feladatok fejlesztki az analizalo-szintetizalo képességet,
a figyelmet és az auditiv/vizualis emlékezetet.

Hibakereso

Képek ala hibasan van leirva a megnevezés (zoéngés-zéngétlen, hosszu-rovid,
vizualisan hasonlo betltk, j-ly stb.). Keressiik meg a hibat, irjuk le a szot
helyesen.
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Melyik hianyzik?

Szavakat irunk, amelyekbél egy betti hianyzik. Ezt kell a gyereknek
megtalalnia, egyeztetnie vagy potolnia.

Nehezebb, ha a mondat hianyos. A poétlast lehet 6nalloan, magadott szavak
kozul valo valogatassal vagy képek felhasznalasaval elvégezni.

Melyik a felesleges?
Olyan szavakat irunk, amelyekbe van egy felesleges betti. Meg kell keresni és
athuzni. Erdemes leiratni a szo6t helyesen.

Rakd Ossze!

Kirakunk néhany képet. A hozzajuk tartozo szavakat szotagokra bontjuk és
O0sszekeverjik. A szotagokbodl kell kivalasztani és 6sszeallitani a szavakat.
Nehezitésképpen megadhatunk folésleges szotagokat is.

Anagramma
O0sszekevert bettikbdl értelmes szot kell alkotni tigy hogy minden bettit fel
kell hasznalni. Kisebbeknél segit a kép. Pl. A,0,B,R,G: Gabor, bogar

Mi a sorrend?

A mondat szavait &sszekeverjiik. Ertelmes mondatot kell alkotni. Nem baj,
ha nem ugyanaz lesz, mint amit kigondoltunk.

Kicsiknek képekkel lehet segiteni.

Bontojaték

Egybeirunk egy kifejezést vagy mondatot. Szavakra kell tagolni. Nem baj, ha
tréfas lesz.

Pl. hatalmasok: hat alma sok, hatalmas ok, hatalma sok stb.

Igaz vagy hamis?
Allitasok igazsagat kell felismerni és jelélni. Nehezithetjiik pl. a mondat
Osszetett, azonos kifejezések 6sszeflizése mas kotészoval stb.

Egyezteto jatékok
Szamtalan variacigja létezik. Pl. szo6-kép, nyomtatott-irott, kisbettik-
nagybetuk, kép-mondat, ellentétek (lasd memoria) stb.

Valogato

Képek szétvalogatasa gytjtéfogalmak alapjan.
Vagy: szavak szétvalogatasa képek alapjan
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Fejezd be!
Megkezdett mondatokat kell befejezni sajat gondolatok alapjan. Nagyobb
gyerekek szivesen jatsszak. Nagyon jo hatasu oOnismereti jatékka is
alakulhat.

Rejtvények

Igen sok fajtaja létezik. Pl. hagyomanyos, skandinav, betttabla, szotabla,
bettitabla, szamtabla (szamok bontasan alapszik), haladas koéralakban,
meghatarozott iranyban, lougrassal stb.

2.1 Kommunikaciot fejleszto jatékok

Parola

Cél: az énazonossag-tudat erdsitése, egymas megismerése, elfogadasa
(Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszko6zok: irogéppapir, tollak, szinesek, ragaszto, ollo

A jatékosok korbe rajzoljak a keziiket egy rajzlapon, majd kivagjak a format.
Tesznek ra egy jelet, hogy tudjak, melyik az 6vék és kozépre teszik. Egy
asztalkendével letakarjak az egészet, megkeverik, és kérben mindenki huz
egyet. Ha valaki véletlentll a sajatjat huzta, akkor visszateszi és ujra
probalkozik. A kihuzott papirkézre mindnyajan irnak valamit. Aki elkészult,
visszateszi azt a terité ala. Ha mar az O6sszes kéz visszakerult, mindenki
kivalasztja a sajatjat, és megprobalja kitalalni, hogy ki tizent neki.

Sorban mindenki elmondja, hogy a kézre irt széveg alapjan milyennek
gondolja az Uizendt, és elmondja azt is, hogy milyennek latta azt a kezet,
amelybe 6 helyezte el az ltizenetét. Az elmondasokban nem szerepelhet szo
szerint az Uizenet. A cél az, hogy a cimzett és a felado megtalalja egymast.

Ki vagyok én? (Barchoba)

A jatékvezeté minden jatékos hatara egy papircetlit ragaszt, amelyen egy szo
all (kapcsoldodjon a tananyaghoz pl.: matematika: testek, sikidomok nevei,
szamok; magyar: melléknevek, tulajdonnevek stb.). Ezutan a jatékosok
egyszerre elindulnak, egymasnak kérdéseket tesznek {6l (személyenként
egyet), s a valaszokat meghallgatva ki kell talalniuk, hogy milyen sz6 van a
hatukra ragasztva.

Fiillentos

A tanito feltesz egy kérdést, amelyhez néhany valaszt fogalmaz meg. Ezek
kozul csak egy legyen helyes. A gyerekek csoportokban tulnek (4 f6 egy
csoport), igy megbeszélhetik a kérdésre adando helyes valaszt. Jelre az
ujjaikkal mutatjak a szerinttik helyes valasz sorszamat.
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Bogozd ki a csomot!

Valaki kimegy a terembdl, a bennmaradok megfogjak egymas kezét, kort
alkotnak. A kort elkezdik 6sszebogozni: egyes jatékosok felemelik kezuiket, s
az igy keletkezett kapun atbujnak. Masok mashol bujnak at, mignem egy
nagy €l6 gubanc keletkezik. Ekkor szolitjak a kitalalot, akinek feladata, hogy
kibogozza a csomot.

Ertékelés: A jaték az egylittesség élményét nyujtja a testi kdzelség, a fejtorést
okozo feladat, a k6zos eréfeszités és a megkdénnyebbtilést hozo megoldas.

Add tovabb a mozdulatot!

A csoport koérben all. A csoport egyik tagja mutat egy tetszéleges mozdulatot,
ezt a kovetkezd atveszi, és hozzatesz egy masikat. Ezt a masik mozdulatot
atadja a mellette allonak, aki atveszi, tesz hozza egyet, és atadja a
kovetkezének. Stb.

Szabad asszociacio

Korben tlnek a gyerekek, és szabad asszociacioval folytatjak a megkezdett
mondatot. Pl.: Nekem a z6ldrél a fu jut az eszembe. Nekem a firél a rét jut
eszembe. A rétrél nekem a labdazas jut eszembe. Nekem a labdazasrol ....

Folytasd a mozdulatot!

Hasonl6 az elébbihez, csak itt mar a koévetkezé mozdulatot, gondolatmenetet
kell a kovetkez6 embernek hozza ill6 mozdulattal folytatnia. Itt altalaban
kialakul egy torténet, amelyet a jatékosok maguk formalnak.

Szoborjaték

Az asztalokra nyolc szokartyat helyeziink el. A parok egyik tagja szobor,
masik tagja a szobrasz. A szobrasz huz egy kartyat, a kartyan szerepld
mozdulatnak megfeleléen beallitja szobrat. A szobor kitalalja, hogy mit csinal
0.

Simon mondja

Csak akkor végezd a mozdulatot, ha elétte azt mondom: ,,Simon mondja”.
Példaul: Simon mondja, hogy guggolj le!” (A tobbek leguggolnak).”Emeld fel a
kezed!” Nem mozdulnak meg. Aki mégis megmozdul, de meg tudja nevezni,
hogy melyik testrésze hajlott, tovabb jatszhat.

Rajzold, amit mondok

A parok egymasnak hattal ulnek, nem latjak, csak halljak egymast. A par
egyik tagja kap egy rajzolt format vagy képet. Errél a képrél pontos
utasitasokat fogalmaz meg a tarsanak ugy, hogy a tarsa ezt a képet le tudja
rajzolni a sajat lapjan.
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Varazsmikrofon

Eszk6z: nagyobb méret(1 csigahaz vagy barmilyen egyedi targy (a gyerekek
életkorahoz illeszked6 kedves, esetleg szimbolikus targy).

Leiras: Osztalyfénodki oran vagy mas olyan alkalmakkor, amikor egy- egy
problémat a gyerekek megvitatnak, annak a gyereknek van joga beszélni,
akinél a targy (pl. csigahaz) van. A csoport elddntheti, hogy ki, ki utan
kovetkezhet a megbeszélésben. Az is lehetdség, hogy mindig a beszélé donti
el, kinek adja tovabb a targyat.

Elemzés:A targy kézben tartasa onbizalmat ad a gyermeknek. A nehezen
szohoz jutot megnyugtatja és batoritja, a koénnyen és tébbet beszéldt
meérsekli.

Uzenet szavak nélkiil

Cél: a nonverbalis kommunikacié gyakorlasa, az informaciotorzulas
megtapasztalasa

Jaték: A résztvevdk korben Uilnek Az egyik csoporttag felall, sorban odamegy
tarsaihoz és tetszés szerinti gondolatot, érzést, tizenetet k6zol veliik szavak
nélkul, nonverbalis eszkozokkel. (A gyakorlatot korlatozhatjuk egy adott
kommunikacios csatornara, példaul az érintésre, mimikara, gesztusokra.)
Ezutan mindenki hasonloé modon jar el.

A résztvevék megbeszélik érzéseiket, szorongasaikat, tisztazzak a nem
egyértelmu Uizeneteket, valamint a gyakorlat altalanosithato tanulsagait.

Szajrol szajra

Cél: az informaciok torzulasanak megtapasztalasa

Eszkozok: tabla vagy tacepad és irdeszkdéz, az Uzenet eldére elkészitve
tacepaon, megfigyelési lap a megfigyeléknek.

A demonstraciora o6nként jelentkezék egyikiik kivételével kimennek a
szobabol. A bent maradonak a csoportvezetd lassan és jol érthetéen
felolvassa az Uzenet szovegét egy papirrol. Ezutan meég egyszer felolvassa
ugyanigy. Behivjak a masodik személyt, akinek az elsé emlékezetbdl
elmondja az Gizenetet. Kérésre még egyszer elmondhatja 6 is.

A gyakorlat ugyanigy folytatodik, amig az utolsonak marado is meghallgatja
az Uzenetet, majd a tablara vagy tacepaora emlékezetbdl folirja. Ezutan
emellé tesszik az eredetileg fololvasott tizenetet és 6sszehasonlitjuk a kettét.
A megfigyel6k beszamolnak tapasztalataikrol.
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3. Kornyezet orakon hasznalhato jatékok

Add tovabb a hangot!

A jatékvezetdé kiad egy hangot. Jobb oldali szomszédja veszi a jelzést, és
azonnal tovabb is adja. Amikor a hang mar egy kicsit eltavolodott, a
jatékvezetdé Uj hangot bocsat az utjara. Azt is megteheti, hogy az elsével egy
idében a masik iranyba is ad hangjelzést, igy négy-6t kulénb6ézé hang
egylttes futasa esetén izgalmas hangkavalkad alakulhat ki.

Allatkert

Mindenki valaszt maganak egy allatot, és egy jelet, amely az adott allatot
jelképezi. (Ez a jel ne hang, hanem lehetéleg valamilyen mozdulat legyen!)
Miutan mindenki bemutatta sajat allatanak a jelét, kezdédhet a jaték. Az
indit6 jatékos elészér bemutatja a sajat jelét, aztan valaki masét a
csoportbol. Ezutan az kovetkezik, akinek a jelét bemutattak, 6 is eléadja a
sajatjat, majd mutat egy ujat, és igy tovabb...

Hoppos jaték

Hasznalhatod ora elején ismétléskor, ora végén Osszefoglalaskor, vagy
témazaro el6tt Osszefoglalo oran. A jaték kivaloan alkalmas a fogalmak
definialasara. 2 gyereket kihivsz a tablahoz, akik hattal allnak a tablanak,
szemben a tarsaikkal. A tablara felirod a fogalmakat (ha szokartyat
hasznaltam azt is be szoktam vetni.), a 2 gyerkéc kezébe 1-1 mas szint
kréta. Ramutatok az egyik fogalomra, a gyerekek arra mondanak
meghatarozasokat, minimum harmat, de a lehet6 legtébbet .Amikor mar
mindent elmondtunk és a tablanal allok is valdszinuleg kitalaltak a
fogalmat, jén a HOPP, a 2 gyerek ekkor megfordul, megkeresi a tablan a szot
és lehuizza. Azé a pont, aki kitalalja a fogalmat, illetve gyorsabban megtalalja
a szot a tablan.

Ki vagyok én

Szintén fogalmak minél pontosabb elsajatitasanal vetheted be, olyan mint a
hoppos, csak gyorsabb, ha mondjuk kevés az idéd. 1 gyerek megy ki a
tablahoz, szintén annak hattal, felirod a fogalmat a tablara, a gyerekek
meghatarozasokat mondanak, és a tablanal allo gyerkécnek ki kell talalnia,
hogy ki 6 (melyik fogalom). Tuti lehet személyekkel, eseményekkel,
évszamokkal, stb. is.
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4. Ritmusjatékok

Osszehangolé jaték 1.

A gyerekek felallnak , a jaték soran felvaltva kell tapsolniuk és
dobbantaniuk. Elész6r 10 tapsolassal kezdiink — majd 10 dobbantas (valtott
labbal) Aztan 9 tapsolas — 9 dobbantas ... stb. egészen egy tapsolas — egy
dobbantasig. Akkor sikeres a jaték, ha az utolsé dobbantas is egyszerre
torténik.

Osszehangolé jaték 2.

A gyerekek felallnak, a jaték soran felvaltva kell tapsolniuk és
dobbantaniuk. Elészér 5 tapsolassal kezdiink — majd 5 dobbantas (valtott
labbal)

Aztan 4 tapsolas — 4 dobbantas ..... stb egészen 1 tapsolas — 1 dobbantasig.
Itt azonban nem ér véget a jaték, hanem megfordul! Ujra 1 tapsolas — 1
dobbantas koévetkezik, s egészen S tapsolas — 5 dobbantasig folytatodik

Ritmikus beszéd

Megtanulunk egy verset (nem fontos az egészet egyszerre). Majd kort
alakitunk. A verset soronként mondja ritmikusan mindig a kérben soron
kovetkezd gyerek, a soronkénti mondas mellett mindenki egyszerre
egyenletesen tapsol. Minden gyerek csak egy- egy tapsolasnyi részt mond a
versbdl (ez nem minden esetben egyezik meg a szotagokkal!)

Vagy: egyenletes ritmus tapsolasa kézben mond mindenki egy-egy sort a
versbol.

Kavics kopogos 1.

Kort alakitunk. Mindenki kap két kavicsot. Aki inditja a jatékot, egyet
koppant a kavicsokkal, a kovetkezd kettét, az 6t koveté harmat, majd a 4.
gyerek Ujra egyet, az 5. kettét stb.

Kavics kopogos 2.

Kort alakitunk. Mindenki kap két kavicsot. Aki inditja a jatékot, egyet
koppant a kavicsokkal, a kévetkezé gyerek eldontheti, hogy egyet vagy kettot
akar-e koppantani. Ha kettét, azzal megforditja a kor haladasi iranyat.

Kavics kopogos 3.

Kort alakitunk. Mindenki kap két kavicsot. Aki inditja a jatékot, egyet
koppant a kavicsokkal, a kovetkezd kettét, az 6t koveté harmat, majd a 4.
gyerek ujra egyet, az 5. kettét stb. Itt azonban nem ér véget a szabaly! Egy
kulsé jelre — amelyet adhat egy elére kivalasztott gyerek, vagy a tanar is — a
kor megfordul. A jaték kétféleképpen folytathatéo — a fordulas utan folytatni
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kell az eredeti sorrendben a kopogast (vagyis, ha ketténél fordul a koér a
kovetkezé gyerek harmat koppant) A fordulas utan el6lrél kezdédik a
koppantas (vagyis, ha ketténél fordul a kér a koévetkezd gyerek akkor is
eggyel inditja Gjra a kort)

Csengdsz6 1. ( nagyobbaknak )

Két gyereket valasztunk, az egyiknek be kell csuknia a szemét és csak a
hallasara hagyatkozva kell megkeresnie a teremben elrejtett triangulumot. A
masik gyerek lesz majd, aki megszodlaltatja a triangulumot.

A ,hunyo6” a terem egyik sarkaban helyezkedik el hattal, becsukott szemmel.
A tobbi gyerek nagyon halkan szétszorodik a teremben, a triangulumos egy
altala kivalasztott helyen megall. Ha kezdddik a jaték mar senkinek sem
szabad mozognia! Amikor kész a ,terep” megszolaltatjuk a triangulumot, s a
behunyt szemu jatékos a hang alapjan probalja azt megkeresni.

Csengoszo 2. (kisebbeknek)

Kort alakitunk, majd mindenki letl térokulésbe. Egy gyerek lesz a
triangulumos. A tébbiek becsukjak a szemuket. A triangulumos elindul, s
valaki feje f6lott megszolaltatja a hangszert. Ha az a valaki meghallja a
hangot, kinyithatja a szemét. Ha tényleg az 6 feje {6lott szolt a hangszer,
akkor helyet cserélnek, ha nem akkor tovabb megy a triangulumos egy
masik gyerekhez.

Ellenritmus
A jaték elején megbeszéljik melyik ritmusnak melyik az ellenritmusa.

TA - TI-TI

TAA - SZUNET
Tapsolunk egy ritmust, a gyerekeknek ennek az ellenritmusat kell
visszatapsolniuk.
PL.TA TA TI-TI TA -tanar

TI-TI TI-TI TA TI-TI - gyerekek

Lépegetos

A gyerekek szétszorodnak az adott térben.

Minden iranyban lépegetni kell + tapsolni.

- elészor elére indulunk 4 lépést, amiket az alabbi médon szamozunk meg
1,2,3,4, majd vissza 4,3,2,1 Az egyes szamu lépésekre tapsolunk. Ezt
kovetéen jobbra indulunk négy lépéssel és vissza és a kettes szamu
lépésekre tapsolunk, majd hatra indulunk 4 lépést és vissza, itt a harmas
szamu lépésekre tapsolunk, végul balra haladunk 4 lépést és vissza, itt a 4-
es szamu lépésekre tapsolunk
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5. Ismerkedési jatékok

Névhullam

Cél: Egymas nevének a megtanulasa

A gyerekek korben allnak. Egy gyerek a nevét mondja kuldnleges
hangsullyal. A név gyorsan végighalad, hullamzik a kérben ezzel a kiejtéssel.
Utana egy masik gyerek folytatja. Variacio: A kuldnleges hangsulyt egy
mozdulat is kisérheti.

Megjegyzés: nagyobb létszamu csoport esetén unalmassa valhat a jaték.
Idealis létszam 10-12 {6.

Pokhalo névjaték

Cél: Egymas nevének megtanulasa, az Osszetartozas eérzésének atélése.
(Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszkozok: egy fonalgombolyag jo erds fonallal (kooperacios gyakorlatként
torténd alkalmazasanal stopperora)

A csoport, esetleg az osztaly tagjai korben tlnek. Az elsé gyerek megfogja egy
pamutgombolyag kezd6 szalat, megmondja a nevét, és a gombolyagot atdobja
az egyik tarsanak. O is megmondja a nevét és tovabb dobja a gombolyagot,
és igy megy tovabb, amig ilyen modon valamennyi tanulé részese a haléonak.
A halot aztan le kell fejteni olyan modon, hogy forditott sorrendben dobja
vissza mindenki a gombolyagot annak a tarsanak, akitél eredetileg kapta. A
visszadobasnal mindig meg kell nevezni a fogadot.

Megjegyzés: A jaték jatszhato nevek mondasa nélkul is. Fontos, hogy a
gombolyagot mindig a fonal f6l6tt dobjak. A jaték tigyességet és figyelmet
igényel, fegyelmezettséget feltételez. Nagy létszamu csoport esetén javasoljuk
a csoport kettéosztasat: az egyik tarsasag figyeli a jatékot, a masik jatssza,
majd szerepcsere.

Ismerkedési jaték képekkel
A jatékosok korben ulnek. A jatékvezeté a kor kozepére kuilonbodzd targyu
képeket tesz. A jatékosok kivalasztanak maguknak egy képet, amely
valamilyen formaban jellemzé rajuk, és a kép segitségével egy par
mondatban bemutatkoznak.

Rajz és szimbolum

Mindenki készit egy kulén papirlapra egy rajzot, amin életének altala
legfontosabbnak tartott mozzanatait abrazolja. (Aki arra hivatkozik, hogy
nem tud rajzolni, azt biztassuk azzal, hogy nem a rajzkészség a fontos,
hanem bemutatkozas — torténjék ez akarmilyen leegyszerusitett modon is.)
Ezutan mindenki talaljon ki egy szimbolumot, ami szerinte leginkabb
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jellemzi 6t. Ezt a szimboélumot rajzolja f6l az elébbi rajz ala, ugyanarra a
lapra. A rajzokat mindenki szamara lathato helyre tessztik. A csoport tagjai
sorban odamennek sajat rajzukhoz és beszélnek rola; ha szukséges,
megmagyarazzak (a szimbolumot is ideértve). A tobbiek kérdéseket tehetnek
fel bemutatkozo tarsuknak. Utana az altalanosithatdé tanulsagok
megbeszélésére kerul sor.

Ismerkedés ritmushangszerekkel

Jaték: A résztvevék korben ulnek. A jaték el6készitéseként elészér a
ritmushangszerekkel ismerkednek, majd az énmagukkal valo ismerkedésre
téernek at a gyerekek.

Mindenki kézbe vesz egy kis ritmushangszert, probalgathatjak par percig,
majd megszolaltathatjak kiprobalas céljabol. Utana mindenki ad egy hangot
a hangszerével, mintegy bemutatja azt, illetve attételesen 6énmagat.

Ezt koévetéen megérintik sajat testiiket a fejtél lefelé a labakig és vissza,
lassan, mindkét kézzel. A csoportvezetd kdézben mondja a testrészek nevét.

A bevezetd sajat élmény utan a gyerekek masképp érzik onmagukat.
Masként fordulnak tarsaik felée és masképp fogadjak el Oket. Az igy
megtortént tudatositas utan egy dal megtanulasa koévetkezik, majd annak
eléneklése, eltancolasa.

Dal: ,Ez a labam, ez, ez, ez...”

Tanc: El6szor korben, majd parosan kell tancolni a kézdsen énekelt dalra.
Hatas: Oldott, vidam hangulat. Igénybe veszi az érzékelést, figyelmet,
tirelmet, kreativitast, mozgaskoordinaciot. Hatassal van a hangulatra,
érzelmekre.

Zsipp- zsupp jaték

Jaték: A résztvevOok koérben tlnek. Mindenki megkérdezi a szomszédja nevét.
Ha a jatékmester a kor kézepén ramutat valamelyik jatékosra, s azt mondja,
hogy zsipp, akkor annak, akire ramutat, azonnal meg kell mondania a jobb
oldali szomszédja nevét. Ha azt mondja, hogy zsupp, akkor a bal oldali
szomszédja nevét kell mondania. Ha azt mondja, zsipp- zsupp, akkor
mindenki helyet cserél valakivel, s folytatodik a jaték eldlrél. Aki eltéveszti a
nevet, vagy sokat gondolkodik, az beall a kér kézepére jatékmesternek.

Kivancsi kocka

A jatékot 4-en célszertl jatszani. A kocka mind a hat oldalara egy kérdeést
tartalmazo papirdarabkat ragasztunk (pl.: Ki? Mi? Hol? Milyen? Hogyan?
Mit?). Elészoér az A-jelt jatékos dob a kockaval, a B-jelt1 jatékos kérdést tesz
fel a kockan lathato kérddszo segitségével, a C-jeli és a D-jelu jatékosok
valaszolnak. Ezutan a B-jelt dob, és igy tovabb tolodnak a szerepek.
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6. Kapcsolatteremto jatékok

Kedves targyaim

Cél: Onfeltaras, érzelmi hajlékonysag alakitasa, bizalom, intimitas, egymas
iranti érdeklédés, mélyebb megismerés, tapintat kialakitasa.

Jaték:A gyerekek egy-egy kedvenc targyukat hozhatjak be az iskolaba, amely
sokat jelentett vagy jelent nekik. Mindenki kérbetl, hogy megmutathassa a
targyait. A szégyenldsséget énekkel ajanlott feloldani. Az ének mintegy
keretbe foglalja a titkokat, és szimbolikusan védi az intimitast.

Dalok: ,Elvesztettem zsebkendémet..”, ,Anyam, Edesanyam...”

Jobb oldalt nincs senki se...

Cél: Kapcsolatteremtés, érzelmek kifejezése.

A bevezetd dal jatékos, valtozatos eléadasa (ének, taps, ritmus hangutanzas
soronként, felvaltva) jo alaphangulatot kelt a jatékhoz, ugyanakkor
figyelemkoncentraciot és- megosztast gyakoroltat koénnyedén, a dal
valtozatainak eljatszasaval, serkenti a képzel6erét.

Jaték: ,Jobb oldalon nincs senki sem, kérlek ........... ulj ide!”

A felszolitott a meglitogetett, Gires helyre Ul, és most az hiv valakit maga
mellé, akinél meguresedett a hely.

Dal: ,Jon a kocsi, most érkeztiink...”

(Egyik oszlop mondogatja halkan, ritmusosan: jon a kocsi, jén a kocsi..., a
masik hangszerekkel az alapritmust tti, a harmadik padsor énekli a dalt,
majd valtakozva.)

Hatas: Masokra figyelés fejlédése, valasztottsag vagy nem valasztottsag
érzésének elviselése.

Tik-tak

A jatékosok korben ulnek. A jatékvezetd téle balra egy targyat (kocka, labda
stb.) ad a mellette tilének, és azt mondja: ,Ez a TIK.”Mire a mellette 1l6
visszakérdez: ,Mi ez?”. A jatékvezetd megismétli: ,Ez a TIK.” Ekkor a mellette
ulé tovabbadja a kovetkez6 jatékosnak, és ezt mondja: ,Ez a TIK.” Mire az is
visszakérdez: ,Mi ez?” Ez a kérdés visszajut a jatékvezet6hoz, aki valaszolja:
»,Ez a TIK.” Ekkor mondhatjak és adhatjak csak a kovetkez6 jatékosnak. Ez a
kérdeés-felelet jaték minden jatékosnal lejatszodik. Egyszer csak a jatékvezetd
a téle jobbra ulének is ad egy masik targyat, és azt mondja hozza: ,Ez a
TAK.” Ugyanez a jaték tehat a masik iranyban is elindul. Es egyszer csak a
két targy talalkozni fog, sét ellentétes iranyban el is hagyjak egymast. A jaték
addig tart, amig a targyak visszaérkeznek a jatékvezetéhoz.
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Képességfa

Eszko6z: Nagyalaku rajzlap, filctollak

Leiras: A gyerekek az allo rajzlapra kézosen rajzolnak egy fat. A fanak annyi
aga van, ahanyan vannak az osztalyban. Az agak végére rairjak neviiket. Az
agakon lévd levelek egy- egy képességrol, tudasrol tanuskodnak. Toébb
alkalommal térténd (és folyamatos) beszélgetés nyoman kertilnek fel a levelek
az agakra. A levelekbe beirjak a gyerekek a rajuk jellemzé tudast,
képességet.

A fa kiftiggeszthet6 az osztalyban, és amikor valamelyik gyerek ugy érzi, hogy
az agara Uj levelet rajzolhat, jelzi az osztalynak, majd felrajzolja és beirja a
jelentését. A fa egész tanévben Ujabb levelekkel gyarapodhat.

Felelosok

Eszkoz: Nagyalaku rajzlap két koncentrikus korrel, amelyekben a belsé
(esetleg kuils6) korcikkek cserélhetdk.

Leiras: Az osztalyfénok a gyerekekkel egytlitt atgondolja, hogy milyen
felel6sokre van sziiksége. Ezekre a tanulok onként jelentkeznek. Ezutan
kozosen elkészitik a kort, minden korcikkbe beirjak a feladatot (esetleg
szimbolikus jellel), és mellé a gyerek nevét.

Hatas: a gyerekek latjak feladataikat, a maguk helyét az osztalyélet
tennivaloinak soraban.
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7. Fantaziat, kreativitast fejleszto jatékok

Ko6z6s mese

Cél: Egymasra figyelés, egyéni befolyasolas, fantazia, bensdséges hangulat,
csoportmunka.

Rahangolo6 dallal alapozzuk meg a benséséges hangulatot: ,Csiribiri, csiribiri
zabszalma...” Elész0r széveggel, majd egyre lassabban és halkabban, végén
duadolva, elhalkulva.

Jaték: A csoport vezetdje elkezd egy torténetet, és akinek egy kis pluss
figurat dob, annak kell par mondatban folytatnia azt. A térténet barhol
befejezhetd.

Hajouton vagyunk

Leiras: A csoport azt jatssza, hogy hajoutra megy. K6z6s megbeszélés alapjan
kinevezik a parancsnokot, a helyettesét, a matrozokat. A jatékot
dramatizalhatjak, vihar, hajotérés vagy egyéb esemény torténhet. Szabadon
jatszhatjak el a torténetet, érzéseiket kifejezve.

Elmény: oldott légkérben atélik a gyerekek a lehetséges veszélyhelyzete,
megoldo képességiik fejlédhet.

A jatékot elemzés kovesse, ahol a gyerekek megfogalmazhatjak érzéseiket,
megindokolhatjak déntéseiket.

26



8. Egyiittmiukodést, toleranciat fejleszto jatékok

Harom kivansag

Cél: a képzelet, a vagyak mozgositasa, empatia.

Ajanlott bevezetés: ,tiindérhangulat” keltése Wedres Sandor: Bobita cim(
versével.

Leiras: Minden gyermek kap egy irdlapot, amelyre a név felirasa utan irhat
harom kivansagot. Kérhet 6nmaganak, csaladjanak vagy barkinek. A leirt
vagyakat korbe tilve megbeszéljuk.

Hatas: Az érzelmek kifejezése, 6nzés és dnzetlenség megnyilvanulasa, segit6
attitad felkeltése.

Josagos mano

Cél: Az empatia, az érzelmek és a felelédsség egyeztetése. A segitd attitud
kialakitasa.

Jaték: Mindenki felirja a nevét egy cédulara. Osszehajtva berakjuk egy
dobozba és ebbdl huz mindenki egy nevet, amelyet nem arulhat el. A cédulat
meg kell 6rizni. Ezutan koévetkezik a jaték magyarazata: mindenki annak a
josagos manoja lesz, akinek a nevét huzta. Egy hétig vigyaz a ,védencére”,
jelét adja torédésének, segiti, megvédi. Kuilondsen toérédik vele.

Célszerl, hogy a csoportvezetének legyen egy listaja a josagos manorol és
tarsaikrol, hogy meg lehessen figyelni a heti eseményeket.

Egy hét mulva megbeszélés. Ki mit érzett, rajott-e, hogy ki volt az 6 josagos
manoja.

Hatas: Az érzelmi feszultség, a rokonszenv-ellenszenv tudatositasa és
kezelése, a tevoleges szeretet, térédés tudatos gyakorlasa.

Mi van a teto alatt?

Eszk6z: Egy csomagolopapir, amelyre egy kettéosztott haz koérvonalait
rajzoltak, filctollak.

Leiras: Az osztalyfénok elmondja, hogy a haz egyik oldalan az iskolaval
kapcsolatos 6réomok, jo dolgok vannak, a masik oldalan mindaz, ami
problémat, gondot jelent, amit a gyerekek szeretnének megvaltoztatni. Az
osztaly tagjai teleirjak a haz mindkeét felét, utana koézésen megbeszélik a
leirtakat. Azokat a problémakat, amelyek gyakran konfliktusok forrasai,
kiemelik, megvitatjak. Ha olyan téma kerul felszinre, amely az
osztalyfénokon és a gyerekeken kivill mas személyt is érint, 6ket is hivjuk
meg a megbeszélésre.

A konfliktuskezelésben a kovetkezd lépések ajanlottak:

Szikseégletek tisztazasa, oOtletek gyGjtése a megoldasra, kivalasztas a
javaslatok kozil, a tennivalok elosztasa, kiprobalas és értékelés.
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9. Onismereti jatékok

Onarckép tiikorrel

Ceél: A kulsé tulajdonsagok megismerése és jellemzése, a tars alaposabb
megfigyelése.

Jaték: Hangulatkelté énekkel vezetjuk be a jatékot (pl. Sarga csiko, csengd
rajta...), majd mindenki kap egy kis zsebtiikr6t, és megnézi magat benne.
Milyen a kuillsém? Meg kell figyelni a fejformat, szemeket stb., majd mindenki
elmondja, milyennek latja magat.

Hatas: Erzékelés, orientalt figyelem, verbalizalas.

A nevemrol

Cél: Bemutatkozas, énazonossag-tudat megerdsitése (5. osztalytol ajanljuk.)
A csoport koérben ul. Mindenki mond valamit a sajat nevérél (hogyan
valasztottak szamara a sztllei, szereti vagy sem, kapott-e becenevet, stb.).
Kéz- és talplenyomatok

Cél: onismeret fejlesztése, azonossagtudat kialakitasa (1-6. osztalyosoknak
ajanljuk.)

Eszko6zok: kartonpapir, rajzeszkoz, ollo

Variacios lehetdség:

ysHogyan novekszem?” A gyerekek meghatarozott iddészakonként (példaul
havonta) korberajzoljak tenyeriket vagy/és talpukat, kivagjak és
O0sszehasonlitjak az el6z6 allapottal.

Sziluettek 1.

Cél: Onismeret fejlesztése, pozitiv megerdsités (Alsé tagozatos gyerekeknek
ajanljuk.)

Eszkdz: csomagolopapir, filctoll, ragaszto vagy rajzszog

A csoport tagjai kdérvonalaikat korberajzoljak, majd kivagjak, a falra erdsitik
és kulonbo6z6é — rajuk vonatkozo — kivagasokkal (rajzok, képek) vagy masok
un. megero6sité allitasaival diszitik. Sziluett/interju

Cél: bemutatkozas, egymas megismerése, pozitiv megerdsités (Minden
korcsoportnak ajanljuk.)

Eszkozok: irasvetitd, szék, csomagolopapir v. fotokarton, szines papir,
rajzlap, ragaszto, filctoll, zsirkréta

A jatékosok part valasztanak ugy, hogy ismerdsék ne kertljenek egy parba.
A falra helyezett lap elé lell az egyiktik, tarsa pedig koérulrajzolja az arnyékat
az irasvetité fényében. Ezutan cserélnek: aki modell volt, az rajzol, és aki
rajzolt, az most modellt ul. Ki-ki ,végsé formaba 6nti” a rola készult sziluettet
: kivagja és fotokartonra ragasztja, szines papirral fedi le, iin. negativot
készit, megduplazza 6nmagat stb.
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Mikor elkészultek a ,cizellalassal”, akkor a parok egymas kozott kicserélik az
alkotasaikat, és meginterjuvoljak egymast. Ot percig az egyik kérdez, és a
szerinte jellemz6 jegyeket rairja a masik sziluettjére, vagy mellé, vagy oda,
ahol helyet talal. Majd cserélnek és 6t percig a masik teszi ugyanezt.

A parok megbeszélik az egymasrol irt jellemzdéket, majd kézésen elhelyeznek
3 kiegeszitdt (fulbevalot, kalapot, salat, poharat stb.) a sziluettjeiken.

Minden résztvevd portréja kikertil a falra. (A csoportvezeté elére
figyelmeztesse a résztvevoket, hogy a felirtakat valamennyi csoporttars
elolvassa majd.) K6z6sen megbeszélik: ki hogy érezte magat a tevékenység
alatt, mennyire érzi talalonak a rola ill. a masokrol készuilt portrét.

Parola

Cél: az énazonossag-tudat erdsitése, egymas megismerése, elfogadasa
(Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszk6zok: irogéppapir, tollak, szinesek, ragaszto, ollo

A jatékosok korbe rajzoljak a kezuket egy rajzlapon, majd kivagjak a format.
Tesznek ra egy jelet, hogy tudjak, melyik az 6vék és koézépre teszik. Egy
asztalkendével letakarjak az egészet, megkeverik, és kérben mindenki huz
egyet. Ha valaki véletlentll a sajatjat huzta, akkor visszateszi, és ujra
probalkozik. A kihuzott papirkézre mindnyajan irnak valamit. Aki elkészult,
visszateszi azt a terité ala. Ha mar az O6sszes kéz visszakeruilt, mindenki
kivalasztja a sajatjat, és megprobalja kitalalni, hogy ki tizent neki.

Sorban mindenki elmondja, hogy a kézre irt széveg alapjan milyennek
gondolja az Uzenét, és elmondja azt is, hogy milyennek latta azt a kezet,
amelybe 6 helyezte el az lizenetét. Az elmondasokban nem szerepelhet szo
szerint az Gizenet. A cél az, hogy a cimzett és a felado megtalalja egymast.
Mikor sikerult kideriteni, hogy ki kinek tzent, ki kivel fogott jelképesen
kezet, akkor a részvevék valésagosan is megjelenitik a parolat. Ugy kell
O0sszeallni, hogy az egymasnak tizen6k megfogjak egymas kezét. Ha elkészult
ez a sok szereplés kézfogas, akkor az a feladat, hogy a jatékosok ftizzék ki
magukat beléle.

Hangulatkupola

Cél: egylttes élmény, a kozos tevékenység eredményességének
megtapasztalasa (Altalanos iskolasoknak ajanljuk.)

Eszko6zok: mindenkinek 1 tekercs WC papir, szines megvilagitas

A jatékmester beinvitalja egy terembe a részvevéket. Mindenkinek ad egy
tekercs papirt, amit a jatékosok keresztiil-kasul vihetnek, fizhetnek a
termen, amig a tekercs el nem fogy. A cél az, hogy kdéz6sen egy hangulatos
belsé teret hozzanak létre, hogy a papircsikokbdl olyan kupola jojjon létre,
ami alatt az egész csoport elfér. Ha valahol elszakad a papir, ott egyszertien
O0ssze lehet kotni, vagy ugy marad, ahogy van. Ha mar az 6sszes papir
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elfogyott, a jatékosok leilnek a kupola ala és elmesélik egymasnak, hogy
milyen emlékuik, élményltk van errdl vagy mas kupolarol.

Megjegyzés: Ezt a jatékot estére érdemes tenni, és a csoport létszamanak
megfelelé termet valasztani hozza. A jaték szolgalhat hangulati elemtl egy
meghatarozott beszélgetéshez, misorhoz is.

Bizalomjaték

Cél: az egymasrautaltsag megtapasztalasa

Eszko6zok: kendd, székek, asztalok

A jatékosok kozdsen csinalnak a terem berendezésébdl egy ,akadalypalyat".
A jatékosok korben allnak, az egyiknek bekétik a szemét, és valaki kicsit
megporgeti, hogy a tobbiek addig meg tudjak valtoztatni a helytket. A
beko6tott szemti kivalaszt valakit a korben allok koézul, aki végigvezeti az
akadalyok ko6zott. A vezetén mulik, hogy mennyire neheziti az titvonalat, hol
id6z el, mit fedeztet fel a tarsaval. Ha végére értek, cserélnek. Egyidejuleg
harom par is lehet a palyan.

Ha mar mindenki volt mindkét szerepben, akkor a csoport megbeszéli az
élményeket. A jaték folytathato ugy, hogy 0j parok alakulnak, de most nem
véletlenszertien.

Megjegyzés: Szabad terepen még érdekesebb lehet ez a jaték.

Vakhernyo

A csoporttagok egymas mogott felsorakoznak (csoportonként ktilén). Az eldl
allo kivételével mindenki becsukott szemmel all. Az elsé — akinek nyitva van
a szeme — szabadon vezeti a csoportjat a teremben. Egy id6 utan csere, hogy
mindenki megtapasztalhassa mindkét szerepet.

Almok és utak

Cél: a kreativitas fejlesztése, a kozds tevékenység eredményességének és
oromének megtapasztalasa (Minden korcsoportnak ajanljuk.)

Eszk6zok: csomagolopapir, filctoll, szines papir, ragaszto, ollo, festék, ecset,
zsirkréta

Minden részvevé kap egy szines papirt, amelybdl tetszéleges formakat téphet
ki. (Hangsulyozottan csak tépni szabad!) Legalabb 6t ilyen format kell tépni,
a fels6 hatar nincs megszabva. Ezekbdl az alakzatokbdl egy hazat kell
kirakniuk a jatékosoknak ugy, hogy minden darabot felhasznaljanak hozza.
Ezt a hazat elhelyezik a csomagolopapiron, és ragasztoval rogzitik. Utana
mindenki tetszése szerint koérnyezetet varazsolhat a haza koré és a is
diszitheti. Ha elkészultek, végignézik, hogy milyen rezidenciak jottek létre, és
megbeszélik, hogy miért pont olyat szeretnének maguknak, és a sajatjukon
kivil melyikben laknanak szivesen. Végul utakat rajzolnak, festenek, hogy a
sajat hazbdl el lehessen jutni abba a masikba, amelyik tetszik
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10. Csoportalakito jatékok

KACS (Keveredj! Allj meg! Csoportosulj!)

A jatékosok sétalgatnak a teremben. A jatékvezetd egy szamra utald
mondatot, feladvanyt mond (pl.: Ennyi térpe lakott az erdei hazikoban.).
Ekkor a jatékosoknak csoportot kell alkotniuk ugy, hogy egy csoportban
csak annyian lehetnek, ahanyas szam szerepelt a feladvanyban. Ez a jaték
tobbszor megismeétlédik, addig, amig annyi ember nem keriil egy csoportba,
ahany f6s csoportot szeretnénk.

Hajlitott véleményvonal

A tanulok egysoros vonalat képeznek aszerint, hogy valamilyen dologgal
mennyire értenek egyet (szazalékos aranyban), de lehet szuletési honapok
vagy napok szerint is sorba allitani 6ket. Ha megvan a sor, akkor megfognak
egyutt egy hosszi madzagot, a tanito pedig a vonalat ,félbehajlitja”, igy
szembe kerlilnek egymassal a gyerekek. Négyesével felosztva készen vannak
a csoportok.

Keresd a helyed!

A teremben elére megnevezett helyeket vagy sarkokat kell kijelélni. Minden
diak kap egy kartyat, amelyen egy sz6 olvashato, ami valahogyan
kapcsolodik a kijeldlt sarkokhoz. A diakok megkeresik a helytuket, és oda
allnak.

Embermozaik

A jatékosok egy Lkép mozaikdarabkajat kapjak. Jelre elindulnak és
megkeresik a hozzajuk tartozo kép tébbi darabjait. Ha elkészuilt a teljes kép,
készen is van a csoport.

Keresd a parod!

A gyerekeknek egy-egy témahoz, fogalomhoz stb. kapcsolodo szavakat
osztunk ki kartyakon. Jelre elindulnak és kérdések segitségével part, ill.
parokat keresnek magukhoz. A végére igy kialakulnak a csoportok.
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11. Koncentraciot fejleszto jatékok

Duppla, duppla, ez, az

Paros jaték. A gyerekek egymassal szembefordulva tapsolnak ugy, hogy
el6szor 6sszelitik kétszer az 6kolbe hajlitott ujjaikat, és azt mondjak: duppla-
duppla, azutan a tenyertiket egyszer, és azt mondjak: ez; majd a tenyeruiket
kiforditva, és azt mondjak: az. Ezt sokszor és egyre gyorsabban
megismeételtetve jatsszuk.

Tropusi eso

(Add tovabb a meghatarozott mozdulatot!) A diakok kérbe allnak. A
jatékvezetd elkezdi a mozdulatot, a téle jobbra allo ezt atveszi, és igy egymas
utan, sorban mindenki atveszi a mozdulatot a szomszédjatol. Egészen addig
folyamatosan ugyanazt a mozdulatot végzi mindenki, amig egy ujabb
mozdulat nem ér hozza, akkor ez az ujabb mozdulat lesz folyamatos
tevékenyseég.

Mi valtozott meg?

A gyerekek egymassal szemben, két sorban allnak fel. Jol megfigyelik
egymast, ezutan az egyik sor kis idére (a tanito jelzésére) hatat fordit. Ez
alatt a masik sorban 1évé gyerekek egy apro dolgot megvaltoztatnak
magukon. Visszafordulaskor meg kell nevezni pontosan, mi valtozott meg.
Azutan cserélnek.

Elefant és palmafa

Cél: lehet6séget teremteni az 6sszehangolt munkara. (Minden korcsoportnak
ajanljuk.)

A résztvevék korbeallnak, egy pedig kozuluk beall a kor kézepébe. A kor
kozepén alléo ramutat a koérbenallok egyikére, és azt mondja, hogy ,elefant”,
vagy azt, hogy ,palmafa". A kivalasztott személynek erre ugy kell reagalnia,
hogy a téle jobbra és balra levé személyekkel megformazza a kivant targyat,
illetve allatot. Az elefantot példaul a koévetkezéképpen lehet megformalni: a
kozépen allo személy két kezét egymas mellé teszi és elérenyujtja, amivel az
elefant ormanyat kapnank meg, mig a mellette allok kuilsé karjukat felemelik
ugy, hogy kezukkel a fejuket érintik, amivel az elefant fileit jelzik. Palmafa
esetén a kozépen allo személy egyenesen all és kezeit a magasba emeli; a
mellette allok kulsé karjukat félkdérivesen meghajlitva felemelik - ezek
lehetnének az agak.

A jaték kulénbo6zé csoporttagok kivalasztasaval folytatodik, lehetéleg minél
rovidebb id6 alatt. A harmasnak azonnal meg kell formalnia az elefantot vagy
a palmafat méghozza mindannyiuk részvételével.
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12. Szabadidds jatékok

Karmesterjaték

A csoport tagjai kérben tlnek. Egy gyereket kiktuildenek, és a benn maradok
megegyeznek a karmester személyében. Az &6 feladata elkezdeni a
mozdulatokat, melyeket a kérben ulék lehetéleg azonnal utanoznak. A kint
levé gyereket behivjak, neki kell kitalalnia, ki a ,karmester”.

Erdekesebbé teheté a gyakorlat ének- vagy zeneszoéval. Igy a mozdulatok is
ritmusosabbak lehetnek.

Rosszul értelmezett iizenetek

Ot-hatfés kiscsoportok alakulnak. A tagok egytél otig, illetve hatig kapnak
sorszamot, ez a szereplés sorrendjét jelzi. Az 1-es szamu résztvevd kigondol
egy hétkdéznapi tevékenységet és elmutogatja (pl. megvajazza a kenyeret). A
2-es szamu igyekszik megérteni, és anélkil, hogy elarulna, amire gondolt,
mutogatassal folytatja a cselekvést (pl. lekvart ken a vajas kenyerekre és
szendvicset készit). A 3-as szamu tovabb mutogat (pl. kérbeadhatja a
szendvicseket), s ugyanezt teszik a koévetkezdék is. (Az adott példat folytatva
4-es szamu megeszi a szendvicseket, az 5-0s pedig elmosogatja a
tanyérokat.) Fontos szabaly, hogy a gyakorlat kézben senki sem szolhat a
masikhoz, és metakommunikacios eszkdézokkel sem arulhatja el egyetértését
vagy egyet nem €értését.

Ha minden csoport befejezte a feladatot, meg kell beszélni, hogy mi volt az
elsé szamu jatékos mondandodja, és mennyiben kotédtek, vagy nem koétédtek
ehhez a tébbiek.

Variacios lehetdség

Egy erre vallalkozo résztvevdé a teljes csoport elétt mutogatja el a kezdd
tevékenységet. A csoportbol barki, aki igy gondolja, hogy felismerte azt, felall
és folytatja a kovetkezdé mozzanattal. Aki ezt felismeri, szintén felall és
folytatja az eseménysort. Addig kell folytatni, amig mindenki részt nem vett.
A feladat végén hasonlitsuk 0ssze az elképzeléseket és legytiink felkésziilve a
meglepetésekre.

Ko6zo6s tulajdonsagra helycsere

A jatékosok korben tulnek. Egyikik koézépre all. Mond egy tulajdonsagot.
Azok, akik igaznak eérzik ezt magukra, felallnak, és egy masik helyre
probalnak letilni. Aki mondta a tulajdonsagot, 6 is keres maganak helyet. Igy
nyilvan egy korabbi 116 jatékosnak nem marad helye. Ekkor 6 all kézépre és
0 mond tulajdonsagot.
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Bogozodos

A jatékosok korben allnak, majd becsukjak szemuket, és elindulnak
elérenyujtott kézzel a kor kozéppontja felé. Mindkeét keziikkel keresnek egy-
egy masik kezet. Miutan mindenki megtalalta valakinek a kezét, kinyithatjak
a jatékosok a szemuket. A feladat az, hogy olyan kérré bogozzak ki a csomot,
hogy egymas mellett alljanak egy kdérben. A bogozodas kézben természetesen
nem lehet egymas kezét elengedni.

Fejérintos

A jatékosok korben ulnek. Egyiktik koézépre all. A kérben tlék kozul valaki
mondja egy koérben 1lé tarsanak nevet. A koézépen allo jatékos odaszalad
ahhoz az emberhez, akinek a nevét hallotta, miel6tt az egy masik nevet
mondana. Ha sikerull azel6tt megérintenie a fejét, miel6tt az 1lé jatékos
mondana egy nevet, akkor 0 Uulhet a helyére, ha elhangzik egy Ujabb név,
akkor szaladnia kell a kovetkezé név tulajdonosahoz, mindaddig, amig
sikertll olyan flrgének lennie, hogy el6bb tudja megérinteni az egyik ulé
tarsanak a fejét, miel6tt az nevet tudna mondani. Ha valaki a kézépen allo
jatékos nevét mondja, vagy azt a nevet, aki 6t mondta, akkor koételes a
kozépen allo jatékos helyére allni, aki pedig az 6 helyét foglalhatja el.

Asztaltancoltatas

Egy nagy asztalt korbetultink, és mindenki tenyérrel lefelé forditva az asztalra
helyezi mindkét kezét. Az egymas mellett tl6k keresztezzék is a kezeket!
(Tehat az asztalon a kezek sorrendje: én bal kezem, bal szomszéd jobb keze,
jobb szomszéd bal keze, én jobb kezem). Egyiktink kezdésképpen ratt egyet
az asztalra, eztan a téle jobbra lévd kéznek kell Uitni, és igy tovabb. Ha valaki
egyet ut, akkor tovabbhalad, ha kettét, akkor megfordul az irany. Aki
elrontja (nem ut, vagy akkor Uit, amikor nem kéne), leveszi a hibazo kezét az
asztalrol. Gydztes, akinek mindkét keze legtovabb az asztalon marad.

Varatlan fordulat

Egyikiink mesélni kezd egy térténetet. A tébbiek a torténet mesélése kdzben
idénként szavakat mondanak be a mesélének, és neki a kapott szot a
kovetkezé mondataba be kell illesztenie, tigyelve arra, hogy a sztori azeért
ugy-ahogy 0Osszefliggd maradjon. A bemondasok ne tul gyorsan kévessék
egymast!

Fekete-fehér-igen-nem

A jaték lényege, hogy a "fekete", "fehér", "igen", "nem" szavakat nem szabad
kimondani, ennek ellenére minden kérdésre gyorsan valaszolnunk kell. Aki
elrontja, kiesik a jatékbol.
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Megtéveszto

Korben allunk. Egyikiink megérinti valamelyik testrészét vagy ruhadarabjat,
de mast mond hozza. Példaul megérinti a cipésarkat és azt mondja: ez az
orrom. A mellette allonak hirtelen az ellenkezdjét kell csinalnia: az orrat fogja
meg, €s azt mondja hozza: sarkam. Aki elhibazza, zalogot ad. A jaték ezutan
folytatodik, a harmadik mond a negyediknek, és igy tovabb. Ha végigért a
kor, akkor kezdjuk el még egyszer forditva, hogy azok is kezdeményezdk
lehessenek, akiknek az els6é korben valaszolniuk kellett.

Ketten rajzolni egyet

Parosaval, egymassal szembe ultetjuk le az embereket, és paronként adunk
egy ceruzat és egy papirlapot. A ceruzat egyszerre mindkettéjuknek fogniuk
kell, igy a rajzolas csak "k6z6s megegyezéssel" valik lehetévé. A feladat: egy
kozbs rajzot késziteni, amelyen altalunk elére meghatarozott dolgok is
szerepelnek (a klasszikus valtozatban egy haz, egy fa és egy kutya, de mast
is kijelélhettink). Rajzolas kézben nem beszélhetnek! A végén beszéljik meg
ki iranyitott, ki engedelmeskedett inkabb.

Szemmel verés

Egy jatékos kimegy a szobabol, a tobbiek megbeszélnek egy egyszeru
tevekenységet (pl. toltsén egy fél pohar kolat a bal oldali tivegbdl és kinalja
meg vele X jatékost). A kikuldott jatékos bejon, a tdébbiek nem szolnak
semmit, csak a szemukkel mutatnak, igy kell rajénni, mit kell csinalni. Ha a
jatszok jol koncentralnak egymasra, bonyolult cselekvési folyamatokat is
végre tudnak hajtatni ilyen modon.

Valtozat

A beszéden kivil barmilyen mas nonverbalis jelzést is hasznalhatunk a
cselekvé segitéséhez (pl.: mutogatas).

Siisii

Mindenki megall egy helyben és két kezét tenyérrel eléretartja. Szamolasra
becsukjuk a szemeket, és elkezdiink ide-oda maszkalni. Ha két ember
talalkozik, tenyertiket 6sszecsapjak és "stusu" felkialtassal tidvozlik egymast.
(A "susu" koszonésre "susu"-vel kell valaszolni.) Igen am, de a sok ember
kozul van egy néma (a jaték elején a jatékvezetd jeldli ki), aki nem fogadja a
koszonéstinket, s6t a vele valo talalkozas utan mi is elnémulunk. A jaték
végére a kezdeti "siisi-sisU" hangkavalkad teljes némasagga valtozik.

Mi lennél, ha...
Mindenkinek kiosztunk egy papirlapot. Megkérjik a csoport tagjait, hogy
képzeljék el, milyen allat, névény stb. lennének legszivesebben. A lapra a
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kovetkez6 Ot kategoriat irjak fel: allat, névény, butor, természeti jelenség és
fogalom. Neégy-6t percet hagyjunk a rovatok kitoltésére, és ha mindenki
készen van, kozdsen beszéljik meg a leirtakat! Természetesen valaszthatunk
az emlitett 6t helyett mas kategoriakat is.

Mi a csalad maniaja?

Kikuldiink egy csoporttagot, és megbeszéljuk, milyen szisztéma szerint
fogunk a kérdéseire valaszolni. A jatékos feladata az, hogy kérdezzen, és a
valaszokbol talalja ki a rendszert. Példaul: Mindenki 4 szoban valaszol,
minden valaszban van egy név, mindig az el6z6 kérdésére valaszolunk, stb.

Mit vinnél magaddal?

Mindenki sorolja a targyakat, amelyeket el szeretne vinni magaval egy
lakatlan szigetre, a jatékvezeté pedig elddénti, hogy viheti-e vagy sem. A
feladat: kitalalni a szisztémat.

Magyarazat: Azokat a targyakat viheti, melyek kezddbettije egyezik a sajat
nevének kezdébetujével.

Szincapa

Egymastol néhany méterre két vonalat huzunk, az egyik mdgott felsorakozik
a tarsasag. A két vonal kozti rész lesz a tenger, amelyben egy kijel6lt "capa”
tanyazik. Amikor a capa mond egy szint (pl.: kék), akkor mindenkinek at kell
futnia a tuloldalra. Akin a kivalasztott szinbdél valamilyen ruhadarab van, azt
a capa az adott kérben nem foghatja meg. Akit megfogott, a koévetkezo
jatékban 6 lesz a capa.

Székfoglalo

A teremben szétszorjuk a székeket, de ugy, hogy egy székkel kevesebb
legyen, mint amennyi gyerek. Tapsra mindenkinek helyet kell foglalnia egy
széken. Aki kimarad, az lassan sétalgat és probalja kicsalogatni a széken
sterpeszkedd” diakokat. A tanar fokozhatja a hangulatot a minél stritbb
tapsolassal. A diakok nem foglalhatjak el a mellettik 1évé helyet, mindig
atlos iranyban kell haladniuk.

Eletat-térkép

Sziikség van hozza papirlapra minden jatékos szamara, valamint tollakra,
filcekre, egyéb iro- és rajzeszkozokre. A csoporttagok feladata, hogy térképet
kell keésziteniik eddigi élettikrél. Minden térképnek tartalmaznia kell
valamilyen formaban a jo helyeket. (a csucsokat, a latvanyos pontokat, a
nyilt utakat stb.), a rossz helyeket (betegség, korhaz, nagy kudarcok,
bukasok stb.), az akadalyokat, a keruléutakat, a sorompodkat valamint a
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jelenlegi haladas f6 iranyat is. Tartalmazhatja a térkép a jovd tervezett utjait
is. A térképeink elkésziulte utan bemutathatjuk azokat parokban vagy
kiscsoportokban (10-15 fés csoportlétszam esetén az egész tarsasagnak).
Hasznalhatjuk ugy is a térképeket, hogy 6sszegyUjtjuk, (teljes) csoportunk
szamara miféle események jelentették a legnagyobb akadalyokat, milyen
sorompok alltak utjukat.

Hirdetés

Ures papirlapokat osztunk ki. A résztvevok feladata, hogy révid, néhany
mondatos hirdetést irjanak, amelyben tarsat keresnek, ki-ki olyan tarsat
(példaul baratot, utitarsat, férjet, feleséget, szulét stb.), amilyent akar. A
jaték el6tti instrukcioban torténjen utalas arra, hogy a vagy megfogalmazasa
nem elég, magukrol is irjanak a jatszok. Ezutan felolvassuk valamennyi
hirdetést, és megprobaljuk kitalalni, melyiket ki irhatta.

Maximum 25 szavas hirdetéseket lehet feladni, amelyekben magunkat
ajanljuk, mint baratot,

szulét, tanart, testvért, szerelmest stb. Ha mar rutinosabbak, hivjuk fel a
jatszok figyelmét, hogy gondoljak meg, miért valasztana O6ket valaki
baratként, testvérként stb., s hogy ezt fogalmazzak meg a hirdetéstikben.

sEmlékezosdi”

Kb. 3 csapatra osztjuk az osztalyt, létszamtol figgéen (kb. 4-5 gyerek legyen
egy csapatban). A tanar mindenféle apro targgyal (kb. 40-50) el6készul és a
tanari asztal mogott egy széken letakarva, elrejti 6ket. Fontos, hogy a diakok
ne lassak ezeket! Idék6ézben a csapatok nevet valasztanak a csapatuknak, és
kezdédhet is a megmérettetés! Egyenként kerliilnek sorra a csapatok és
minden csapatbol egy gyereket hiv oda a tanar a székhez, hogy max. 20 mp.-
ig szemrevételezze az altala latott targyakat. A feladat, hogy minél tébbet
észben tartson. Utana sorra kijénnek a tdbbiek, de miutan visszamentek a
csapatukhoz, nem oszthatjak meg a tobbiekkel a latottakat. Minderre csak
akkor nyilik lehetdéség, amikor az 6sszes csapatbdol mindenki megtekintette
mar a targyakat. A csapatok ezutan, 5 percet kapnak, hogy lejegyezzék a
lehet6 legtobb targyat, amit lattak. Az a csapat nyer, amelyik a legtdébb
targyat eltalalja. Az elhibazott targyak nem szamitanak!

Kategoria

A csoport tagjai koérbe tlnek és mindenki valaszt maganak egy kategoriat.
Pl.: virag, automarka, pénznem, orszag, tejtermék. A jatékosok igyekezzenek
megjegyezni, hogy ki, milyen kategoriaba tartozott, mert ha nem megy,
késébb nehézséglik tamadhat majd emiatt. A tanar beul a koérbe és az egyik
iranyba, elkezd mindenki elé letenni egy francia kartyalapot. Addig, mig
ugyanaz a lap nem jelenik meg két embernél a tanar tovabb oszt. Ha a
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korben két diak el6tt ugyanaz a lap lesz pl.: asz, kiraly, dama, 7.stb., akkor
egy elemet, mint 6 a tiedbdl. Pl.: Ha az 6 kategoriaja orszag, a tied meg
pénznem, és elé6bb kimondod, hogy Ausztria, mint 6 azt, hogy font, akkor 6
kapja meg maga elé az 6sszes kartyadat, ami addig elétted hevert. Ha valaki

En vagyok a hires...

Nagyobb gyerekek jatéka. Egy gyerek kimegy a terembdl, és kerestink neki
egy hires szemeélyt, pl. torténelmi személyt. Ha visszajott a terembe, annyi
segitséget kaphat, hogy né e vagy férfi, illetve hogy torténelmi személy. ( lehet
ir6, zenész, szinész, énekes, mesefigura, stb). A jatékos mindenkitél kérdez,
példaul igy: En vagyok az a hires ember, akit igazsagos néven emlegetnek?
Erre a helyes valasz: Nem te vagy Matyas kiraly. Ha a valaszolé nem talalja
el, hogy kire gondolt a jatékos(nem talalja ki h Matyas az igazsagos), akkor
bonusz kérdés jar, pl ilyenek melyik korban éltem, milyen nemzetiségt
vagyok, stb.Elég nehéz , de nagyon izgalmas jaték.
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