Dr. Reigl Mariann

Kisiskolasok jatékai

Es tudom, mint a kisgyerek,
csak az; boldog, aki jitszhat.
En sok  jdtékot ismerek,
bisz a valdsdg elpereg

és megmarad a litszat.

(Jozset Attila: Konnyi, fehér rubdban)

Ebben a tanulmanyban olyan jatékokat gyGjtottem Ossze és ismertetek, amelyek
els6sorban az iskolaba keriilés idején alkalmazhatbak sikeresen. Azért emeltem ki ezt a
korosztalyt, mert az iskolaérettség motoros mutatoinak biztositasat, illetve az iskolaba
szoktatas feladatat a sokmozgasos jatékok alkalmazasa segitheti, megkonnyitheti.

A kisiskolaskor a jatéktevékenység szempontjabdl az egyik legintenzivebb kor. A
gyermekek fejlédésének velejardja a nagy mozgasigény. A tanulok aktivitasa, 6nallosaga
nagymértékben nd, mozgaskoordinaciojuk gyakorlassal tokéletesedik. A gyermekek
képesek és  szeretnek csoportban jatszani, versengeni. A kor egyik tipikus
jatéktevékenysége a szerepjaték. Ezekben a gyermekek képzeletiik szerint kilonbozé
szerepeket jatszanak el, amelyekben hangsulyt kap a felnéttek utanzasa, a fantazia. A
jatékok tartalmaban kifejez6dik a gyermekek kapcsolata a killénbozé  targyakhoz,
személyekhez, szerepekhez. Emellett a jatéknak fontos fesziltségesokkentd,
konfliktusold6 feladata is van.

Az iskolaba kertlés nagy valtozast jelent a gyermekek életében, f6 tevé-
kenységként megjelenik a kotott tanulas. A szabalyok betartasa, az engedelmesség azok az
eléirasok, amelyek a viselkedést szabalyozzdk. Igy a gyermekek életének ebben a
korszakaban biztos pont lehet az évodaban megszokott és megismert jatéktevékenység,
amelyet fokozatosan lehet a szabalyjatékok felé alakitani. Erre akkor kertilhet sor, amikor
az iskolaba keriilés traumajat a gyermekek mar feldolgoztak.

Fontos szerepe van az énekkel, mondokakkal kisért jatékoknak. Az énekes
jatékok, a szereplehet6ségek mellett a dallamra végrehajtott mozgasok elsajatitasanak
motivaltsagat biztositjak. Segitik a kozosségek kialakitdsat, a csoportba torténd
beilleszkedést. A szerepek kiosztasanal a pedagégusnak lehetésége van a zarkézottabb,
tgyetlenebb gyermekek szerepeltetésére is. Az énekes és szerepjatékok tébbsége nem
igényel nagy teljesitményt, a gyengébb fizikai adottsagi gyermekeknek is 6romet okoz a
jatékban vald részvétel.

I. Als¢ tagozatos testnevelésorakrol

Az alsé tagozat testnevelése a gyermekek j6véje szempontjabdl alapvetSen
meghatarozo6, mivel itt d6l el, hogy a gyermek tgyes lesz-e, vagy egy életre kertlni fogja a
testmozgast. A 6—10 éves kor a koordinacios képességek fejlesztésének viragkora, azaz a
mozgastanulas, téri tajékozddas, a mozgasérzékelés, az egyensulyozas, a reakcioképesség,
az 1dSkényszer mellett torténé mozgasvégrehajtas fejlesztésének ideje. Ez a
képességcsoport 6nmagatdl szinte nem is fejlédik, és késébbi életkorban a hianyossagok
alig p6tolhatok.

A jelenleg érvényben 1évé alsé tagozatos tantervek a jatékra, a jatékos
feladatmegoldasokra épitenek, a pedagdgus feladata, hogy az orakat ennek szellemében



szervezzék meg. Az is megengedhetd, hogy az 6rak terhelését masodlagosnak itéljuk. A
jatékok jellegiiknél fogva alkalmasak arra, hogy a gyermekek koordinacids képességeit
fejlesszék. Jatszassunk tanteremben, folyoson, udvaron, tornateremben, télen és nyaron.
Ezzel biztosithatjuk a gyermekek koordinacids képességeinek edzését, s igy nem fognak
lemaradassal felkertlni a fels6 tagozatra.

Tavasszal és 6sszel nem jelenthet gondot a testnevelésorak megtartasa, mert
gyakorlatilag ugyanaz a tananyag tanithaté az udvaron, és egészségesebb a levegdn
torténé mozgas.

A téli és es6s id6szakokban kell kiegészité megoldasokat keresni.

Legtobb iskola kialakitott kisméretd tornaszobat, tornatermet, ahol az alsé
tagozatos osztalyok testnevelésorait meg lehet tartani. Ezek a termek méretiiknél fogva
csak bizonyos tipust mozgasok, jatékok végzésére alkalmasak. Az 6rdk megtartasara
rendelkezésre all az osztalyterem, amit atrendezve vagy anélkil is alkalmassa lehet tenni
kismozgasos tevékenységek végzésére. A folyosok, 1épcsdk is adottak, amelyeket szintén
telhasznalhatunk meghatarozott tipusu testnevelésorak megtartasara. A gyermekeket utcai
ruhaban szabadtéren is foglalkoztathatjuk, ahol adottak a jatékszerek, mint a ho, a jég stb.

Az 6rak tartalma els6sorban a jarasokra, a lassd iramu, rendezett futdsokra, a
gimnasztikai gyakorlatokra tamaszkodhat. Emellett ,,csendes” és ,nem veszélyes”
szerekkel lehet feladatokat szervezni. Az o6rak férészének anyaga els6sorban a jaték és a
jatékos foglalkozas. Ezeken az 6rakon nem a kondicionalis terhelés a feladat, sokkal
inkabb a koordinacios képességek fejlesztésére kell a hangsulyt helyezni.

A mozgasos jatékoknak konnyen kezelheté valtozé és valtoztathatd tényezdi
vannak, amelyek a jaték jellegét, kimenetelét, eredményességét befolyasoljak. A szabalyok,
a résztvevok létszama, 6sszetétele, felkésziltsége, a jatéktér nagysaga és mindsége, a jaték
idétartama Osszefliggnek, és barmelyik tényezd apréd valtoztatasa is modositja a jaték
képét. A befolyasolo tényez6k kozott vannak a tanartdl fiiggetlen és a neveld altal
befolyasolhaté oldalak. A tanar feladata, hogy a téle fuggetlentl kialakul6 korilmények
tudataban valtoztassa és ezzel az adott csoportra érvényessé tegye a jatékot. Ez
kozvetlenil a jaték megkezdésekor, illetve sokszor a jaték lefolyasa kézben torténik meg.
Az optimalis jaték kialakitasa folyamatos tanari kévetelmény.

Ezt figyelembe véve a jatékgyQjtemény egyes elemeit is ugy kell kezelni, hogy az
egyes jatékokat nem mechanikusan alkalmazzuk, hanem a pedagégus feldolgozo, atalakito
tevékenységén keresztil jussanak el a jatékok a gyermekekig.

A tanit6 feladata az is, hogy a tanulokkal elfogadtassa és megszerettesse a nem
tornatermi testnevelésorakat. A jatékot iranyité pedagégusnak gyakran kell formal6-segit6
hatast értékitéletet kifejez6 utasitast, 6sztonzést kdzvetitenie. A gyakori visszajelzések és
az igazsagos dontések segitik a gyermekek jatékban torténé aktiv és tudatos részvételét.

Ennek ismeretében a tanar szerepétdl fiiggetlen tényezoket — jatéktér, létszam,
korosztaly — meghataroztuk, a jatékszabalyok alakitasara, a variacids lehetségekre pedig
javaslatokat fogalmaztunk meg. Ezek tovabbi alakitasa mindig a testnevel$ feladata.

A jatékokat a kornyezeti feltételek szerint csoportositottuk. Egyes jatékok
azonban kis szabalymodositassal jatszhatoak az iskolaépiilet kiillonb6z6 helyiségeiben, pl.
a tantermi jatékok kozott ismertetett jatékok folyoson is jatszhatoak és viszont.

I1. Jatékok tanteremben

A tanteremben szervezett foglalkozasok esetében tgyeljiink arra, hogy ora el6tt a
gyermekek minden felesleges eszkozt elrakjanak a padokrdl és a f5ldrél. Ha lehet,
toroltessik fel az osztalytermet oOra elétt. A padokat igen révid id6 alatt szét lehet
tologatni, de rogzitett padok mellett is sok jaték tervezhet6. A sziinetben és az 6ra utan



jol szell6ztessiink ki. Az orakat szerencsésebb tornaruhaban megtartani, de ha nincs
oltozési lehetbség, legalabb a cipbket cseréltesstik le.

A tanteremben a balesetveszély miatt mindig lassibb haladasi moddal
kozlekedjenek a gyermekek, és a jatékszereket is gy valasszuk meg, hogy ne lehessen
velik kart okozni. Ezért pl. felfgjt labda, medicinlabda egyaltalan nem hasznalhato.
Hasznaljuk viszont a tanterem kinalta szereket, mint a padok, tabla, kosarak, konyvek stb.

Jatékok

1. Dobbants, tapsol;!
Képzési feladat: ritmusérék, reakeioképesség és figyelem fejlesztése

A gyermekek a helyiikon iilnek, vagy allnak, s a vezet6 lassan mesél egy torténetet.
A gyermekeknek meghatarozott betikre/szavakra dobbantani, illetve tapsolni kell.

A jatékot ugy is szervezhetjuk, hogy megadott szavakra kilonb6z6 mozgasokat
kell végrehajtani. PL: guggolasba ereszkedés, karlendités, felallas, labemelés stb.

Javaslat. A jatékot el6szor a tanar vezesse, majd a gyermekek is bekapcso-
l6dhatnak a mesélésbe. A szavakra torténd cselekvés egyszerubb feladat, mint a betikre
torténd figyelés.

2. Tapsolj a harmadikra, dobbants a parosra!
Képzési feladat: ritmusérék, reakeioképesség és figyelem fejlesztése

A gyermekek a helytikon tlnek, vagy allnak. Folyamatosan egyesével szamolnak.
Minden olyan szamra, amely a harmas szamjegyet tartalmazza vagy oszthaté harommal,
tapsolni kell, minden paros szamra dobbantani kell. Lesznek olyan szamok, ahol mindkét
teladatot teljesiteni kell.

Javaslat. A mozgasformakat és a szamokat is valtoztathatjuk. El6szor egyféle
szammal kezdjik a jaték tanitasat, majd a feladatszamokat bévithetjik.

3. Foldrengés
Képzési feladat: reakcidgyorsasdg, figyelem fejlesstése

A gyermekek a helyiikon tlnek, vagy allnak. A vezeté mesél, és bizonyos szora a
gyermekeknek meghatarozott iranyban torténd haladassal helyet kell cserélni. Cserélhet
pl. padsor, vagy mindenki a parjaval, esetleg csak megnevezett gyermekek. Az gy6z, aki
hamarabb elfoglalja 4j helyét.

Javaslat. A tanitast kezdhetjik egyszerl mozgas végzésével, azt kovetSen lehet a
cseréket végrehajtani. A haladasi iranyt és moédot mindig hatarozzuk meg, hogy a
balesetveszélyes helyzeteket elkertljiik.

4. Mozdulatsor, azaz folytasd a gyakorlatot!
Képzési feladat: figyelem, kreativitds, mozgdspontossdg javitdsa

A gyermekek csoportokban jatszanak. Egytitt lehet egy padoszlop, vagy szétrakott
padoknal 4-5 tanuld. A gyermekek a helyiikon tlnek, vagy allnak. Az elsé gyermek kiall a
tobbiek elé, és bemutat egy rovid (2—4 ttem) gimnasztikai, esetleg vicces feladatot, majd
a helyére megy. A kovetkezé tanul6 megismétli az el6z6 feladatot, és hozzatesz
valamilyen Gj gyakorlatot. Igy haladunk elére, amig valaki mar nem tudja hibatlanul
elvégezni a gyakorlatsort. Ilyenkor ujra kezdédik a jaték. A végén minden csoport
kozésen bemutathatja, hogy milyen tigyesen épitette fel a feladatsorat.

Javaslat. Kiscsoportban konnyebb a feladat, és tobbszor kertlnek a gyermekek
sorra. A tanar segitségként gyakorlatokat javasolhat a gyermekeknek. Ertékelje a tanar a
pontos és szép gyakorlat bemutatasat.



5. Ki vezeti a csoportot?
Képzési feladar: figyelem, jigyessés, kreativitds fejlesztése

A tanulok korben allnak a teremben. Egy tanulot kikildink a terembdl (vagy a
terem sarkaban hattal forditjuk). Kjjeloljiik a vezet6t, aki a helyén allva, folyamatosan
gimnasztikai feladatokkal iranyitja a csoportot ugy, hogy akkor valtja a gyakorlatokat,
amikor a figyel tanul6é nem veszi észre. A tobbiek igyekeznek minél gyorsabban kovetni
és utanozni a mozgast. Ha a visszajott tanuld kitalalja, hogy ki iranyitotta az osztalyt,
szerepet cserél vele, és Uj iranyitot jelolunk ki.

Javasiat: Kisebb koérben konnyebb a figyelé feladata. Nehezebb a jaték, ha a
kitalalonak is végeznie kell a feladatokat. Meghatarozhaté a gyakorlatok ismétlésének
szama (hany ismétlés utan kell a gyakorlatot valtani). Nehezebb az iranyit6 feladata, ha a
tanar megmondja, hogy milyen testhelyzetben, illetve melyik testrésszel kell a feladatot
végrehajtani.

6. Pontos idGjelzés
Képzési feladat: idi- és ritmusérzék fejlesztése

A tanuldk a terem egyik felében allnak. A tanar mond egy idéintervallumot, pl. 30
s. A gyermekeknek pontosan ennyi id6 alatt kell atjutni a terem masik oldalara, és ott
megérinteni a kijelolt eszkozt.

Javaslat. Konnyebb az értékelés, ha az id6tartam végén a gyermekek a helytikre
tlnek. Rovid id6 megadasakor hatarozzuk meg a haladasi moédot. Folyamatos
idénoveléssel, illetve csokkentéssel a feladat végrehajtasa pontosabb lesz.

7. Amerikabdl jottem
Képzési feladat: mozgdspontossdg javitdsa

A jol ismert jaték mozgasos valtozata. A tanulok korben vagy a padok mellett
allnak. A mesterség bemutatasat egyiitt végzik, tehat mindenki mozog, s annak kell
kitalalni, hogy milyen szakmat valasztottak, aki bejon a terembe.

Javaslat. A tanar megadja a mesterséget. Mindenki sajat maga donti el, hogy mit
tart jellemzonek a szakmabol. Valaki vezeti a csoport mozgasat, s mindenki 6t utanozza.
A kitalaloé valasztja ki a legjellemz&bb mozgast bemutatot, aki a kovetkez6 jatékban
Amerikabdl jon.

8. Szamleolvas6
Képzési feladat: mozdulatgyorsasdg, irdnyvdltogtatds és a téri tajékoz0do képesség fejlesstése

Csapatban és parokban is jatszhaté a jaték. A par egyik tagja a hatara tGz egy
szamot, a tarsnak gy kell mozognia, hogy a szamot le tudja olvasni. Csapatban mindenki
szamot visel, s akit leolvastak, kiesik a jatékbol. Idére is lehet jatszani. Gydztesek a
jatékid6 végén szamot visel6 gyermekek.

Javaslat. A jaték tanitasat paros formaban kezdjik tgy, hogy csak az egyik tanuld
visel szamot. Hzzel a tamado6-véds felallast is érzékeltetjik, és csak egy feladatra kell
figyelni a gyermekeknek. Nehezebb feladatot jelent, ha tobben jatszanak egyszerre
egymas ellen. Ne engedjik a kézzel tortén kontaktust.

9. Szoborjaték
Képzési feladat: kreativitds és egyensiilyérzek fejlesztése

A csoportok elé kidllitunk egy tanulét, belble ,,formaljak” a tébbiek a szobrot.
Minden csapattag egyszer nyulhat a tarsahoz, és alakithat rajta kedve szerint. A szobor
témajat elére megadhatjuk, de Onalléan is valaszthaté. A legszebb szobrot a zstri
valasztja ki.

Javaslat. A szobor védelmében ne engedjiik a nehezen kialakithat6 helyzeteket!



10. Szobrok
Képzési feladat: kreativitds, egyensilyérék, pontos, s3ép mozgds kialakitdsa

Egy tanulé hatat fordit a tobbieknek, mond egy szobortémat, majd lassan 6tig
szamol. Visszafordulas utan kivalasztja, hogy tarsai kozil ki jelenitette meg legszebben az
adott témat. A legiigyesebb tanul6é lesz a hivo. A szobrok kialakitasat kettesével,
csoportban, szerek felhasznalasaval is végezhetjiik.

Javaslat. Az egyéni szoboralakitdas konnyebb, mint a paros vagy csoportos
produkeib. A szerek sokszor segitenek a komponalasban.

11. Fényképész
Képzési feladat: egyensiilyérzék, megosztott figyelem fejlesztése

Egy tanulé hatrafordul, mig a tobbiek kulénb6zé pédzokban elhelyezkednek a
teremben. A ,,fényképész” jol megnézi a kompoziciot, majd elfordul. Néhany kijelolt
tanulé helyet vagy testhelyzetet valtoztat. A visszafordulé fényképésznek meg kell
mondani, hogy mi valtozott a képen.

Javasiat. Kisebb csoportokban konnyebb a valtozast megfigyelni. El6szér nagyobb
kilonbségeket eszkozoljink a képen. Mindig legyen egy ,.fényképész”, aki a képet
alakitja.

12. Jatszd el, amit mondok!
Képzési feladat: kreativitas és mozgdspontossdg fejlesztése

A gyermekek a helyiikon iilnek, vagy allnak, s a vezet6 lassan mesél egy torténetet.
A tanuloknak a mesét folyamatosan, pantomimszerten el kell jatszani. ,,Hangos”
torténetnél a zorejeket is lehet utanozni.

Javaslar. Jol ,jatszhat6” meséket kell kitalalni, amelyeket a gyermekek is tgyesen
mesélni tudnak. A mese igazodjon a korilményekhez, hogy elkerilhessik a
balesetveszélyes helyzeteket.

13. Sorakozé versenyek
Képzési feladat: mozgdsgyorsasdg és figyelem fejlesztése, rendgyakoriat

A tanar megadja a sorakozé helyét (a tabla el6tt), formajat (egyes oszlop) és a
haladasi médot (guggolasban jaras), ahogy odaig el kell jutni. A leggyorsabb gyermekek
jutalompontot kapnak.

Javaslat. A tornasort el6tte ki kell alakitani, hogy a gyermekek tudjanak mihez
igazodni. A jatékot a tanult rendgyakorlatok gyakorlasara is lehet hasznalni.

14. Rendezddj kotbe!
Képzési feladat: mozgdsgyorsasdg, pontossdg és figyelem fejlesstése

A tanuldk sétalnak a teremben, mikozben a tanar kezét nézik. A tanar hirtelen
felemeli a kezét, és mutat egy szamot. A gyermekek a szamnak megfelel6 tagbdl allo
koroket képeznek. Akik rosszul szamoltak, hibapontot kapnak. A kort mindig kézfogassal
alakittassuk ki, de lehet arckor, guggolokor stb.

Javasiat. A kisebb korok kialakitasa konnyebb feladat. Az utolsé jaték alkalmas a

kovetkez6 jatékhoz sziikséges létszamu csoportok megszervezésére is.

15. Feladatok szamokkal
Képzési feladat: figyelen, mozgdsgyorsasag és téri tdjéko0de képesség fejlesstése



A tanar papirokra el6re szamokat ir 1-t6l 10-30-ig. A szamokat a elhelyezi a
teremben. A gyermekek kiilonb6z6 feladatokat kapnak a szamokkal kapcsolatban, a
szamok keresése gyaloglassal vagy mas haladasi moéddal torténhet. Példaul:

— Indulj el az egyestdl (kettestSl, harmastol stb.), és érints meg sorban minden
szamot!

_ Brintsd meg azokat a szamokat, amelyek 6sszege 23!

— Erintsd meg azokat a szdamokat, amelyek szorzata 42!

— Csak a paros szamokat keresd)!

— Erintsd meg azokat a szamokat, amelyek oszthatéak 3-al!

— Mindenki (vagy kettesével) egy szam mellett all (vagy allnak). Cseréljen az 5-6s és
a 10-es!

Javasiat. Elészor kevesebb szammal probaljuk ki a  feladatot. A feladat
végrehajtasanak pontossagat ellendrizziik. (A matematikatanar is szeretni fogja a
jatékunkat!)

16. Utanozd a parod, majd keress uj tarsat!
Képzési feladat: mozgdspontossdg, mosgdsgyorsasdg és a kreativitds fejles3tése

A gyermekek parokban allnak, minden parban van egy virag-, illetve egy allatnevet
visel6 tanul6. A virdgok mutatnak egy feladatot, a parjuk utanozza Sket. Jelre a viragok
helyben maradnak, s az allatnevet visel6k keresnek maguknak egy 1) viragot. A keresés
meghatarozott haladasi moédon torténhet. PL: jaras, szokdelés, oriaslépés stb. A
kovetkez6 cserénél a masik csoport mozdul el, és keres 4j part.

Javaslat. Segitsik a cserét tObbszor ismételve a part keres6k csoportjanak a nevét.
Figyeljik a bemutatott gyakorlatokat is, megszabhatjuk, hogy milyen hatasa gyakorlatot
mutassanak tanulok. Nehezithetjilk a parvalasztast, ha kétszer azonos par nem alakulhat

ki.

17. Vakvezet6
Képzési feladat: egyensiilyérék és téri tajékozodo képesséy fejlesztése

A tanul6k parokban allnak. Az egyik gyermeknek bekotjik a szemét, akit a tarsa
széval iranyit az akadalyok kozott a terem egy meghatarozott pontjaba. Idére és
pontossagra jatszunk, aki utkozik valamelyik akadallyal, nem folytathatja a versenyt.
Egyszerre csak kevés part inditsunk el.

Javasiat. Az akadalyok ne legyenek veszélyesek, szamukat fokozatosan
novelhetjuk. Csak széval lehessen iranyitani.
18. Csendkiraly
Képzési feladat: mozgdsérsékelés és egyensilyérék fejlesstése

Kozépen letiltetink egy tanulot bekotott szemmel. A tobbiek tetszélegesen, azonos

tavolsagra helyezkednek el a k6zépsé tanulotdl. Jelre teljes csendben kell lenni, majd
hangtalanul meg kell kozeliteni a ,,vakembert”. A koézépen 116, ha hangot hall valamelyik
iranybol, arra mutat. Az a tanuld, akire ramutatott, nem mozoghat tovabb. Az nyer, aki
el6sz6r megérinti a kozépen lévét.

Javaslat. A koézépen 1évé tanuld valakit hiv, és neki kell megkozeliteni csendben a
hivét. Ha hangot hall és j6 iranyba mutat, a jatékos kiesik, s 0j embert hiv a kozépsé. Az
ora végén csillapitojatéknak is kivalo.

19. Erre cs6rog a did
Képzési feladat: térérékelés, egyensiilyérzekelés és mogdnlatgyorsasag fejlesztése

A bekotott szemt tanulonak a hangok alapjan kell valakit megfogni a tarsai kozil.
A jatéktertletet jeloljik ki tgy, hogy ne allitsuk lehetetlen feladat elé a fogét. Amikor
sikeriilt valakit megérinteni, még azt is ki kell talalnia, hogy ki a megfogott.



Javasiat. Kis tertleten konnyebb a fogd feladata, a menekiléknek allandé
beszéddel segiteni kell a fogd munkajat.

20. Tz-viz-tepiils
Képzési feladat: téri tajékoz0do képesség, reakcioképesség fejlesstése

A teremben kijeloljik az elérendS helyeket. PL: tiz = tabla el6tti tertlet, viz =
felmaszni a székekre, padokra, hogy ne érjen le a lab a foldre, repiil6 = hasra fekvés a
padon.

A tanar mondja, hogy tiz, mire a gyermekeknek a megbeszélt haladasi moddal a
leggyorsabban kell végrehajtani a feladatot. A leggyorsabb tanulé jutalompontot kap.

Javaslar. Ertékelhetjiik a jatékot alkalmankénti gy6zelemre, kieséste is. A feladatok
kozott koztes mozgasfeladatot célszerd adni, pl: jaras, guggolasban jaras, szokdelés
szabadon a teremben.

21. Allat- és viragdobé
Képzési feladat: labdds iigyesség (dobds-elkapas) és reagdldsgyorsasdg fejlesztése

A gyermekek a helytikon tlnek, vagy allnak. Egy-két tanulonal teniszlabda vagy
rongylabda van. Valamelyik tarsuk felé¢ dobjak a labdat, akinek miel6tt elkapja, egy még el
nem hangzott allatnevet kell mondania, majd tovabbdobja a labdat. Tébb labdaval lehet
ugy jatszani, hogy a piros labda a viragnév, a fekete labda az allatnév. Aki hibazik (nem
tudja elkapni vagy rossz nevet mond), hibapontot kap.

Javaslat. Mindig egy labdaval kezdjik a jatékot, kisebb csoportokra osztva az
osztalyt. Tobb labdaval, illetve a tavolsagok csokkentésével nehezitjik a végrehajtast.
Hatarozzuk meg a dobas modjat.

22. Viltéversenyek
Képzési feladat: gyorsasdg, téri tajékoz0dd képesség és iigyesség fejlesztése

A tanteremben is jatszhatunk kilonb6z6 valtoversenyeket. Adottak a
padoszlopok, amelyek egy-egy csapatot jelenthetnek. Mindig az elsé padban l6 indul, és
elvégzi a feladatot, mikzben az 1l6k egy paddal el6bbre cstisznak. A valtas utan a jatékos
az utols6 padba fog letilni.

Feladatok lehetnek példaul:

— kitett szék keriilése jarassal, szokdeléssel, guggolasban haladassal;

— célba dobas babzsakkal, rongylabdaval papirkosarba;

— teniszlabdahordas kényvon, fizeten;

— rajzkészités a tablan.

Mas formaban is jatszhatunk valtéversenyeket:

— Boltos valté — a csapatok elé kitesziink 3-5 széket. Minden szék egy boltot jelent.
A tanar arucikkeket mond, s a soron kovetkezé gyermekeknek azt a boltot kell érinteni,
amelyikben az arucikk kaphat6 (kenyér — halad a pékhez, papucs — halad a cipéboltba),
aki el6szor odaér, kapja a pontot.

— Szamos valté — a tanulok a padban elfoglalt helyiik szerint kapnak szamot (az
els6 padban 1l6k az egyesek). A feladatot mindig azok végzik el, akik a szamukat
hallottak. A végrehajtas utan visszaiilnek a sajat helyiikre. A leggyorsabban teljesité szerzi
meg a pontot.

— Adogaté valté — a kislabda (babzsak) az elsé padtdl indul. Jelre kezdve hatrafelé
adogatjak a jatékosok a labdat. Amikor az utolsé gyermek kezébe keril, é elére fut vele,
mikozben a tobbiek eggyel hatrébb tlnek. A jaték addig folytatodik, ameddig djra az
eredeti sorrend all vissza.



Javasiat. A versenyeknél nagyon figyeljink a valtasok pontossagara a késébbi vitak
elkertilése érdekében. A kijelolt haladasi modot tartassuk be. Minden versenyt gyorsan
értékeljiink. A csapatrend jelenti mindig a verseny befejezését.

23. Ostoring
Képzési feladat: figyelem, gyorsasdg, iigyesség és ritmusér3éR fejlesztése
Enekes jaték, a gyermekek korben jarnak az ének dallamara, amikor a szép lany

nevét mondjak. O a vele szemben 4llét kezdi kergetni, és probalja megfogni, amig a
kergetett vissza nem ér a helyére egy kor lefutdsa utan. A szép lany is hivhatja azt a
tanulot, akit kergetni fog. A futds torténhet a kor koril, esetleg a fogonak
megengedhetjiik a koron atfutast is.

Az ének szovege:

Ostoring, ostoring ostoringos cérna

Széplany, Mariska fordulj angyal modral

Javaslat. A szemben all6 megfogasa igen nehéz, ezért javasolt a kettével balra
(jobbra) 1év6 tars tldozése. A fogd kijelolése az énekben egy tanuld feladata legyen.

24. Viragfogo
Képzési feladat: mozdulatgyorsasdg, figyelem, egyensilyérsék fejlesztése
Egy fogd meghatarozott haladasi moddal (jaras, szokdelés) kergeti a tobbieket. A

menekilé megszabadulhat, ha leguggol, és egy addig nem hallott virag nevét mondja. Ha
olyan nevet mond, amely mar elhangzott, vagy késén mondja, & lesz a fogb.

Javaslat. Fiaknal természetesen ,,férfiasabb” dolgot jeldlhetiink ki a viragnév helyett.
A tanar figyelje az elhangzott neveket, hogy ismétl6désnél jelezzen. Nehezebb a jaték, ha
mindenki egy valasztott viragnevet visel, és a fogonak azt kell megfognia, aki a kimondott
virag nevét viseli. Olyan névnél, amelyet senki nem visel a mondé lesz a fogo.

25. Utolso pat, el6re fuss!
Képzési feladat: gyorsasdg és iigyesség fejlesztése

A tanulok parosaval tlnek a padokban. A padok el6tt, hattal a tébbieknek
helyezkedik el a hivéjatékos. Elkialtja magat: Ufolsd pdr, eldre fuss! Exre a hatulsé par a pad
két oldalan elére fut, s a fogd el6tt megprobal kezet fogni. A hivo nem nézhet hatra, de
amint meglatja a menekulSket, megprobalja valamelyiket utolérni. Ha sikertlt, a par masik
tagjaval az els6 padba letl, mialatt a tobbiek eggyel hatrébb ilnek. A megfogott tanuld
lesz az Gj hivojatékos.

Javasiat. Meghatarozhatjuk a haladasi moédot, és azt a teriletet, amelyen belil a
tarsaknak kezet kell fogni.

26. Atfutasos fogé (Szincipa, Gyertek haza libuskdim! Féltek a farkastdl? stb.)
Képzési feladat: gyorsasdg, kreativitds, iigyesség és téri tdjékoddo képesség fejlesztése
A tanulok az egyik oldalon allnak fel, a fogo (farkas, capa stb.) a terem koézepén.

A hivéjatékos elmondja a jaték szdvegét, a tobbiek valaszolnak, majd igyekeznek atjutni a
masik oldalra. A fogb a vonalon mozogva megprobal valakit elkapni az atfutok kozil. Ha
ez sikeriil, helyet cserélnek. Ugy is jatszhatjuk, hogy akit elfognak, ott marad a fogd
mellett, s {gy egyre nehezebb lesz az atfutas.

— Féltek-e a farkastol?

— Nem félink!

— Akkor gyertek hazal

— Megyiink!



Javasiat. Nehezebb a jaték, ha a fogdk szama nd, sét egy id6 utan lehetetlen az
atjutas, ezért meghatarozott szamu fogd esetén kezdjik tjra a jatékot. A haladasi médot
hatarozzuk meg.

27. Gélya a kitben (Orbicsi, Lipem, lopom... stb.)
Képzési feladat: reakcidgyorsasdg és mozdulatgyorsasag fejleszitése

A golya (egy kijelolt tanuld) a kor kézepén guggol. Koriilotte a békak korbejarjak,
csipkedik. Egyszer a golya felugrik, s adott terileten belil megprobal a békak koztl
valakit elkapni. Ha ez sikeriilt, helyet cserél vele.

Javaslat. Ameddig a gélya a fészkében van, mindenkinek a kézelében — egy kisebb
tertileten belil — kell lenni. A gdlya csak a meghatarozott tertleten belil foghatja el a
békakat.

A jatékhoz énekek, mondokak is tarsulhatnak: pl.

,,Lipem, lopom a makot,

Siitok vele kalacsot

Lipem, lopom a so6skat

Mégsem latom a Joskat!” (Joska a korben 1l6 fogd.)

28. Ne nézz hatra! (Elvesstetten sebkendimet. . .)
Képzési feladat: figyelem és reakcidgyorsasdg fejlesstése

A gyermekek korben allnak fel. Egy tanuld korbe fut, és valaki mogott leejt egy
kendét. A kend6t felkapva ennek a jatékosnak egy koron at tldozni kell a hivot. Ha
utoléri, visszaallhat a helyére, ha nem sikerilt, 6 lesz az 4j hivo. A jaték élénkitésére
megszabhatjuk, hogy egy koron belil a kend6t le kell dobni. Aki nem veszi észre, hogy a
labanal van a kendd, és a hivo lefutotta mar az egy kort, beall a kor kdzepére (zaptojas). A
kovetkezd hibazéval cserélhet késébb helyet.

A jaték alatt a gyermekek az alabbi sz6veget mondjak:

— Ne nézz hatra, j6n a farkas, nagyot it a hatadral — vagy
— Elvesztettem zsebkendémet megver anyam érte, aki nékem visszaadja, csokot

adok érte!

Javasiat. A haladasi médot valtoztathatjuk. Jatszhatunk két hivéval, de akkor a
zsebkendbknek killonbo6z6 szinteknek kell lennie.
29. Kinn a barany
Képzési feladat: reakcidgyorsasdg és iigyesség fejlesztése

A gyermekek korben allnak. Két tanulot kijeloliink, egyik a korben 1évé barany,
masik jatékos a koron kivil elhelyezkedd farkas. A farkas prébalja megfogni a baranyt,
akit a korben allok kapunyitassal, illetve zarassal segithetnek a menekilésben. A farkas
csak egy (két) allandbéan nyitva 1év6 kapun tud bejutni a koérbe, am ha mashol nyitva
telejtik elétte a kaput, ott is bemehet. Ha sikertlt megérinteni a baranyt, szerepet
cserélnek.

A jaték mondokaja: — Bent a barany, kint a farkas, fuss el innen lompos farkas!
Fuss!

Javaslat. 'Tobb parral jatszva érdekesebb a feladat. Figyelni kell arra, hogy
mindenki csak a sajat ,,baranyat” tldézze. A haladasi médot valtoztathatjuk.

30. Labdaelfogo
Képzési feladat: iigyessés, reakcidgyorsasdg és a labdafkezelés bistonsdgdanak fejlesztése

A tanulok 3-4 méteres sugart korben tlnek. A kezd6 jatékos a kor kozepén all
kezében labdaval (karikaval). Fiiggblegesen felfelé dobja a labdat (a karikat megporgeti),
mikozben valakinek a nevét mondja. A hivott jatékos felpattan, és igyekszik a labdat



megfogni, a labda csak egyszer pattanhat le a foldre. Sikeres elkapas utan régton 4j nevet
hivhat. Ha nem sikeriilt a labda megszerzése, hibapontot kap, majd folytathatja a jatékot.

Javaslat. Nehezebb a jaték, ha nem sajat, hanem orszag, virag stb. néven
szerepelnek a tanulok.

31. Som egy, som kettd
Képzési feladar: iigyessés, gyorsasdg és egyensiilyérék fejlesstése

A gyermekek korben allnak fel, a kéron belil helyezkedik el a perdits, kivil a
fogd. A kozépen allé gyorsan odaszalad valakihez, derékon ragadja, és perdil vele egy
teljes fordulatot. A fogd mindig a perdils part kaphatja el, a kéron kivil futva. A koéron
kiviliek igy szamoljak a perdiléseket: — som egy, som kett6... — Ha tizig nem sikertlt a
fogbonak a perdilék kozil egyet sem elkapnia, vagy ha sikeriilt valakit elfognia, akkor
szerepcsere torténik gy, hogy a perdit6 beall a korbe, a fogd lesz a perditd, és az utoljara
a koron porgd gyermek lesz a fogo.

Javasiat. 7-8 tanul6 alkossa a kort, mert killénben a fogd feladata megoldhatatlan.

32. Jatékok léggémbbel
Képzési feladat: labdakeselés elokészitése, 16ri 1djékoodo képesség és mogdsérékelés fejlesstése

Sikeresen készithetjik el6 a kisiskolas gyermekek labdaval valé banasmodjat, ha a
tanteremben a labdat 1éggombbel helyettesitjik. A 1éggémb konnyd, nem okozhat
sérilést, lassabban szall, mint a labda, igy tébb idé all a gyermekek rendelkezésére a
megfelel6 akcio kivalasztasara.

Jatszhato:

— Szabadulas a 1éggombtdl — két csoportban helyezkednek el a gyermekek a terem
két oldalan. Ha lehetséges, a terem kozepén egy gumiszalagot, zsinért is kihtazhatunk.
Mindkét csapat kap 3-4 léggombot. Jelre igyekeznek atitni a léggomboket a masik
térfélre. Pontot kap az a csapat, amelyik légterében egy pillanatra nincs léggdmb.
Természetesen, ha kihtztuk a zsinért, a gyermekek igyekezzenek a zsinér felett atiitni a
léggdmboket.

— Tartsd a leveg8ben! — egyénileg, parokban és kis csoportokban lehet jatszani. Az
a  gybztes, akineck a léggdmbje a  legtovabb marad a  leveglben.
A gyermekek tetszOleges érintésformakkal tthetik mindig feljebb a léggomboket.
Amennyiben parokban vagy csapatban jatszanak, meghatarozhatjuk az érintés sorrendjét
is.

— Egyérintd, kiszoritdo — parokban vagy két kis létszamu csapatban jatszassuk a
gyermekeket. Az egyik csapat a terem kozepérdl utéssel inditja a léggdmbét, utana a
masik csapat egyik tagja érhet bele. A csapatok felvaltva ttik a labdat, és arra torekednek,
hogy a léggdmb az ellenfél alapvonalan atjusson. Az ut6 jatékost nem lehet egy méternél
jobban megkozeliteni.

— Ki tud t6bbszor beleérni, passzolni — egyéni feladatok léggdmbbel, mindig az a
gy6ztes, aki a legtovabb tudja a feladatot végezni. A 1éggdmb Utése egy kézzel, két kézzel,
alulrdl, tlésben stb.

Javaslat. Mindig gémb alakd 1égegdmbot hasznaljunk. Kis nehezéket beletéve
gyorsabb repiilést lehet elérni, igy konnyebb lesz a léggdémbbel torténd jaték.

33. Golyés fogéd
Képzési feladat: reakcidgyorsasdg fejlesstése

A tanulokat egymast6l 10-15 m-re 1év6 parhuzamos vonalakon allitjuk fel két
egyenlS 1étszamu csoportban. Az egyik csapat valamelyik jatékosanal van a golyo, s ezzel
az ellenfél vonala elé sétal. Hirtelen a kinyujtott jobb kezek valamelyikébe teszi a golyot, s



rogton hazamenekil”. A golyot kapé jatékos a vonalig tldozi. Ha sikerill elérni, 1
pontot szerez csapatanak, s 6 lesz az 1) hivé.

Javaslat. A csapat 1étszama ne legyen 5-6-nal nagyobb. A két csapat kozti tavolsag
4-5 méter. A goly6t valamilyen kisméretd szerrel helyettesithetjiik.

34. Kacsintds
Képzési feladat: reakcidgyorsasdg és mozdulatgyorsasdg fejlesztése

A gyermekek kett6s korben allnak fel. A kacsintonak, aki a belsé korben all, a
jaték kezdetén nincsen parja. A kiilsé korben allé tanuldk egy lépés tavolsagra, hatratett
kézzel, a tarsuk sarkat nézve helyezkednek el. A hivé valakire rakacsint, akinek a kéron
atfutva a hivé mogé kell allnia. A parja igyekszik ebben megakadalyozni. Sikeres fogas
esetén szerepet cserélnek. Amennyiben nem sikeriilt megfognia, egyedil marad, és 6 lesz
az Uj hivo.

Javaslat. A 6-7 par viszonylag nagy korben helyezkedjen el, hogy tisztan lehessen
észlelni a kacsintast. A kozvetlen szomszéd hivasat megtilthatjuk.

(A jatékok ismertetését a kiovetkesd s3dmban folytatiuk.)



