JÁTÉKOK GYŰJTEMÉNYE
Köröstarcsa Község Önkormányzata Általános Iskola és Alapfokú Művészetoktatási Intézmény
 

„KÉZFOGÓ" /névtanulás, ritmusjáték/
 

A játszók a kör kerületén, a körvonal irányában párosával egymással szemben állnak. A játékvezető utasítására egyszerre indul a csoport. A párok tagjai kezet fognak, nevüket mondják, majd egymással ellentétes irányban haladnak a kör kerületén. Sorban kezet fognak a velük ellentétes irányban haladókkal. /Figyelem: mivel kerülgetik egymást, minden második kézfogás halkézzel történik!/ A játék tempója miatt csak az utónevet mondják. Fontos a közös ritmus! Ha egyetlen résztvevő téveszt, az egész csoport munkája megakad. Minden kézfogásnál történjen meg a bemutatkozás. A játék vezetője felhívhatja a figyelmet a játék kapcsán a bemutatkozás szabályaira. Több módon lehet variálni a játékot. Pl.:

- elmarad a kezdeti vezetői beszámolás, érezni kell a ritmust

- meghatározott számú /pl. minden harmadik vagy negyedik/ kézfogás után mindenki 180 fokos fordulatot tesz, s saját addigi haladási irányával ellentétesen mozog tovább a kör kerületén

- váltakozó ritmusú forgások la harmadik, majd a negyedik után - folyamatosan/

 

 BEMUTATKOZÁS-KOMMUNIKÁCIÓS JÁTÉK
 

Két párhuzamos vonalban állnak a résztvevők, arccal egymás felé /..folyosó /. Az egyik sor végén álló kezdi a játékot. A vele szemközt állóhoz lép, kezet fognak, bemutatkoznak teljes névvel. Utána az eredetileg mellette állóhoz jön vissza, vele fog kezet, neki mutatkozik be. A továbbiakban hasonló cikcakk vonalon haladva ér a folyosó elejére, ahol beáll saját sorába. Amikor az első játékos a folyosó közepénél tart, akkor indul a második /a másik sor első embere/. Folyamatosan játsszuk addig, amíg az eredeti elhelyezkedést vissza nem kapjuk. A játék után hívjuk fel a játszók figyelmét arra, hogy a kommunikáció alapja a tekintetek kapcsolódása. Tudatosítsuk a tapasztalatokat!

/A gyakran előforduló hibák közül néhány: pl. a földre néz bemutatkozás közben; elmotyogja a nevét; nem fog kezet, csak odatartja a kezét stb./

 

NÉVTANULAS - MEMÓRIAJÁTÉK
 

Kőiben ülnek a résztvevők. A vezetőtől jobbra ülő klubtag bemutatkozik /teljes névvel/. A szom​szédja megismétli az elűző nevet, majd a sajátját mondja. A mellette ülő így már a sajátjával együtt három nevet mond, a következő négyei és így tovább. A vezető marad utolsónak, neki kell a legtöbb nevet memorizálnia.

Nemcsak a neveket, más ismereteket is rögzíthetünk a játékkal; pl. a foglalkozást, a születési helyet, a kedvenc időtöltést stb.

A játékkal kapcsolatos tapasztalat: a résztvevők csak addig koncentrálnak a nevekre, amíg sor​ra kerülnek, az utánuk következők nevét már nem jegyzik meg. Ezért érdemes gyorsan végig​futtatni a játékot mégegyszer - ellentétes irányban.

 

ZSIPP-ZSUPPJATÉK
 

Körben ülünk. Mindenki megkérdezi két szomszédja nevét. Ha a játékmester a kör közepéről rámutat valakire, s azt mondja, hogy zsipp, akkor annak azonnal meg kell mondania a jobb oldali szomszédja nevét. Ha azt mondja, hogy zsupp, akkor a bal oldali szomszéd nevét kell mondani. Ha azt mondja, hogy zsipp-zsupp, akkor mindünk! helyet cserél valakivel, s folytatódik a játék elölről, csak 3 szomszédok változnak meg. Aki eltéveszti vagy nem tudja a nevet, esetleg sokai gondolkozik rajta, maga áll a körbe, játékmesternek. A játékot mindaddig játsszuk, míg csak meg nem ismerik a csoport tagjai név szerint is egymást. A játékát a későbbiek során bonyolíthatjuk: nem csak a keresztnevet, hanem a vezetéknevet is tudni kell vagy azt is meg kell tudni mondani, hogy hol lakik, hol tanul, dolgozik, sőt a továbbiak során még inkább kitágíthatjuk az ismeret körét, milyen a szomszéd kedvenc színe, mi a kedvenc étele stb.

 

LÁNCJÁTÉK
 

A játék során meg kell fogni egymás kezét, sőt a lestek is egymáshoz érnek - ez is a kapcsolatteremtést szolgálja.

Kört alakítunk, megfogjuk a mellettünk állók kezét. Egy játékos a kóron kívül, háttal áll a többieknek. A kezek kapcsolódását, a lánc folytonosságát végig megtartva, a kapcsolódó kezek alatt átbújva, felettük átlépve összebogozzuk a láncot. A csomó: a kérdésben háttal álló klubtagnak kell kibogoznia, neki kell visszaállítania az eredeti helyzetet. /Akár versenyszerűen, időre is játszható a játék: kinek sikerül leghamarabb visszaállítani a kezdeti rendet./

 

ÉRINTÉS
 

A klub tagjai körben ülnek. A vezető kezdi a játékot. Megszólít valakit, s ezzel egyidőben valamilyen természetes mozdulattal meg is érinti. Utána valamennyien így beszélnek. A megszólított máshoz fordul, mond neki valamit és közben megérinti.

A vezető felhívhatja a figyelmet a játék után arra, hogy a szóbeli közlést erősítheti, gyengítheti az érintési /a mozdulat/ által közölt információ, annak jellegétől függően. A vezető által elmondottak alapján játszhatunk úgy is, hogy:

a., erősítse a mozdulat a szóbeli közlést /azonos tartalmúak legyenek/,

b., gyengítse a szóbeli közlést /ellentétes tartalmúak legyenek/

 SZIÁMI
 

A résztvevők párokat formálnak, s a párok egymás felé eső vállukat, karjukat összeszorítva mozognak. Az összeszorított testrészek nem válhatnak el a játék során - mintha ketten egy test lennének. Mikor már összeszokottan mozognak, minden külső jel nélkül, meg-megállnak, majd újra elindulnak, leülnek, lehajolnak stb.

 

EGYSZERRE INDULNI
 

A párok egymás mellen állnak, de nem érhetnek egymáshoz. Koncentrálás után - mindenféle külső jelzés nélkül - egyszerre kell elindulniuk, meghatározott számú lépest megtenniük, majd megállniuk. Ha párosával már jól megy, játszhatják hárman, négyen is.

 

KÖRÖK
 

Mulatságos játék, érdemes kipróbálni. A táncjátéknál írtak jegyében szolgálja ez a játék is a kapcsolatteremtést. Mégis: alkalmazásával vigyázni kell, ellenérzéseket kelthet, ellenállást válthat ki. Csak jó hangulatban lévő csoportban próbálkozzunk vele.

A játék előtt egy lepedőre /ennek hiányában a padlóra/ színes karikákat kell rajzolni. pl. pirosat, kéket, zöldet, sárgát. Mindegyik színből legalább négy kört kell rajzolni. Ezután jelentkezik a két játékos. A játékvezető mondja meg, hogy melyik körbe melyik végtagnak kell kerülni. Pl. a jobb kéznek a piros körbe, a bal lábnak a kék körbe. Ekkor mindkét játékosa jobb kezét egy piros körbe, a bal lábát egy kék körbe helyezi. Mikor a játékosok mindkét keze és lába belekerült a kórok valamelyikébe, akkor a játékvezető váltást javasol, pl. azt, hogy a jobb kezek kerüljenek át a sárga körökbe. Tekintettel azonban arra, hogy a kórok szanaszét helyezkednek el a lepedőn /a játékterületen/, a játékosoknak jobbra-balra kell tekeregniük, amíg végtagjaikat át tudják helyezni. Az a résztvevő, aki közben valamelyik körből kilépett, kiesett a játékból. Két-három váltás után a játékosok mulatságos, kitekeredett pózban vannak.

 

b., BAJTÁRSVÁLASZTÓ JÁTÉKOK
 

A játékok szervezésekor s vezető feladata kétirányú: egyrészt lehetővé kell tennie a rokonszenvi választást, másrészt biztosítania kell, hogy a játékokban mindenki mindenkivel találkozhasson /ugyanis a játékok más irányú információkat szolgáltatnak a társakról, mint a hétköznapok/. Lehetőleg ne a vezető döntse el, hogy ki kivel játsszon!
A mesterséges társválasztó játékokkal /ezek sorsolás jellegűek/ nem foglalkozunk. Ismertetett játékaink természetes csoportalakítást lesznek lehetővé: a klubtagok a rokonszenv, a megérzés, az empátia alapján választanak.
 

KAPCSOLÓDÁS
 

Zene szól. vidám hangulatú, táncolható muzsika. A játékosok úgy mozognak a zenére, hogy bejárják a rendelkezésükre álló teret. Amikor a magnót leállítjuk, mindenki belemered abba a pozícióba, a melyben a csend érte /mozgásstop/. 

A szünetek alán a következő serrendben adjuk az istrukciókat:

- „Úgy menj, hogy ujjaiddal érintsd meg a melletted elhaladók kezét!"

- „A vállak súrlódjanak egymáshoz!"

- „A hátak érintkezzenek!"

- „Válassz ki valakit, s a kisujjatok kapcsolódjék egymásba. Együtt mozogjatok tovább! '

- „Együtt táncoljatok tovább!"

 Az egyes instrukciók között - természetesen - az azoknak megfelelő szintű kapcsolatok létrejöttéhez időt kell hagyni.

Szükség esetén kommentáljuk a történteket, adjunk segédutasításokat /egy-egy tréfával a játékkal kapcsolatos gátlásokat is lehet oldani/.

 

CSALÁD
 

Családokat, vagyis kislétszámú csoportokat alakítunk, ez a játék célja. A társaság létszámától függően 3-5 családfőt jelölünk ki. A családfők elindulnak, s a teremben zenére mozgó, sétáló, táncoló játszók közül szemkontaktus vagy érintés alapján kiválasztják párjukat. A már egymásra talált klubtagok kézenfogva mennek tovább, keresnek tovább. Kiválasztják a család többi tagját, amíg csak el nem fogynak a még választhatók.

A játék „érettebb" változatában a családfő csak a kapcsolatteremtés kezdeményezésének jogát kapja meg, a kiválasztásét nem. Tehát nem kötelező elfogadni a kezdeményezett partnerkapcsolatot, az csak a kezdeményezés „nyelvén" adott visszajelzéssel válik érvényessé.

 

SZEMKONTAKTUS
 

a., A játékvezető felszólítja a játékosokat, hogy szabadon mozogjanak, járkáljanak a teremben, és közben figyeljék a többiek tekintetéi. Szavak nélkül, szemkontaktussal kell mindenkinek párt keresnie. Azok a játékosok, akik egymásra találtak" félreállhatnak - így jelezve a többiek számára, hogy ők már nem választhatók. A játék addig tart, amíg mindenki megtalálja a párját.

Ügyeljünk arra, hogy ne vegyük igénybe a mimika kifejező eszközeit, a párválasztás valóban szemkontaktuson alapuljon.

 

b., Formai változtatás: körben ülünk, így keresik egymást a szemek. Akik egymásra leltek, azok egymás mögé ülnek. A játékot ez esetben is addig folytatjuk, amíg mindenki meg nem találja a párját.

 

KEZEK
 

A játék résztvevői csukott szemmel mozognak a teremben. A kezek „ismerkednek",  keresnek kapcsolatul. A kezek mondhatnak igent és nemet is. Lehel válogatni, megkeresni az érintés alapján szimpatikus kezet.

A játék előtt tudatosítani kell a választást befolyásoló tényezőket: pl. a kéz érdessége, hőmérséklete, nedvessége, mérete stb.

Az érintés alapján történő párválasztás kiszűri a személyes előítéletek jelentős részét. Ügyelni kell arra, hogy ne adjunk magunkról más információi az érintésen kívül /pl. hang - nevelés -, gyűrűt, órát le kell venni/.

 

ROKONSZENVES  HANGFORRÁS
 

a., Csukott szemmel játszunk. A teremben ki-ki helyet keres magának, majd egy neki tetsző hangot, hangsort hallat, s azt ismétli. Közben figyel a többiek által kiadott hangokra, és - továbbra is behunyt szemmel - elindul a számára szimpatikus hang irányába. Ily módon csoportok formálódnak.

 

b., A társaság fele csukott szemmel a terem egyik oldalán. A rendelkezésünkre álló tér másik felén, annak különböző pontjain a társasán másik része hívó szavakat mond. A „vakok" elindulnak a nekik szimpatikus hangforrás irányába, egészen addig, amíg nem találkoznak a„kiszemelt" partnerrel.

Azokat a játékokat soroltuk e fejezetbe, amelyek verbális információk közlését, fogadását teszik lehetővé - önmagunkról, társainkról. /Tágabban értelmezve ugyanis kiadványunk játékainak túlnyomd része az ön - és csoportismereti játékokhoz tartozik./
 

IDŐGÉP
 

Idézzük fel magunkban, milyenek voltunk öt vagy tíz évvel ezelőtt, majd próbáljuk megjeleníteni akkori önmagunkat. Igyekezzünk úgy járni, beszélni, mint öt vagy tíz évvel ezelőtt. A játék második részében „előre hajtjuk az időgépet", s megpróbáljuk elképzelni öt-tíz évvel későbbi önmagunkat. Játsszuk is el!

Egyenként is játszhatunk, de még jobb, ha kapcsolatot teremtenek egymással az öt-tíz évvel megfiatalodott - öregedett klubtagok.

A játék jó felvezetés a „honnan jöttünk?", „kik vagyunk?, „hová megyünk? kérdéseket boncolgató beszélgetésekhez.

 

KERESD A HELYED!
 

A klub tagjai ellentétpárokat állítanak össze. Például: fösvénység-pazarlás, nincs barátja - mindenkivel barátkozik: sosem vitatkozik - mindig vitatkozik stb. /Számtalan ilyen ellentétpárt felsorolhatunk./

Ezek után kinevezzük a terem egyik sarkát pl. a fösvénység sarkának, a másikat a pazarlás sarkának /átlósan/. A játékosoknak ezen az átlón kelt elhelyezkedniük, mérlegelve a fösvénység és a pazarlás közötti helyüket. /Ha ketten is ugyanarra a pontra akarnak állni, akkor egymás mellett helyezkedjenek el./

A játék az értékekről illetve a társadalmunkra oly jellemző értékvesztésről szóló beszélgetésekhez „felvezetésül" szolgálhat.

 

FÉLELEM A KALAPBAN
 

Egy kalapba/sapkába, dobozba stb./ bedobunk annyi papírlapot, ahányan játszunk. Előtte mindenki ráír a saját lapjára egy kevéssé körvonalazott, befejezetlen, és lehetőleg érzésekre utaló mondatot. Pl. „Attól tartok, hogy ... Az aggaszt, hogy ... Annak örülnék... Attól félnék... Azt szeretném,.." Ezután azt az instrukciót adjuk a klubtagoknak, hogy húzzanak ki egy cédulát, és fejezzék be a rajta található mondatot /ki-ki azt, amit kihúzott/. Hívjuk fel a figyelmet: nem nyelvi játékról van szó, próbálják azokat az érzéseiket beírni, amelyek itt és most, vagy általában gyakran foglalkoztatják őket.

A felolvasás után könnyen átválthatunk játékról beszélgetésre. A játékból adódó témák lehetnek pl. a félelmek, a vágyak, célok stb.

 

NÉVJEGYKÁRTYA
 

Minden játékos készít magáról egy „névjegykártyát. A szokástól eltérően a kártya nem tartal​mazza a nevet, címet, telefonszámot. Ezek helyett egyéni - és nem külsődleges - jellemzőket írunk rá. tömören szólva arról, milyennek látjuk magunkat.

Ezután a játékvezető összeszedi a kártyákat, majd megkeverve kiosztja azokat. Felolvasva a kártyán található szöveget, mindenki megpróbálja kitalálni, kinek a lapja került hozzá. A játék lehetőséget nyújt az önmagunktól alkotott kép és a mások által rólunk alkotott kép összehasonIítására.

 

CSOPORTOS   INTERJÚ
 

Körben ülünk, s a klub egyik tagját kérdezik, interjúvolják a többiek. A játékosok sorban egymás után kérdéseket tesznek fel neki, amelyekre rögtön válaszolnia kell. Ügyeljünk arra, hogy a feltett kérdések személyes közlésekre teremtsenek lehetőséget, de ne legyenek sértőek.

/A játék lebonyolításéhoz egy párhuzam: a politikus repülőgépe leszállt, s ötven méternyi, egy percnyi út alatt kell a riportereknek feltenni kérdéseiket. A riportereknek és a politikusnak is érdeke, hogy minél gyorsabban kövessék egymást a kérdések és a válaszok. A mi esetünkben, természetesen, nem politikusról van szó, de hasonló tempóban kellene játszani. Csak a kérdezett személyére vonatkozó, a kérdező személyt érdeklő kérdést lehet feltenni. Ne azért kérdezzenek a klub tagjai, mert éppen sorra kerültek!/

 

TALÁLD KI, HOGY KI MONDTA ?
 

Egyvalaki kimegy a teremből. A bentmaradók közül hárman mondanak róla egy-egy mondatot, lehetőleg olyasmit, amit csak az illető tudhat a kitalálóról. Igyekezzünk minél személyesebb, de nem indiszkrét, nem sértő mondatokat gyűjteni! /Ha olyanokat mondunk, amit mindenki tud a kitalálóról, akkor nincs értelme a játéknak./

A kitaláló visszajön, a játékvezető ismerteti a három megjegyzést /„Képzeld, azt hallottam rólad ..."/. Ki kell találnia, ki állíthatta róla azokat.

A játék elején lehetőleg pozitívumokat mondjanak a játékosok, s ha jól megy a játék, akkor lehet kritikusabb megjegyzéseket is tenni. 

/A játékvezetőnek ügyelnie kell arra, hogy senki ne sérüljön!/

 

KÉPZELETBELI AJÁNDÉK
 

a., Mindenki kap egy cédulát, amelyre egy ajándék nevét írja.

Minden egyes ajándék egy kapcsolatra utal: a; ajándékozó és ajándékozott kapcsolatára /Pl. tudom, hogy X. elvesztette a karóráját, akkor „küldhetek" neki egy órát; Y. többször kölcsön​kérte már a kerékpáromat, tehát a cédulámra kerékpárt írok/.

Ezután a cédulák egy kalapba /sapkába, dobozba/ kerülnek, ahonnan egyenként húzva minden​ki megpróbálja kitalálni a hozzá került cédula címzettjét. Ha egyedül nem megy, a csoport segíthet. 

/Még egy könnyítés: a játékosok ráírhatják nevüket, vagyis az ajándékozó nevét a papírra./

 

b., Lehet úgy is játszani, hogy egyvalaki kap ajándékot az összes klubtársától, és megpróbálja kitalálni, melyik ajándékot ki küldhette. 

/Ezután sorban következnek a többiek./

 

HIRDETÉS
 

Üres papírlapokat osztunk ki mindenkinek. A klubtagok feladata, hogy rövid, néhány mondatos hirdetést írjanak magukról, mintha társat keresnének. Ki-ki olyan társat /pl. barátot, útitársat, férjet, feleséget, szülőt stb./, amilyent akar.

A játék előtti instrukcióban történjen utalás arra is, hogy lehetőleg személyeset  írjanak magukról, olyasmit, amiről a klub tagjai rájöhetnek, ki adta fel a hirdetést. Ezután felolvassuk valamennyit, és megpróbáljuk kitalálni, melyiket ki írhatta.

/A HIRDETÉS rokona a NÉVJEGYKÁRTYA - játék./

 

VÉLEMÉNYEK
 

Több változatban mutatunk be olyan játék okát, melyeknek célja: lehetőséget adni a többiekről „itt és most" alkotott vélemények elmondására, illetve a saját személyünkről alkotott vélemények meghallgatására. /Hasonló jellegű, de ugyanezt a célt burkoltabban elérő játékokkal mát találkoztunk./

A játékok előtti instrukcióban feltétlenül mondjuk el, hogy pillanatnyi véleményekről van szó. Hívjuk fel a figyelmet arra is, hogy több egybehangzó vélemény sem teszi feltétlenül igazzá azok tartalmát. /Egyrészt másként fogalmaz rólam az, akivel félórája  összevesztem, másrészt a történelem már produkált példákat arra vonatkozóan, hogy emberek megítélésében milliók tévedtek egyszerre és hosszú időn keresztül./

 

a., Neheztelés, méltánylás ...

Körben ülnek s játékosok. Egyvalaki kezdi a játékot. Kötött mondat kezdések kel beszélhet egy-egy társáról. Ezt mondja: Neheztelek . . . /itt valamelyik klubtag nevét mondja, majd azt, hogy miért neheztel arra a társára/. A másik mondatkezdés: Méltányolom .../s elmond ja, hogy ugyanabban vagy egy másik klubtársában mit méltányol/. Ezután a mellette ülő játékos mondja el két mondatát; kire neheztel és miért, illetve kiben mit méltányol.

b., Nyilvánvaló ...

Körben ülnek a játékosok, egyvalaki a kör közepén. A középső játékos sorban mindenkiről  mond egy-egy mondatul. 

Kétféle mondat kezdés ál! rendelkezésére:

- Nyilvánvaló, hogy ....   lés mond valami olyant, ami nyilvánvalónak tűnik a másikról/

- Felfedeztem rajtad, hogy......  /értelemszerűen az előző mintára/

Amikor mindenkiről mondott egy-egy mondatot, akkor más ül középre, és a játék elölről kezdődik. /Az a., változattól eltérve: választani kell a kétféle kezdés közül/

c., Az a véleményem ...

Körben ülnek a játékosok, egyvalaki a kör közepén. A középsőről beszélnek a többiek.

Kétféle mondatkezdés közül választhatnak a játszók:

- Az a véleményem rólad.....  /s néhány mondatban mindenki elmondhatja a középen ülőről alkotott pillanatnyi véleményét/

- Azt vettem észre rajtad /értelemszerűen az előző mintára/

Bárki kezdheti a játékot, majd forgásirány szerint haladva szólnak a mellette ülök. Érdemes szabályként betartani: mindig a játékvezető az utolsó véleményalkotó/ Így a saját véleményébe beleszőve kompenzálhatja az esetleges erősen szélsőséges vagy sértő véleményeket./ 

Körbeérve újabb klubtag ül középre - folytatódik a játék.

/Lehetőleg olyan alkalmakkor játsszuk, amikor van elég időnk, hogy mindenki középre kerülhessen./

 

TELEFON
 

A játék formanyelvén, az idézőjelek elhagyásával: a kezdő játékos felveszi a telefont, s elkezd beszélni valamelyik klubtársáról. Csupa olyan dolgot mond, amiről a hívott fél magára ismerhet, rájöhet, hogy róla van szó. Amikor rájött, felveszi a telefont, vagyis jelzi, hogy megkapta az üzenetet. Most ő kezd beszélni valaki másról. 

/Ha már beszélünk, lehetőleg fontos dolgokkal foglalkozzunk. És ne a testmagassággal, hajszínnel, ruházattal stb./

 

ILYENNEK LATLAKI
 

A választott pár megszemélyesítése a feladat. Két egyenlő létszámú csapatot alakítunk. Az I-es csapat tagjai felosztják maguk között, hogy ki kit fog megszemélyesíteni a II-es csapat tagjai közút, és fordítva. Ezután megpróbálnak valamennyien valami személyeset eljátszani a másikról. A játék során lehet utalni a másik termetére, nemére, járására, gesztusaira /ha nem némajátékot játszunk, akkor beszédstílusra, hangjára is/. Ha az I-es csapat valamelyik tagja játszik, akkora II-es csapatnak kell kitalálni, kit választottak közülük. Fordítva ugyanígy.

 

Ml LENNE, HA... ?
 

Régi játék. A szalonok ifjúsága kedvelte egykoron: burkoltan lehetett udvarolni, „virágnyelven" szerelmet vallani a játék során. Mi más formában, más céllal használjuk.

A kitaláló kimegy a teremből. A többiek megbeszélés alapján választanak valakit a bentmaradók közül: az ő személye lesz a kérdések tárgya.

A kitaláló visszajön, és „Mi lenne, ha... ?" kezdetű kérdéseket feltéve kell a válaszok alapján rájönnie, kire gondoltak a többiek.

A kitaláló maga döntheti el, hogy milyen taktikával kérdez. Adhatja ugyanazt a kérdést mindenkinek, de külön-külön, személyre szólóan ís kérdezhet.

Néhány jó kérdés: „Mi lenne, ha... virág, növény, hangszer, sport, természeti jelenség, foglalkozás, szín, anyag, történelmi kor, bútor stb. lenne?" /A virágra vonatkozó kérdés esetében nyilvánvalóan óriási különbség van a liliom, szekfű, orchidea, kaktusz válaszok között./ 

Érdemes - hogy minél több fordulóra kerülhessen sor - felső időhatárral játszani: öt percen belül rá kell kérdezni.

Izgalmas játék: ha burkoltan is, de véleményt mondanak rólam, s nekem is el kell mondanom, milyennek látom társamat.

 

MIT TENNE  Ő?
 

Csapatokban játszunk. A csapat egyik tagja kimegy a teremből. Mielőtt kimenne, a játék vezetője ismertet egy szituációt. /Pl. annak a játékosnak, aki kimegy, ötös találata van a lottón./ A kint lévő játékosnak azon kell gondolkodnia, mit tenne ő ebben a helyzetben. A bentmaradó társaknak ugyanez a feladatuk: rövid megbeszélés után el kell mondaniuk, szerintük mit tenne csapattagjuk ebben a helyzetben. Miután elmondták véleményüket, visszajön a kiküldött játékos, és közli a saját válaszát. A kapott válaszokat összehasonlítva a többi csapat /kettő, egy, vagy nulla pontot adva/ pontozza: mennyire ismerik társukat a soronlévő csapat tagjai, A következő csapattal folytatódik a játék./ A játékhoz három-négy fős csapatokat alakítsunk./ 

 

MIT VÁROK TŐLED?
 

Páros játék. „A"-val és „B"-vel jelölve a játékosokat. A két méterrel áll B mögött, majd feléje mozdul ölelésre, vagy ütésre emelt kézzel. /Azt ő dönti el, hogy a két lehetőség közül melyiket választja./

B-nek a „rámozdulást" kellene megéreznie, s fordulni ölelésre, vagy ütésre emelt kézzel. Tehát azt kell megéreznie, hogy abban a pillanatban mit várhat a másiktól.

 

KÉT EMBER BESZÉLGET
 

A játék szervezése megegyezik a 36. oldalon található KÉT HÍRES EMBER elnevezésű játékával. Az eltérés: nem híres emberek beszélgetnek egymással, hanem a klub tagjai közül választanak kettőt a bent maradok.

Azonos szervezésbeli megoldás mellett a játék lényegét - tartalmát - változtattuk meg: nem híres emberek életrajzának ismeretéről szól a játék, hanem arról, hogy mennyire vagyunk tájékozottak társaink szokásaiban, viselkedésében, helyzetmegoldásaiban stb.

 

VÁDLOTTAK PADJA
 

Alkalom arra, hogy a társaság tagjai véleményt mondjanak egymásról, s oly nyíltan és őszintén, amit a képmutató társadalmi illemszabályok nem engedtek volna meg. A társaság egy bírót válászt, majd hoz fel kiáltással egy vádlottat is. A vádlott elhagyja a szobát, s a bíró sorban megkérdezi a jelenlevőket, hogy mivel vádoljak a kintlevőt. Amikor kivétel nélkül mindenki válaszolt már, visszahívlak a vádlottat, s a bíró sorban a fejére olvassa a vádpontokat. A megvadultnak jogában áll mindegyik után védekezni, magyarázkodni, tagadni. De csak akkor tagadhatja bűnösségét, ha azt is megmondja, hogy azzal a bűnnel ki vádolta őt a társaságból. Ha eltalálja a vádló személyét, megszabadul a további gyanúsítástól, s az eltalált személy lesz az új vádlott.

 

EGYPERCÜNK A TIÉD!
 

A játék előtti instrukció: itt és most, neked és nekünk fontos dolgokat kell egyetlen percbe sűrítve elmondani. A résztvevők maguk választják meg, hogyan töltik ki a rendelkezésükre álló időt: saját szavaikkal, vagy versidézeteket, dalokat felhasználva. Más szervezésben a játék vezetője kérheti így is: mindenki írja le azt, ami egy perc alatt eszébe jut.

A szerkesztő eddigi tapasztalatai alapján: a játszók általában megérzik a feladat súlyát,  komoly nehézséget jelent számukra valami fontosat mondani, kitölteni a rendelkezésükre álló egy percet. Miután körbeértünk a játékkal, érdemes beszélgetni a tapasztaltakról: tudjuk-e, hogy mi fontos közösségünknek, tudunk-e egyáltalán valami fontosat mondani másoknak - vagy csak fecsegünk?!

/A játék előkészítése lehet a Lokomotív GT együttes "Neked írom a dalt című számának meghallgatása./

PRODUKCIÓSZERŰ JÁTÉKOK, SZITUÁCIÓS JÁTÉKOK
 

Az e fejezetbe sorolt játékok az emberek közölt létrejövő helyzetek, viszonyok - többségében mímes - megjelenítését kívánják. A játékok improvizációra /rögtönzésre/ épülnek - ez a kreatív játékok egyik fő sajátossága. A szituációs játékokban a résztvevők rögtönzései módon feldolgozhatják élményeiket, emlékeiket, vágyaikat: mindezek mellett új ismeretekre is szert tehetnek az élethelyzetek megoldása, a kapcsolatteremtés, a kapcsolattartás, a viselkedési módok stb. területén.
Az eljátszandó helyzeteket általában a vezető adja meg, így lehetősége van azokat rendszerbe fogni. 
 

A játékok nehézségi foka alapján javasolható a következő sorrend betartása:
1. Mímes /szöveg nélküli/ szituációs játékok

2. Szituációs játékok szöveg helyettesítéssel

3. Szöveges szituációs játékok

 

A fenti sorrenden belül újabb csoportosítási lehetőséget adnak a játékok témái:
1. A klubtagok napi élethelyzeteiből merítő egyszerű témák 

    /pl. hétköznapi műveletek: takarítás, bevásárlás stb./

2.  Az emberi viszonyok, az élethelyzetek magasabb fokú sűrítését kívánó feladatok 

    /pl. tanár-diák, szülő-gyerek viszony stb./

3. Absztrakt, de továbbra is a klubtagok élményeire épülő témák 

    /pl. barátság, szeretem, erőszak, elnyomás stb./

 

A szituációs játékok alkalmazásának egy területére külön felhívjuk a figyelmet; a játék alkalmas le nem zárult élmények utánjátszására, feldolgozására Debreczeni Tibor könyvéből idézzük; klubtagjaink között gyakran fordul elő „nézeteltérés, félreértés vagy veszekedés. Eljátszhatjuk a vita kezdetét, és pedig úgy amint az a valóságban történt. Az újrajátszás során az ellentétek élesebben fogalmazódnak meg. Lehetővé válik, hogy sok mindent kimondjunk, amit a valóságban kíméletből, félelemből vagy számításból magunkban tartottunk. Ilymódon tisztázódnak az álláspontok. A felgyülemlett harag jól kijátszható... Variálhatjuk a játékot olymódon is, hogy megcseréljük az eredeti játékban lévő szerepeket, és ezzel az álláspontokat is. Ez természetesen nem könnyű, mert a játékosnak bele kell élnie magát az ellenfél helyzetébe, s annak véleményét kell hangoztatnia. De ezáltal a játékos saját magatartásának tükörképét is megláthatja a partner játékában."

 

SZOBORJATÉK
 

A társaság egyik része a szobor „anyaga", a másik része a „szobrász". Több szervezési formában játszható: 

 

a., A feladatot a vezető adja, a téma kijelölésével. Pl. a fajdalom, az elnyomottság, a hősiesség, a szerelem, a harc, háború, a szeretet szobrát kell megalkotni. A feladatot adhatjuk kiscso​portoknak és egyéneknek is.

 

b., A szoboralkotást instrukció nélkül is rábízhatjuk a szobrászra /vagy  szobrászokra, attól függően, hogy egyéni vagy kiscsoportos feladatot adtunk ki/.

Az alkotásokat elemezni kell. Ez a szobor alanyaitól fegyelmet, fizikai koncentrációt igényel.

A többiek mondják meg, hogy mit ábrázol a szobor. A jó alkotást másolni is lehet.

 

„SPORTJÁTÉKOK"
 

a., Labdát dobunk egymásnak / kislabdát. kézilabdát, kosárlabdát, medicinlabdát/, léggömböt: pingpongozunk, teniszezünk - mindezt tárgyak nélkül.

 

b., A vezető fotózza a játékot - fényképezőgép nélkül.

Amikor kattint, a játékosok belemerevednek a mozdulatba. A következő kattintáskor tovább folytatódik a mímes sportjáték.

 

c., A fenti játékot a játékvezető jelére lassítottan végezzük. Ha megfelelően koncentrál a társaság, játékuk olyanná válik, mint a lassított filmfelvétel.

 

d., Két csapatban is játszható a „sportjáték". Az egyik csapat tagjainak feladata, hogy mímes eszközökkel  jelenítsenek meg sportokat, azok jellemző mozdulatainak segítségével - másik csapat tagjai megnevezik a bemutatott sportágat. Ö sportág bemutatása után feladatot cserél a két csapat.

 

FOGLALKOZÁSOK
 

A „sportjáték" d., változatához hasonlóan játszunk.

Az egyik csapat tagjai foglalkozásokat jelenítenek meg, azok jellemző mozdulatai, helyzetei alapján. Csak akkor válthatnak a játszók a következő foglalkozás bemutatására, ha az előzőt már felismerte a másik csapat. Törekedni kell a jellemző jegyek sűrítésére. Öt foglalkozás bemutatása után cserél a két csapat. /A játék „ősváltozata" az „Amerikából jöttem" elnevezésű ismert gyermekjáték./

 

ÉRZELMEK
 

A játékvezető felsorol néhány emóciót, érzelmet, amelyek közül a klubtagok választhatnak. Ilyenek pl. a fájdalom, a megvetés, a félelem, a gyűlölet, a türelmetlenség, a jókedv, a meglepetés, a közöny, az izgalom, a rettegés, az aggodalom, a düh stb. Ezeket kell bemutatni szoborként, vagy mozgás közben/gesztusokkal, taglejtésekkel kísérve/. 

A játékosok szabadon választhatnak, hogy ki mit akar bemutatói - a többiek igyekeznek kitalálni, hogy az eljátszott érzelem, emóció mi lehet. 

Nem könnyű a pillanatnyi hangulattól eltérő érzések felidézése, eljátszása.

 

KINEVETŐS
 

Egymással szemben helyezkedik el a két csapat. Az egyik a komolyak csapata. Nekik nem szabad nevetniük, mégcsak mosolyogniuk sem. A másik a vidámak csapata. Feladatuk, hogy a komolyakat megnevettessék. Ennek érdekében - a jó ízlés határain belül -, a másik csapat játékosainak megérintése nélkül, minden eszközt igénybe vehetnek. Aki a komolyak közül elnevette magát, kiáll a sorból. Ha a komolyak valamennyien elnevették magukat, akkor a vidámak győztek. Ezután csere; a vidámaknak hirtelen mag kelt komolyodniuk és fordítva.

Versenyszerűen is játszható: melyik csapatnak sikerült előbb megnevettetni a másik csapat mindegyik tagját; mérni kell az időt.

 

„HOGY VOLT?" /INFORMÁCIÓTORZULÁS/
 

a., A csoportot két részre osztjuk, a játékosok egyik fele kimegy a teremből. A bentmaradók megegyeznek egy mozdulatsorban /gyakori választás hétköznapi tevékenységek bemutatása, pl. valaki bever egy szöget a falba, véletlenül az ujjára üt, majd bekötözi a kezét/. Ezután behívnak egy játékost, és a bentiek közül valaki eljátssza neki ezt a jelenetet. Újabb játékost hívnak be, most az első behívott játssza el a másodiknak azt, amit látott. A második behívott a harmadiknak játszik és így tovább. Az utolsó behívott már nem ismétli meg a mozdulatsort - helyette elmondja, hogy mit értett meg a játékból. Végül felgöngyöljük a történetet, az utolsókon kezdve mindenki elmondja, mit látszott - a saját értelmezése szerint. A „poén": megmutatjuk az eredeti mozdulatsort. Cserével folytatódik a játék.

 

b., A játék szervezésbeli variációja: kiválasztunk a társaságból négy pálost. Az első pár rövid megbeszélés során kitalál egy mozdulatsort /lehetőleg csattanói végű történetet/. Ezt el is játsszák. A második pár nagy figyelemmel kíséri minden mozdulatukat. Eközben a harmadik és negyedik pár a termen kívül tartózkodik, nem láthatja az első „bemutatót," Ezt követően a második pár játssza el az imént látott jelenetet a harmadiknak /a negyedik pár még a termen kívül tartózkodik/, végül a harmadik pár mutatja be a negyediknek. A játék  felgöngyölítése ugyanaz mint az a., variációnál. Új járok választásával folytatódik a játék.

 

NÉMAKIÁLTÁS
 

A csoport egyik tagja kiált valamit, de hang nélkül igyekszik olyan benyomást kelteni, olyan gesztusokkal, arckifejezéssel kísérni „néma kiáltását", amelyből a többiek rájönnek, hogy kiáltása mi volt: biztatás, kétségbeesés, segélykérés, felszólítás, üvöltés stb. Ha a csoport nem tudja megfejteni, akkor hangosan kiálthat a játékos. Ezután másik játékos következik.

 

SZITUÁCIÓS JÁTÉKOK SZÖVEGHELYETTESÍTÉSSEL
 

A játékvezető által megadott témákat dolgoznak fel a klub tagjai kiscsoportos formában /minden szituációs játékot meg kell hogy előzzön egy társválasztó vagy párválasztó játék/. Mivel a szöveges szituációs játékoknál, az azokat először vagy ritkán játszóknál gyakran jelent nagy gondot egyszerre játszani és beszélni, ezért célszerű előbb szöveghelyettesítő  módszerekkel feldolgoztatni szituációkat. 

Két változatot ismertetünk:
 

a., HALANDZSA  NYELV
A halandzsa nyelv: értelmetlen szótagok egymás utánja, vagy értelmes szótagok, szavak értelmetlen egymás után fűzése. Mivel a szövegnek nincs értelme, ezért a másodlagos jelentéshordozókkal lehet információkat közölni, a hanglejtéssel, a hangsúllyal, a kísérő gesztusokkal stb. Halandzsa nyelv pl. a következő: heklá bentyű pirlen páty. Könnyű halandzsázni „olaszul", „japánul", „kínaiul."

A vezető által kijelölt szituációt /pl. tanár-diák, főnök-beosztott viszonya/ mozgással és halandzsa nyelven dolgozzák fel a csoportok. Akkor jó a játék, ha a többiek le tudják „fordítania szöveget".

 

b., BESZÉLGETÉS  SZÁMOKKAL
A halandzsa nyelvel számok helyettesítik. A szöveg helyettesítő eljárások közül a legkevesebb ellenállást ez a változat váltja ki. A szituáció megoldásának, lejátszásának időtartama is megadható azzal, ha pl. a következő módon jelöljük ki a feladatot: 

„Két horgász beszélget a vízparton arról, hogy mekkora halat fogtak. Beszélgessetek számokkal 1-tőI 60-ig úgy, hogy közben ne ismételjelek egyetlen számot sem!"

LOGIKAI JÁTÉKOK
 

Ezek a játékok nem tartoznak szorosan fő témánkhoz /a közösségformálásban nagyobb jelentőségű játékokhoz/. Amiért mégis bekerültek kiadványunkba: a klubok hétköznapjaiban gyakran adódnak holtidős helyzetek /a többiekre vagy az előadóra várva;  két program között; program nélküli időszakban/. A holtidők - szokásosnál értelmesebb - kitöltésére szolgálnak ezek a többé-kevésbé ismert /vezető nélkül is játszható/ társasjátékok.
 

KERESD A KÖZMONDÁST
 

A játékostársaság megállapodik egy ismert mondásban, és szavait a jelenlevők között kiosztják. A feladványba be nem avatott játékos kérdéseket lesz fel sorban társainak, s nekik úgy kell válaszolniuk, hogy a rájuk kiosztott szó a lehető legkevesebb feltűnéssel, de benne legyen a mondatban. Ez tehát minden játékos vizsgája.

 

A JÁTSZMA SZABÁLYA
 

Egyvalaki kimegy. A bentmaradók megegyeznek valamilyen szabályban, amit a kérdezőnek ki kell majd találnia. Pl. úgy válaszolnak a feltett kérdésekre, hogy a fiúk mindig igazat mondanak, a lányok mindig hazudnak. Vagy: a válaszokat mindig az abc soronkövetkező betűjével kezdik /az elsőt a-val, a másodikat b-vel stb./.

A kérdező feladata: mindenkinek feltesz egy kérdést, s a kapott válaszok alapján megpróbálja megfejteni az adott játék szabályát.

 

MONDJ  EGY TÖRTÉNETET!
 

A játékmester mond egy olyan szót, amelyben eggyel kevesebb hang van, mint ahány játékos. 

Héttagú társaságban pl. ezt kérdezheti: citera

- Mit ad Ont a citerámért?

A játékosoknak pedig úgy kell válaszolniuk, hogy annak a dolognak a neve, amit adni kívánnak, a citera szó valamelyik betűjével  kezdődjön.

A hetedik, akire nem jutott betű, el kell hogy kezdjen egy kerek kis történetet, amelynek a címe az eredeti szó /citera/, és benne vannak a kezdőbetűkkel mondott szavak is.

 

CSACSI-PACSI
 

Olyan szópárokat adnak feladatként egymásnak a csapatok, amelyeknek csak az első betűje különböző. A játék címéül szolgáló szópár megadásának módja pl. a következő: Szamár kézfogás: CS-P. A válasz: csacsi-pacsi.

Két csapatban játszható. A csapatok azonos számú feladatot adnak /felváltva/ egymásnak. Mérni kell a felhasznált gondolkodási időt, a kevesebb időt felhasználó csapat győz. A játszók fantáziájának megindítására ismertetünk néhány szópárt /és azok megadását is/:

 

	     FELADAT

Kövér férfi: H-P
Haragos mezőőr: B-CS 
Károgd széna: V-S
Tejtermék mozgósít: S-H
A légcső befejezése: G-V
Oldalamon egy fiú: F-K
	     MEGFEJTÉS

/hasas—pasas/
/bősz—csősz/
/varjú—sarjú/
/sajt-hajt/
/gége—vége/
/felemen-Kelemen/ stb.


 

KÉT  HÍRES  EMBER  BESZÉLGET
 

Két klubtag kimegy a teremből. Míg kint vannak, a társaság eldönti, hogy kit személyesítenek meg. A választott szereplők lehetnek művészek, tudósok, politikusok stb. A két kintlevőt egyszerre hívják be, és külön-külön megmondják nekik, hogy milyen szerepet osztottak a másikra. Tehát egyik sem ismeri a maga személyazonosságát, csak a társáét. És most úgy kell beszélgetést kezdeniük, mintha a másik neves személyiséggel beszélnének: cselekedeteiről, szokásairól, kiszólásairól, rá jellemző eseményekről stb. ejtenek szót. Csak éppen a nevét nem mondhatják ki.

Aki előbb kitalálja, az megszabadul a további szerepvállalástól, míg társa újabb partnert választhat.

 

SZÓPOKER
 

A legizgalmasabb, ha 4-7 játékos játssza. A játékosok betűket /azok hangalakját / mondják egymás után úgy, hogy azokat összemondva /olvasva/ egy híres ember neve alakuljon ki. 

Eközben a következő szabályokat kell betartani:
1. Az első betűben a játékosok megállapodnak.

2. Az első játékos hozzátesz egy betűt úgy, hogy az az elsővel egybemondva egy híres ember nevének első két betűje legyen.

3. A soron következő játékos hasonlóképpen cselekszik. Vigyázat! A kialakulóban lévő nevet nem szabad kimondani, még csak hangosan összeolvasni sem az addigi betűket. Minden játékos csak egy betűt mondhat hangosan.

4. Ha valaki nem tud mondani, akkor passzolhat - ezért egy hibapont jár.

5. Ha a soron következő játékos úgy érzi. hogy az előtte levő blöffölt /tehát úgy érzi, hogy olyan név nincs, mint ami éppen alakul/, akkor visszakérdezhet. Amennyiben a visszakérdezés nem volt jogos /tehát az előtte lévő tud ilyen nevet mondani, és az valóan közismert/, akkor a visszakérdező két hibapontot kap. A visszakérdezés jogos volta esetén a „Blöffölő" játékos kap két hibapontot.

6. Ha a soron következő játékos úgy érzi, hogy kialakult egy név - anélkül, hogy betűt mondana -, akkor azt mondja: kész. /Ez esetben is visszakérdezhet a következő játékos az 5. pont szerint. Ha a soronkövetkező nem kérdez vissza, akkor az 1. pont szerint folytatódik a játék. 

7. Akinek öt hibapontja van, kiesik.

 

ASSZOCIÁCIÓS JÁTÉK
 

Négyen játszhatják, ketten-ketten csapatokat alkotva. Nevezzük a játékosokat A1nek, A2-nek, B1-nek, és B2-nek. A1 és A2 illetve B1és B2 vannak egy csapatban. A játékosok úgy helyezkednek el, hogy az egy csapatbeliek egymással szemben legyenek. A játék során egyszavas információk segítségével ki kell találni egy nem ragozott magyar főnevet. Az a  csapat, amelyik kitalálta a szót - a kapott információk számútól függően - hat, négy, három, kettő, egy pontot kap. 

Az a csapat nyer /több forduló lejátszása után/, amelyik több pontot gyűjtött. 

A játék menete: az egymás mellett ülő A1 és B1 játékosak megállapodnak egy nem ragozott magyar főnévben. Legyen ez pl. az ásó.

Tegyük fel. hogy az A-val jelzett csapat kezdi a játékot /a csapatok felváltva kezdenek/. Az A1 játékos mond egy információt, pl. azt, hogy kapa.  Az információ lehet idegen szó is, továbbá ragozott alakban is használható, szófaji megkötés nélkül. Amennyiben A2-nek a kapáról az ásó jut eszébe az ismert szólás kapcsán, akkor azt mondja, hogy ásó, és vége a fordulónak, csapata hat pontot kap. Ha azonban A2-nek a kapa szóról a gaz jut eszébe, akkor A1 azt mondja, hogy nem jó, és a B csapat kerül sorra.

Ekkor a B2 játékos előtt két lehetőség van.

 

1. Ha biztos benne, hogy tudja a keresett szót az első információ alapján, akkor nem kér információt B1-től, és bemondja azt. Helyes megfejtés esetén a B csapat hat pontot kap Ihiszen csak egy információ hangzott el/. Amennyiben B2 megfejtése téves, újból az A csapat következik. A1 mond információt, A2 helyes válasza esetén /már két információ hangzott el/ csapata 4 pontot kap és vége a fordulónak.

2. Ha B2 nem biztos a dolgában /A1 információja alapján/, akkor B1 mond információt:  válasz esetén 4 pontot kapnak.

Ha B2 rosszul válaszol, ismét az A csapat következik és így tovább. 

/Tehát a játéknak akkor van vége, ha a gondolt szó elhangzik.
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GYŰJTEMÉNYEK

1. Tovább is van! Mondjam még? (A játék leírása)

A játék célja, hogy a gyerekek az iskolakezdéssel és az eddigi iskolával kapcsolatos élményeiket történetfűzés keretében elmondhassák.

A játék menete:

Minden gyerek egy-egy mondatot fűz az indító történethez, amely az iskolakezdésről szól. Ha befejezte gondolatát, azt mondja: „Tovább is van!

Mondjam még?” A gyerekek válaszolnak: „Mondjad!” Mire ő kiválaszt valakit (mindig olyat, aki még nem szerepelt) ezekkel a szavakkal:

„Mondja most … (Dávid)!” (Lehet labdával, amit ekkor Dávidnak dob). A történetnek el kell jutnia a jelenig.

A játékot kétféleképpen indíthatja:

1. Ön kezdi a történetet. Célszerű, ha konkrét kedves élménnyel kezdi, amelyet elsőseivel megélt. Például: „Az évnyitón az elsősök nagy

izgalommal gyülekeztek osztálytermükben. Már csak egy gyerek hiányzott. Kíváncsian kinéztem az ajtón, vajon jön-e már. A folyosó végén

megláttam egy kisfiút, aki szorosan anyukájához bújt... Tovább is van! Mondjam még?”

2. Rögtön egy gyerek kezdi a történetet, miután Ön elmondta a játékszabályokat.

2. Ki játszik ilyet?

Ennél a modulnál a gyerekek még csak egy-két napja lettek a „kis” óvodásból nagy „iskolások”, így sem egymást, sem a tanítót nem ismerik

eléggé. A tanítónak sincs még tapasztalata az osztály tanulóiról, képességeikről. Ehhez nagy segítséget adhat az órák megtartása.

A tanító az udvaron énekelni kezdi a három hívogató közül az általa legkedveltebbet vagy amelyiket ismeri, és ezzel maga köré gyűjti a

gyerekeket. Nem baj, ha nem ismeri minden gyermek a hívogatót, lényeg, hogy kapcsolódjon be a játékba.

Hívogató I: Ki játszik ilyet? Majd meg mondom milyet?

3. Elsötétítő szemüveg (Eszközajánlás)

Szükséges anyagok: Téglatest formájú puhább mosogatószivacs, kalapgumi (olyan hosszú, hogy egy gyerekfejet kissé szorosan átérjen)

Eszközök: Olló, zsákvarró tű

Elkészítés: A szivacsot vágjuk ketté, sarkait kissé gömbölyítsük le, hogy igazodjék az arc formájához! A két darab két-két oldalán a tű

segítségével fűzzük át a kalapgumit (le-föl öltve), a két végét csomózzuk össze! Leginkább úszószemüveghez hasonlít.

4.  Megfigyeltem – meghallgattam (A játékok leírása)

a) Tirpe-törpe Gyurka

A gyerekek a helyükön ülnek, de középen is állhatnak. A hunyó a fal felé fordulva karjával eltakarja a szemét, úgy kiáltja: „Talán bizony tudod a

nevemet?” A játékvezető némán rámutat arra, aki válaszol: „A te neved tirpe-törpe ... (itt mondja a hunyó keresztnevét, tetszés szerint

elváltoztatott hangon). Ha a hunyó kitalálta, ki válaszolt, megfordul, és megnevezi őt: „A tied pedig tirpe-törpe ... (Kati), és szerepet cserélnek.

Ha téved vagy nem tudja, még egyszer ő a hunyó − ilyenkor másvalakit jelölünk ki válaszolónak.

b) Csalogató

Valakit a gyerekekből álló kör közepébe állítunk, és bekötjük a szemét. A játékvezető némán rámutat a csalogatóra, aki suttogva mondogatja:

„Gyere! Gyere!” − egészen addig, amíg a bekötött szemű rá nem talál, és meg nem érinti őt. Ha helyesen választ, a csalogató leveszi a szeméről a

kendőt, és szerepet cserélnek. Ha téved, a játékvezető „Állj”-t kiált, és ő szabadítja föl a szemét, majd rámutat az igazi hangforrásra. (Ne

hagyjunk sokáig bekötött szemmel senkit! Ha valaki elbizonytalanodik vagy megrémül attól, hogy nem lát, azonnal vegyük le a kendőt nyugtató

szavak kíséretében! Ha pedig előre húzódozna a szembekötéstől, megengedhetjük, hogy csukott szemmel járjon − ha idő előtt kinyitná, akkor

más lép a helyébe.) Nehezíthetjük a játékot, ha a csalogató csendben lopakodva hívogatás közben helyet változtat.

c) Vadászat

A gyerekek a helyükön ülnek, de középen is állhatnak. A hunyó (=vadász) a fal felé fordulva karjával eltakarja a szemét. Ekkor a játékvezető

intésére mindenki valamilyen állathangot hallat. (Valószínűleg nagy lesz a hangzavar, de engedjük! Csendesebb játékra csak akkor intsük őket,

ha a hunyó nem tud választani.) A hunyó megpróbál egy állathangot kiemelni és felismerni a többiből (auditív diszkrimináció). Ha ez sikerült,

megfordul, mire mindenkinek el kell hallgatnia. A vadász az állat nevének kiáltásával fogja el a vadat. Ha olyan állat nevét mondja, amelyiknek a

hangját valóban utánozta valaki, akkor a hang gazdája kimegy, és szerepet cserélnek. Előfordul, hogy többen azonos hangot hallattak. Ilyenkor

mindannyian hunyók lesznek, de csak az „vadászhat”, aki a leghamarabb megfordul közülük.

4. Megfigyeltük – meghallgattuk (A játékok leírása)

a) „A csend hangjai”

Nyisson ablakot! A gyerekek a helyükön ülnek. Kérjük meg őket, hogy egy percig (ha a környék nagyon csendes, fél percig) csukják be a

szemüket! Füleljenek a különböző zajokra! (Ha nagyon nagy a csend, a játékvezető tegyen pár lépést, pakoljon az asztalán, porolja le a ruháját,

stb.) Az idő letelte után mondják el, mit hallottak, és mi volt a zaj forrása!

b) „Mit hallok?!

A gyerekek a helyükön ülnek. A játékvezető (de még jobb, ha egy-egy kiválasztott gyerek) egy általa kitalált módon zajt kelt csukott szemű

társainak. Ha befejezte, szól: „Lehet!” A többiek kinyitják a szemüket, és megmondják, mi okozott zajt. Ha eltalálja valaki, új játék kezdődik, vagy cserélnek.
A gyerekek körben ülnek (állhatnak is). A gyerekek bármilyen módon kelthetnek zajt vagy hallathatnak hangot. Egyvalaki kezdi. A többiek

kórusban megismétlik, majd a következő hozzáadja sajátját. Most már az egymásután elhangzottakat ismétli meg az osztály, és így tovább, amíg

mindenki hangja benne lesz a „szimfóniában”. Nehezíthető a játék azzal, hogy csak a soron következő ismétli meg az addig elhangzottakat, és az

utolsó után „játssza” el az egész osztály a kialakult szimfóniát.

5. Megfigyeltem – megfogtam (A játék leírása)

Zsákbamacska

Legjobb kiscsoportban játszani (legföljebb 4 fő). Tegyünk egy kisebb reklámzacskóba vagy tornazsákba mindenféle tárgyat, amit csak össze

tudunk gyűjteni. (Ebben a játékban a leghasznosabb az „elsötétítő” szemüveg, mert a gyerekek így önállóan tudják játszani.) Egy gyereknek van

a szeme bekötve. Az elérakott táskából (zsákból) kivesz egy tárgyat (rögtön, ami a kezébe kerül, válogatni nem szabad). Addig tapogatja,

simogatja, amíg felismeri, ekkor megnevezi. Amíg tudja, folytathatja. A csoport „látó” tagjai ellenőrzik a válaszok helyességét. Ha elvéti, jöhet a

következő. (Nehezíthetjük a feladatot, ha páronként ugyanolyan tárgyakat választunk, és ezeket kell megkeresni.)

6. Megfigyeltük – megfogtuk (A játék leírása)

„ A szemem, a fülem”

A gyerekek körben állnak, a játékvezetővel együtt. Miközben éneklik a dalt, megnevezik különböző testrészeiket − érzékszerveiket (a

játékvezetőt utánozva). Variációk:

− Ugyanazoknak a testrészeknek érzékszerveknek az érintésével lassan kezdik, majd az ismétlődéseknél egyre

Mindig más és más testrészt keverünk az ismétlődők közé.

Az ének (egyenletes „metronóm” ritmusban):

sz, m m m r r r d d d sz, sz,

„A szemem, a fülem, az orrom, a vállam (3-szor)

az orrom, a vállam (2-szer)

A szemem, a fülem, az orrom, a vállam (1-szer)

az orrom, a vállam (1-szer)

sz, t, l, t, d

A fülem, a szám!”

(A legutolsó mindig a „szám”.)

Igen nagy vidámságot teremt, ha az egész testet megmozgató variációkat találunk ki: a fej részei között például a térdet vagy bokát kell érinteni.

7. Megfigyeltük – láttuk (A játék leírása)

Mi változott? (Vizuális emlékezetet is fejleszt)

A játék lényege, hogy amíg a többiek (vagy a hunyó) nem látják (látja), valamit megváltoztatunk a környezetben vagy egy személyen.

Szerepcsere akkor történhet, ha észreveszi a változást.

Például:

A tanító vagy egy gyerek kiáll az osztály elé, és megkéri a többieket, nézzenek meg jól rajta mindent. Ezután kimegy a teremből, megváltoztatja

a haját, kioldja a cipőfűzőjét, átteszi a másik karjára az órát, stb. Az váltja fel, aki visszatérte után elsőként észreveszi a különbséget. Ugyanezt

úgy is játszhatják, hogy körben ülnek a gyerekek, kimegy valaki közülük. Ezalatt valaki helyet változtat (vagy megváltoztatnak valamit a

teremben), amit a visszatérőnek észre kell vennie.
8.Egyik perc a másik után

Néhány lehetőség az egyperces gyakorlatokra:

− Üljenek csendben, mozdulatlanul egy percen át!

− Pakoljanak ki a padjukból mindent, majd tökéletes rendben rámoljanak vissza!

− Forduljanak padtársukhoz, és beszélgessenek: az egyik föltesz egy kérdést, a másik válaszol; most ő tesz fel egy kérdést, és így tovább − egy

percen át.

− Tanuljanak meg egy rövid négysoros versikét vagy mondókát hallás után!

− Vegyék elő az Igazlátó lap piktogramjait, és hangosan „olvassák” fel jelentésüket! (Az egy perc letelte után tegyék az utolsó „leolvasotthoz”

A játékok leírása

1. Süssünk valamit

A gyerekek megfogják egymás kezét. Az első az ének kezdetekor elindul körbe, és csigavonalban elkezdi betekerni a sort. A végén lévők apróbb

lépésekkel segíti a tekeredést. Majd visszatekeredik a rétes, a belül álló visszafelé menet kibontja a rétest. Közben ismételgetve éneklik a dalt.

(Szapu: 130. o.)

Süssünk, süssünk valamit, azt is megmondom, hogy mit,

Lisztből lesz a kereke, töltelékkel van tele,

Sodorva, tekerve, almával bélelve.

Csiga-biga rétes, úgy jó, hogyha mézes.

2. Békás

A játék egyik szereplője a gólya, a másik pedig a béka. A gólya szemben áll fél lábon a békákkal, kb. 2-3 méter van köztük. A békák guggolnak.

A párbeszédet a gólya kezdi. A békák pedig válaszolgatnak neki. Amikor a békák azt mondják, hogy: „Szentiváni kutykurutty!”, elindulnak

békaügetésben a gólya felé, mert át akarnak jutni a másik oldalra. A gólya pedig fél lábon szökdécselve megpróbálja elkapni a békákat. Akit

sikerült megérintenie, az a következő játékban már maga is gólya lesz. A játék addig tart, amíg minden béka gólya nem lesz.

− Volt-e itt az úr?

− Volt!

− Vitt e valakit?

− Vitt!

− Kit vitt?

− Sárit, Márit

− Sirattátok-e?

− Sirattuk!

− Hogy?

− Így, úgy, amúgy, Szent Iváni kutykurutty!

3. Terpeszfogó 

Egyvalaki a fogó. Akit megfog, annak meg kell állnia terpeszben. A többiek, akiket még nem fogtak meg, kiválthatják az állókat

úgy, hogy átbújnak a lábuk között. Fogóváltás akkor van, amikor az éppen bújó gyereket kapja el a fogó. A fogócska közben lehet incselkedni a

fogóval. Kiabálhatják, hogy: „Ilyen cica mellett aludni is lehet!”

4. Libásdi

A játék szereplői az anya, a farkas és a libák. Az anya és a libák egymással szemben állnak, köztük, de kicsit oldalra, vár a farkas. Az anya hívja

haza a libáit. Az alábbi párbeszéd zajlik közöttük:

Gyertek haza libuskáim! − Nem megyünk! − Miért? – Félünk! − Mitől? – Farkastól! − Hol a farkas? − Bokorban! − Mit csinál? − Mosdik! −

Mibe törölközik? − Kiscica farkába!

Ekkor a kislibák szaladnak haza, miközben a farkas igyekszik elfogni őket. Akit elkap, az kiáll. A játék addig tart, amíg van liba. (Szapu: 126. o.)

5. Kakasos játék

A gyerekek körben állnak úgy, hogy mindenki előtt ül egy kakas a kör közepe felé nézve. Akik állnak, ők a gazdák. A vevő pedig körbe megy és

nézegeti a kakasokat Amelyik megtetszik neki, ahhoz odamegy, és elkezdődik a párbeszéd. A „szaladj érte” után a gazda és a vevő ellenkező

irányba futnak egy kört. Aki először ér vissza a kakashoz, az lesz a gazda, a vesztes pedig megy tovább kakast keresni.
Hogy mindenki szerepeljen, egy idő után a gazdák és a kakasok cseréljenek helyet. (Szapu: 114. o.)

− Komámasszony, hogy a kakas?

− Három garas!

− Hát a tyúk?

− Az is úgy!

− Hát a jérce?

− Szaladj érte!

6. Kiszámoló

A kiszámolókat mindig kísérje valamilyen ritmusgyakorlat. Ezt a kiszámolót például lehet negyedes tapssal, dobogással vagy, ha ülve tanítjuk,

combütögetéssel kísérni. Soronként tanítsuk úgy, hogy mi elmondunk egy sort, ők pedig ismételjék. Ez a legkisebb egység, amire lebonthatjuk a

kiszámolót. Utána már lehet a memorizálás miatt nagyobb egységekben mondatni. Ha már megy a kiszámoló, akkor alkalmazhatjuk

mondókaként is körben menetelve és a negyedes lüktetést érzékeltetve, kézzel, lábbal vagy mind a kettővel.

− Kis utcába süt a nap,

− Beharangozott a pap,

− Gyertek gyerekek iskolába,

− Öltözzetek pap ruhába,

− Inc, pinc, Lőrinc

− Te vagy odakint!

7. Ég a gyertya

Ez a játék olyan, mint a „Mit játszunk, lányok” kezdetű. A gyerekek párosával elöl kereszt kézfogással állnak. Miközben a mondókát mondják,

szökdécselnek a negyedes hangsúlyra. A hoppra leguggolnak és megfordulnak. A játékot az ellenkező irányba folytatják. Kezdetben lehet sétával

is játszani. Egy továbbfejlesztett változata lehet a játéknak, ha már az előző kettőt tudják, hogy körben egymás mögött haladva játsszák, és

ügyeljenek az egymás közötti távolságokra, megfordulásnál pedig az irányokra. 
− Ég a gyertya, ha meggyújtják,

− Ezt lányok szépen fújják,

− Jári, Jári kiskatona,

− Ugorj egyet kis Mariska,

− hopp, hopp, hopp!

8. Ne nézz hátra, jön a farkas

A játékosok körben állnak. Egyik játékos a körön kívül megy körbe-körbe. A kezében kendő. A körben állók közben énekelnek. Amikor valaki

mögé ledobja a kendőt, futni kezd. Ha aki mögé ledobta a kendőt, észreveszi, felkapja és megkergeti a kendőt dobót. Aki eldobta a kendőt, az

beállhat annak helyére, aki őt kergette, de csak akkor, ha nem kapják el. (Szapu: 115. o.)

−Ne nézz hátra, jön a farkas, tüzet visz a markába.

9. Ördögös

A játék szereplői: az anya, az ördög és az angyal. A gyerekek körben ülnek. Az anya áll középen. Mindenki választ magának egy virágnevet. Azt

megmondja az anyának. Miközben a gyerekek neveket választanak egymásnak, az ördög és az angyal nincsenek jelen. Amikor már mindenkinek

van neve, akkor jön az angyal, és párbeszédet folytat az anyával:

− Csing-ling-ling! − Ki jár itt? – Az angyal! − Mit keres? − Festékest! − Milyenest? − Az úrasszony megaranyozott, megajándékozott ……..( és

itt mond egy virágnevet) Ha van olyan virág, akkor az anya azt mondja: Eredj édes virágom! Ha nincs, akkor: Sajnos kertemből kiszáradt! Ekkor

az angyal kézen fogja a virágot, és körbe-körbe megy vele addig, amíg újra ő nem jön. Ekkor jön az ördög: − Bumm, bumm, bumm! − Ki jár itt?

 -  Az ördög! − Mit keres? − Festékest! − Milyenest? − Az úrasszony megrotyogtatott, megpotyogtatott… ( itt mond egy virágnevet). Ugyanaz az

eljárás, mint az angyalnál. Egyszer az angyal, egyszer az ördög kopog. A játék addig tart, amíg el nem fogynak a virágok. Akinek több virága

lesz, az „elverheti” a másikat. − Fenem, fenem a kaszát, vágom az ördög nyakát! (vagy angyal nyakát) − ez úgy történik, hogy a gyerekek
felállnak két sorba egymással szemben, közben a kezükkel föl-le mozgást végeznek. A veszteseknek pedig át kell futniuk a két sor között.

− Bumm, bumm, bumm!

− Ki jár itt?

− Az ördög!

− Mit keres?

− Festékest!

− Milyenest?

− Az úrasszony megropogtatott, megpotyogtatott: … (és mond egy virág- vagy állatnevet)

− Csing-ling-ling!

− Ki jár itt?

− Az angyal!

− Mit keres?

− Festékest!

− Milyenest?

− Az úrasszony megaranyozott, megajándékozott …( virág- vagy állatnév)

10. Onnan alól a Bakonyból

 jönnek a zsiványok, hárman ülnek egy lovon, dorongot csinálnak. Ugyanaz a teendő, mint a másik mondókáknál

vagy kiszámolónál. Célszerű valamilyen ritmusgyakorlattal összekapcsolni a negyedes lüktetés kihangsúlyozása érdekében.
Onnan alól a Bakonyból jönnek a zsiványok,

Hárman ülnek egy lovon, dorongot csinálnak.

11. A katonás játék

A gyerekek szemben állnak a tanárral, egy kupacban vagy sorban. A tanár az őrmester. Ő adja az utasításokat. Mindent, amit mond, végre kell

hajtani, de csak akkor, ha azt mondja, hogy katona! Például: Katona vigyázz! Ugorj egyet! Tapsolj egyet! Fordulj meg! Csukd be a szemed! stb.

Ha a felszólítás előtt nem mondja, hogy katona, akkor nem szabad végrehajtani. Aki mégis megcsinálja, az kiesett a játékból.

12. Arcsimogató

Itt az erdő (a hajára mutat)

Itt a templom (arc)

Itt vannak az ablakai (szem)

Itt megy be a pap (száj)

Itt húzzák a harangot (orr)

Giling–galang!

13.
A Gyümölcs-zöldség fogó című játék leírása

Alakítson ki egy nagy kört. Minden játékos választ magának egy termést. A termésekből párok vannak, vagyis két kartonlapon ugyanaz a

található. A termésekből eggyel kevesebb legyen. (Ha páros létszámú az osztály, akkor a tanító is álljon be a játékba!) Akinek nem jut, az

vásárló. Ha lehet, kezdetben (az első körben) a tanító legyen a bevásárló. A bevásárló szólít egy gyümölcs- vagy zöldségnevet. A pár tagjainak

helyet kell cserélniük. Helycsere közben a vásárló igyekszik valamelyikük helyére beállni. Ha sikerül, akkor a helynélküli gyerek lesz a vásárló

(átadja a kartonlapját), ha nem sikerül a vásárlónak helyet foglalni, marad a következő körben is középen.

14. Kinn a bárány, benn a farkas

Kaput tartva körben állnak a gyerekek. Kint egy farkas, bent egy bárány.

A gyerekek bíztatják: ”Bent a bárány, kint a farkas

Fuss el innen, lompos farkas!

Fuss!”

Erre a bárány menekül, a farkas igyekszik elfogni. Majd új szereplőkkel folytatódik a játék.

15. Bárányfogás

Eszközök: 1 zsinóron lógó csengő; 3-4 kendő

A gyerekek körben állnak. A körben egy gyerek lesz a bárány, nyakában csengővel. 3-4 gyereknek kössük be a szemét. Ők a csengő hangja után

mennek, és igyekeznek elfogni a bárányt. Az új bárány az lesz, aki őt elfogta. A körben állók bíztathatják bihari mondókával:

„Farkas, barkas kellene egy kis bárány pecsenye?”

16. Csuprosdi

A gyermekek fele körben áll, a többiek a körben álló elé guggolnak, befelé arccal, ők a csuprok. Akik állnak, azok az árusok. Egy gyerek a körön

kívül jár, ő a vevő. Valaki előtt megáll, és kérdi: „Van eladó csuprotok? Hogy adjátok?

Árus feleli: „Egy aranyért, egy ezüstért pipipiros pántlikáért.”

Árus és vevő ellentétesen körülszaladgálják a kört. Aki előbb kerül vissza az üres helyre, az beáll árusnak, másik lesz a vevő. Időnként lehet

cserélni.

17. „Zsák búza” a játék leírása

Karnyújtásnyi távolságra, körben állnak a gyerekek. A tanár által adott instrukció: nyújtsuk, feszítsük a testünket, játsszuk azt, hogy tömött

búzászsák vagyunk. A zsák sajnos kilukadt, s most folyik belőle a búza. Ahogy ürül a zsák, úgy lazulunk el mi is. Végül a zsák, csaknem üresen,

ott marad a földön. Fontos a lassúság, a folyamat koncentrált követése. Menet közben ellenőrizhetjük a végtagok lazaságát („mesei keretben”:

maradt-e még búza a zsákban?).
18. Kis batyumnak helyet kérek…
Egy kivételével a gyerekek nagy körbe, székre ülnek. Aki állva maradt, batyuval a kezében úgy tesz, mintha nagyon fáradt volna, és

messziről érkezne. Belép a körbe, köszönnek egymásnak, majd megkérdezik tőle: Honnan jöttél?

Válasza tetszés szerinti pl.: „Szegedről.” Mindjárt utána hozzáteszi: „Kis batyumnak helyet kérek!”

Ekkor mindenki feláll, és máshová ül le. A batyus gyerek is leül közben valahová, így akinek nem jut szék, az kapja a batyut és kezdődik

elölről a játék.

Az erdő fohásza

Vándor, ki elhaladsz mellettem,

Ne emelj rám kezet!

Én vagyok a tűzhelyed melege

Hideg téli éjszakákon, én vagyok

Tornácod barátságos fedele,

Melynek árnyékába menekülsz

A tűző nap elől, s gyümölcsöm oltja

Szomjadat.

Én vagyok a gerenda, mely házadat

Tartja, én vagyok asztalod lapja,

Én vagyok az ágy, melyben fekszel,

A deszka, amelyből csónakodat

Építed.

Én vagyok házad ajtaja,

Bölcsőd fája – koporsód fedele.

Vándor, ki elmégy mellettem,

Hallgasd kérésem:

Ne bánts!

/Mátyás Csaba: Az erdők nagy képeskönyve (Móra 1986)/
Színcápa

Húzzunk három, egymástól öt méterre lévő vonalat! A középső vonalra áll a cápa (fogó), az egyik alapvonalra felállnak a többiek. A cápa mond

egy színt, akin megtalálható ez a szín, átsétálhat a másik alapvonalra. Akin nem, annak át kell futnia, anélkül, hogy a cápa megérintené őt. Ha ez

mégis sikerül, akkor helyet cserélnek. A cápa csak a vonalon mozoghat.

Gólya a körben

A gólya (egy kijelölt tanuló) egy kör közepén guggol. A békák körülötte járkálnak, csipkedik. Egyszer a gólya felugrik, s a körön belül

megpróbál a békák közül valakit elkapni. Ha ez sikerül, helyet cserél vele.

10. Sikeres áthaladás II.

Hasonló, mint az első alkalommal, de itt már több kérdést lehet feltenni a gyerekeknek. Sikerül-e megszerezni a kulcs harmadik részét? Mit kell

ehhez tenni? Tudtatok-e együtt dolgozni?

Természetesen mindenkit dicsérjünk meg, adjuk át a kulcsdarabot, majd a teremben illesszék a másik mellé.

11. Út az Ügyesség földjére

Mesevárosba a kiszámoló ismétlése után jutnak el ismét, ahonnan most tűzön, vízen vezet át az útjuk.

Tűz-víz-repülő

A gyerekek szétszórtan helyezkedjenek el. A különböző vezényszavakra (tűz, víz, repülő) a pedagógus által kijelölt különböző mozdulatokat kell

végrehajtaniuk. Aki eltéveszti, kiesik vagy hibapontot kap.
1. osztály

    1. Ujjak és számok, avagy csináljunk 10-et! Körben állva két kezünket mozgatva és a számokat mondva alkotunk mindig tízet. Bal kezünk kisujjától kezdve mondjuk és mutatjuk: 0 és 10, 1 és 9, 2 és 8, 3 és 7, 4 és 6, 5 és 5, 6 és 4, 7 és 3, 8 és 2, 9 és 1, 10 és 0. Az és jelenti a meg-et. Első osztály elején még érdemes így, érzésbéli nevet használni az absztraktabb „meg” helyett. Logikai értelme ugyanaz, de érzésben jobban kifejezi az összetartozást. Az ujjak rendje pedig egyértelművé teszi a matematikai összefüggést. 

A kísérő mozgás: 0 és 10 - mindkét kéz ökölbe szorítva és mind a 10 ujj kinyújtva, 

1  és  9 - bal kéz kisujja és azt becsukva a többi 9 kinyitva

2  és 8 - bal kéz kis- és gyűrűsujja és azokat becsukva a többi 8 és így tovább. 

            2. Hány ujjat fogok? Kihívunk egy tanulót, hátrarakatjuk két kezét. Megfogjuk néhány ujját, megkérdezzük, hányat fogunk. Érzékeli, hány ujját fogjuk, megszámlálja. Külön figyelemfelhívás nélkül mehetünk a kivonás felé, ha azt kérdezzük, hogy hányat nem fogunk. Tapsoljon vagy ugorjon, biccentsen, kacsintson stb. annyit, amennyi a kérdezett szám. 


3. Kézfogás: Leültetünk elöl középen egy tanulót, szemét bekötjük vagy behunyatjuk.    Kihívunk intéssel gyerekeket, kezet fogatunk az ülővel, Hányszor fogtak veled kezet? Tapsoljon, ugorjon stb. annyit, amennyi a szám. Mehetünk az összegek vagy szorzatok felé. Kihívunk intéssel 1-2-3-4-6-12 tanulót, és kezet fogatunk velük a bekötött szeművel 12-szer, 6-szor, 4-szer, 3-szor, 2-szer illetve 1-szer. Így a szorzatok mindig 12-t adnak. Hányan fogtak veled kezet? Hányszor fogtak veled kezet? Erős szociális mellékhatása is van a játéknak. Bizalom, finomság, ha többször fognak kezet, akkor csendben kell lopakodni, cselesnek kell vagy lehet lenni, és egymást is jól megismerik. Kik fogtak veled kezet?

           4. Babzsák: Körben állunk, magyar népi mondókát mondunk, minden ritmusegységre balról jobbra továbbadjuk a zsákot saját bal kezünkből a jobba, illetve a következő ritmusegységnél jobb kezünkből tovább a jobb szomszéd bal kezébe, s egyidejűleg kapunk egy zsákot a bal szomszéd jobb kezéből. A mondóka: „Csepp Pápára, ló hátára, bugyrot kötök a hátára, csett, csett, csett”, ritmusa végig csupa tá. Azt a kezünket, amellyel adunk, lefelé kell fordítani, azt pedig, amelyikkel kapunk, felfelé.  Ezzel az ellentétes mozgással elősegítjük az iskolaérettség szintjén kívánatos differenciált kézmozgást, amely az íráshoz is nélkülözhetetlen. A verset lehet mondani, lassan, gyorsan, kiáltva, suttogva, magunkban és végül behunyt szemmel. 


5. „Megyek itt”: Ti, ti, tá ritmusú mondókára adjuk magunknak illetve a társaknak a zsákot.




Megyek itt, megyek ott,




egyszer bal, egyszer jobb. 




Fenn az ég, lenn a kút,




hideg jég, hosszú út.
  

A zsákot bal kézben tartva kezdjük a mondókát és adjuk bal kezünkből a jobb, majd vissza a bal kezünkbe és így tovább:  




Me-gyek   itt,     me  - gyek  ott,

 ti,     ti,     tá     |  ti,     ti,       tá



                      jobb,  bal,  jobb  | bal,   jobb,  bal      és így tovább a vers végéig. 

Mozgási fordulatok saját magunkkal:


-Minden a test előtt történik




-Minden a hát mögött történik




-Egy sor elöl, egy sor hátul




-A ti, ti elöl, a tá hátul, a derék körül




-A tá-ra feldobjuk a zsákot




-A tá-ra feldobjuk a zsákot, s közben tapsolunk egyet, kettőt…




-Az egész mozgás fent, a magasba nyújtott kezekkel történik 

Mozgási fordulatok a társakkal:

-A ti, ti-re magunknak adunk, ahogy eddig, de a tá-ra most a szomszédoknak adjuk a zsákot. Ha a bal kezünkben van, balra adjuk, ha a jobb kezünkben van, akkor jobbra adjuk. Közben, ahogy a Csepp Pápára mondókánál, adni lefelé fordított tenyérrel, kapni felfelé fordított tenyérrel kell. 

-Egyik verssornál a társnak adjuk balra a zsákot, a következőnél a tá-ra a derekunk körül vesszük át magunknak, így a sor végén újra a bal kezünkben lesz a zsák, majd kezdjük elölről. Így a zsák hurkokat leírva halad mindig balra, illetve a derék körül. 

-Két, egymáshoz szorosan álló, de saját egységet alkotó kört alkotunk. Mindkét kör egyszerre mozdul, de verssoronként ki-illetve belép egyet-egyet. Így nem csak oldalirányban mozgatjuk, adjuk a zsákokat, hanem előre-hátra is mozgunk, mint két fésű fogai váltogatjuk a két kör helyzetét kintre és bentre. Ez a feladat már a második osztály felé mutat.


6. „Lépj ide hozzám!” A körben állva magunkhoz hívunk egy tanulót: „Lépj ide hozzám 4 egyforma lépéssel!” Mindannyian átélik a gyerekek a mozgást, a lépések mennyiségét, a távolság becslését, a becslés sikerességét, az esetleges kihívást, (ha kevés lépést mondunk egy ügyes gyereknek viszonylag nagy távolságra). A mozgásos feladatsor végén helyre küldhetjük az osztályt. „ Menjetek a helyetekre X egyforma lépéssel!” Az is jó, ha nagyon sokat mondunk, az is, ha elég keveset. Mindkettő próbára teszi a gyerekek becslő képességét, ügyességét, s végül is számlálni kell. Ha valaki eltéveszti a számolást, vagy pontatlanul becsülte meg a távolságot, akkor is pontosan ugyanolyan jól tölti be célját a feladat, mert segíti a becslést a legközelebbi ilyen helyzetben, és akkor is ritmikusan számlálunk, ha közben hibázunk. 


7. Körbejárunk: Körben áll az osztály, számsort mondunk énekelve, mozgással kísérve. Kézfogással megyünk az óramutató járásával ellentétesen, énekelünk: 

Kör-be-já-runk, kör-be-já-runk, most az 1-re rá-ta-lá-lunk: 1-taps fent középen

              s     s    s    l       s    s   m   d        s     s   s  l   s   s  m   d


Körbejárunk…


  a 2-re rátalálunk:      2-bal kéz a jobb vállra üt


Körbejárunk…


  a 3-ra                 :      3-jobb kéz bal váll       


Stb.







4-bal kéz bal csípő










5-jobb kéz jobb csípő










6-bal kéz bal comb










7-jobb kéz jobb comb










8-bal láb dobbant










9-jobb láb dobbant










10-páros lábú ugrás


Érdemes ugyanezt a mozgássort megcsinálni visszafelé, a 10-től és a páros lábú ugrástól az egyig a tapssal. 

8. Csűrüli mamarika: Kiss Benedek halandzsa számolós verse a tanító által kitalált mozgással jó játék és nyelvtörő egyben:          

 




Csűrüli mamarika



Csűrüli mamarika paprika 1, gyűlik, magasul a paprika hegy.



Csűrüli mamarika paprika 2, paprika hegyen egy paprika erdő.



Csűrüli mamarika paprika 3, paprika erdőn egy paprika várrom.



Csűrüli mamarika paprika 4, éjjel a várban dönög egy légy. 



Csűrüli mamarika paprika 5, üsse a kő, no de csíp is a dög!



Csűrüli mamarika paprika 6, nyugtalan alszik a paprika had.



Csűrüli mamarika paprika 7, meddig vacakol még ez a légy?




Csűrüli mamarika paprika 8, jön Kevi Kund, mond, hé kara bonc!



 
Csűrüli mamarika paprika 9, dünnyögi: Paprika Tódor mi lesz?



Csűrüli mamarika tüsszög a Tódor, füstöl, kavarog a paprika lőpor. 



Most jön a csűrüli mamarika 10, perzseli a legyet a paprika tűz!

 Mozogjunk a vers tartalmának megfelelően, és minden sornál mutassuk meg ujjainkkal az adott számot.  


9. Szorzótáblák: Kiváló feladat a szorzótáblák külön és együttes gyakorlása mozgással fogalmak megnevezése nélkül. „Csináljátok velem!” Minden második számra tapsolunk egyet. Mondjuk a számsort 24-ig és vissza, minden párosra tapsolunk. Azután minden harmadikra ugrunk egyet páros lábbal. Ha a két gyakorlatot külön-külön már biztosan és jól végzik a gyerekek, akkor a kettőt össze lehet kapcsolni. Minden másodikra tapsolunk, minden harmadikra ugrunk. A 2 és a 3 közös többszöröseinél (6, 12, 18, stb.) egyszerre történik az ugrás és a taps. És lesznek számok, amelyeknél csak az egyik cselekvés történik, sőt, olyanok is, amelyiknél sem ez, sem az. Hogy van ez? Később, a 3-4. osztályban vissza lehet nyúlni ehhez a feladathoz. (Legkisebb közös többszörös, legnagyobb közös osztó.) Ez a feladat segít a számok oszthatósági szabályainak megértésben is. Elvezethet minket a „szegény” számok, (prímszámok) „gazdag” számok (összetett számok) világához. 


10. „Hány lába van?” A 100 Folk Celsius együttes gyerekdala kiváló a folyamatos mozgásra, a számsor értelemhez kötött hangoztatására. Énekelünk, 1 babzsák van a 2 kezünkben. 

Hány lába van a madárnak, számold meg fiam!


              d     d  d   d    r   m f  f        m    s     m    d r



Egy, kettő, ni-incs több, ennyi lába van.



 d      d  d    r   m     f      m    d   r  t    d     (A dallam innen kezdve ismétlődik.)



Hány lába van az egérnek, számold meg fiam!



Egy, kettő, három, négy, ennyi lába van. 

Refrén:
Mindegyiknek annyi lába, ahány lik a nadrágjába,



  l   l       s   f    s     s   m d  l   l      s  f    s   s   m d



belebújnak felveszik, lefekszenek, leveszik…



  l   l  s   f     s  m   d     f   f   f    f     r   r   r



Hány lába van a bogárnak, számold meg fiam!



Egy, kettő, három, négy, öt, hat lába van.



Hány lába van az asztalnak, számold meg fiam!



Három, mert egy kitörött, most ennyi lába van.

Refrén

Hány lába van a csigának, számold meg fiam!

(Befogjuk a szánkat)………, ennyi lába van.

Hány lábon jár a százlábú, számold meg fiam!

Egy, kettő, három, - stb., elszámolunk egyesével százig, s ezalatt két kézzel végig dobjuk magunknak a babzsákot a számsorral egy ütemben…- 99, 100! Ennyi lába van. 


11. Medvevadászat: Népi játék, mondóka  

Körben térdelünk, egyenletes ritmusban váltott kézzel dobolunk a combunkon. A tanító mondja előre a szöveget, a gyerekek mindent ismételnek, kivéve a „Ni, ni, ni”-t, mert erre ők „O, lá, lá”-val válaszolnak.

Medvevadászat

 

-Menjünk medvét vadászni!

 

-Ni, ni, ni – O, lá, lá.

 

-Mit látok?

 

-Egy hidat.

 

-Menjünk át rajta. (Melldöngetés)

 

-Átértünk.

 

-Menjünk tovább!

 

-Ni, ni, ni – O, lá, lá.

 

-Mit látok?

  

-Egy mocsarat.

  

-Keljünk át! (Két kéz lefelé nyújtott ujjakkal: „Cupp, cupp, cupp…”)

 

-Átértünk.



-Menjünk tovább!

 

-Ni, ni, ni – O, lá, lá.



-Mit látok?

   

-Egy folyót.

 

-Ússzunk át rajta! (Mellúszó mozdulatok)

 

-Átértünk.

 

-Menjünk tovább!

 

-Ni, ni, ni – O, lá, lá.

 

-Mit látok?

 

-Egy hegyet.



-Másszunk fel! (Váltott kézzel egyre magasabbra nyújtózunk)  

 

-Felmásztunk.

 

-Menjünk tovább!

 

-Ni, ni, ni – O, lá, lá.



-Mit látok?




-Egy hómezőt.



-Menjünk sível! (A két nyitott tenyeret összedörzsöljük)



-Átértünk.



-Menjünk tovább!



-Ni, ni, ni – O, lá, lá.



-Mit látok?

 

-Egy barlangot.

 

-Menjünk be!



-Beértünk. 



-Halkabban!



-Ni, ni, ni – O, lá, lá.



-Mit NEM látok?





-De hisz ez egy szőrös fej! (A szomszédot csukott szemmel tapogatjuk)

-De hisz ez két szőrös fül! (Csodálkozva)

-De hisz ez itt két szem!

-De hisz ez egy fogsor!!! (Hangosan)

-De hisz ez egy MEDVE!!!!! (Kiáltva)

Ezután mindent megcsinálunk visszafelé, de sokkal gyorsabban dobolunk a térdünkön, és 

minden mozdulatot – síelést, mászást, úszást, mocsaras cuppogást, hídon való dobogást 

sokkal gyorsabban végzünk, így a szöveget is gyorsabban kell mondani. 

 

-Futás!

-Fussunk!!!

-Ki a barlangból.

-Át a hómezőn.

-Át a hegyen.

-Át a folyón.

-Nézzünk hátra!

-Jön a medve!

-Fussunk tovább!

-Át a mocsáron.

-Át a hídon.

-Nézzünk hátra!

-Jön a medve.

-Felért a hídra… (Tartsunk nagy hatásszünetet!)

-RECCS! (Ezt együtt kiáltjuk, közben elöl, középen tapsoljunk egy nagyot.)


12. Számolás hallás, zene után: A tanító furulyán, vagy bármilyen egyszerű hangszeren (például xilofonon) kijelöl hangokat, amelyek százasként, tízesként és egyesként üzemelnek. Például az F, az A és a C hangok ( d, m, s) lesznek a százas, a tízes és az egyes. Megszólal az A kétszer, az C háromszor. Mennyi ez? 23. De ne mondják, hanem „tegyék” a gyerekek. Tapsoljanak, dobbantsanak, biccentsenek, kacsintsanak, stb. 23-at. És csak utána hangozzék el, hogy ez huszonhárom volt. Ha kiléptünk a 100-as számkörből, akkor utolsó feladatként vetessünk el 100-at, 200-at stb. az eredményből, és akkor nem kell százakat tapsolni, de a számolásban, figyelemben és értésben mégis átléptük a százas határt, ami sok tanulónak gondot okoz. Tehát megszólal négyszer az F (100-as), négyszer az A (10-es) és kilencszer a C (1-es): az 449, vegyetek el belőle négyszázat, azt osszátok el héttel! Mennyi az? Tapsoljunk 7-et. 

13. Méhviasz: Adjunk minden tanulónak egy kockacukornyi méhviaszdarabot, amely a kéz hőjétől gyorsan alakíthatóvá válik, s mondjunk találós kérdést. Melyik az a szám, amelyiknek barátja az 1, a 2 és a 4, teljesen görbe, önmagába visszatérő szabályos formát alkot? ( A 8) A gyerekek a méhviaszból 10-15 centiméteres 2-3 milliméter vastagságú hurkát alakítanak, majd elkészítik a nyolcast. 


Szerencsés, ha első osztályban megtanítják a tanulóknak a római számokat is, mert azok alakjuknál fogva sokkal közelebb állnak a természethez, mint az arab számok. Melyik az a szám, amelyiknél a római és az arab szám (jel) is három darab egyenesből áll? (IV-4) 


 ( Legyen lábjegyzet! Az említett méhviaszkrétát a Katica Kft boltjaiban lehet beszerezni. 1032 Budapest, Ágoston. U. 18. Egy 30 fős osztálynak 3000.- forintért évekre szóló mennyiségben meg lehet kapni. 

Egy kis doboz, 3-4 darab 10x4 centiméteres méhviaszlapocskából laponként 20-30 kockacukornyi darabot lehet gyúrni. A kéz hőjétől és a nyomástól 2-3 perc alatt könnyen alakíthatóvá válik. Munka után újra gombóccá lehet gyúrni, és így jól tárolható. (Természetesen betűk, formák, állatok, tárgyak, élőképek is elkészíthetők a méhviaszból.) 


14. Rajzoljunk homokba: Egyszerű eszköz hasonló célzattal a homok. Asztalonként egy-egy tálcába maréknyi tiszta homokot teszünk. Elmondjuk a találós kérdést, vagy a számolási feladatot, s a gyerekeknek csak az eredményt kell a homokba írni. Könnyen javítható, segíti a tapintási érzék fejlődését, elősegíti a szépírást.


15. Rajzoljunk, írjunk egymás hátára! Mint az előző módszernél, hatékony megismerési mód a saját testtel való értés. Megkérjük az egyik sort, hogy hunyják be a szemüket. A szomszédoknak mutatjuk, hogy koppintsanak kilencet társuk hátára. Ezután az első sornak annyit kell koppintania az asztal lapjára, ahányat a társak az ő hátukra koppintottak. Végül együtt kiáltjuk: 9! Ugyanígy lehet számokat is írni egymás hátára találós kérdésként. 


16. Az ugrókötél: Az első osztályos gyerekek, mint a szellő, beleolvadnak, beleszaladnak a világba. Nagyon szeretnek és nagyon kitartóan tudnak futni. Egy segítővel (lehet nyugodtan gyerek is) hajtson a tanító egy három-négy méter hosszú, 2-3 cm átmérőjű kötelet úgy, hogy a tanulókkal szemben, az óramutató járásának megfelelően fentről lefelé haladjon el előttük a kötél. A tanulók szaladjanak át a kötél alatt, amikor az elhaladt előttük. Amikor már belejöttek a mozgásba, feladat lehet, hogy a kötél minden fordulatára szaladjon át egy-egy gyerek a kötél alatt. Ez segíti a bizonytalanokat, közös ritmust hoz létre. Lehet számolni a sikeres áthaladásokat, célul lehet kitűzni, hogy 100-szor, 200-szor stb. tudjanak pontos ritmusban, kihagyás és megakadás nélkül átszaladni. Ez a feladat nagyon összehozza az osztályt, erőteljes közösségformáló hatása van. Lehet párosan is futni, ez is segítheti a bizonytalanabbakat. A legbátrabbak akár behunyt szemmel is kísérletet tehetnek, vagy csukott szemű társukat vezethetik. 
17. Gyors számolás és mozgás egyszerre: Elméletileg az iskolaérett gyereknek képesnek kellene lennie arra, hogy egyszerre beszéljen és mozogjon kötött ritmusban. Erre a mai gyerekek döntő többsége nem képes az iskolába lépés idején, ezért még inkább ajánlatos ilyen jellegű feladatokat végezni velük. 


Úgy számlálunk tízig, hogy minden számnál ugrunk egyet páros lábbal, közben felváltva hol fent, hol a törzs előtt tapsolunk. Érdemes egyszer lassan, a számok és így a mozgás között nagy szüneteket tartva végigcsinálni a feladatot, majd utána feszesen, gyorsan. Ha lassan cselekedünk, minden mozdulatunkat alaposan átéljük. Külön figyelmet és nagy fegyelmezettséget kíván a megállás, a szünet és az új mozdulat elvégzése. A gyors mozgáskor a beszéd és a mozgás összehangolása a kihívás, ezen kívül még a társakhoz is igazodni kell. A következő lépés szintén tízig számolva, hogy fent és a hát mögött tapsolunk. Az iskolaérett gyereknek már megnyúltak a végtagjai, elvileg össze kell érnie a háta mögött a két kezének. Nehezíti a dolgot, hogy tapsolni kell. Ezután a törzs előtt és a hát mögött tapsoljunk szintén tízig számolva. Végül bővítsük a kört tizenkettőig: tapsoljunk fent, hátul és elöl. Természetesen ezt is először lassan, majd olyan gyorsan, ahogy csak lehet. 






2. osztály


1. Babzsák: Az első osztályban elkezdett gyakorlatokat lehet és kell tovább bővíteni, gazdagítani, egyre bonyolultabbá tenni. A legfontosabb feladat a szorzótábla elsajátítása. Sokféle módon lehet megközelíteni a szorzást. Érthetik a gyerekek a szorzást, mint mondókát, amelynek kötött rendje, szövege van. Sok eszközzel tapasztalásként válhat részükké, értéssé. Emellett még tisztán a gondolkodásban is születhet értő ismeret a számok sokszorozáson alapuló rendjében. Ez a három szint, út egyszerre és egymást erősítő folyamatként is tud működni a gyerekekben. Ezt a tanulási folyamatot segíti a ritmikus mozgás, és vele együtt a számsorok hangoztatása. 


Bal kezünkben fogjuk a zsákot, a hangsúlyokra átadjuk a jobba, majd újra vissza a balba és így tovább, közben pedig skandáljuk az adott szorzótáblát, mindig az egészből, a kijelölt egységből indulva és ahhoz visszatérve:



  5 az egyszer      5 és       egyszer 5 az 5,       bal-jobb és jobb-bal



10 az kétszer       5 és       kétszer 5 az 10
      „

„



15 az háromszor  5 és háromszor 5 az 15
      „

„         



és így tovább 50-ig, azaz 10-szer 5-ig


Ugyanúgy a szorzótáblát gyakorolhatjuk, ha számsorként mondjuk - a példa kedvéért megint - az ötös számsort, úgy, hogy egy kézben dobjuk a labdát, s közben a mozgással azonos ritmusban mondjuk a számokat: 5, 10, 15, 20, stb., 50-ig az egyik kézben, 50-től visszafelé a másikban. Év vége felé, ha ügyesek a gyerekek, akkor két kézben két labdát dobhatunk párhuzamosan. 


Nem közvetlenül magát a szorzást gyakorolva, a babzsák, mint a közös ritmust kijelölő eszköz bármilyen vershez, játékhoz kiválóan alkalmas. Így az első osztálynál említett szabályos ritmusú versnél (Csepp Pápára), vagy bármilyen más, a tanító által választott versnél szabadon és nagy hatékonysággal használható. 

2. „Megyek itt”: Az első osztályban végzett gyakorlatokat gazdagítjuk. Két körben áll az osztály, a két kör ritmusegységenként ki-és belép egymást váltogatva, közben balra-jobbra adják a vers ritmusára a zsákokat. Nagy fegyelmező erő rejlik az ilyen feladatokban. A gyerekek nagyon igyekezni fognak, hogy tökéletesen sikerüljön. 


Másik feladat, hogy a balra-jobbra adás helyett balra-jobbra dobják egymásnak a zsákot. 


Egyéni gyakorlásnál, amikor maguknak adják-dobják a zsákot, előkészítjük a még nagyobb figyelmet kívánó mozgást. A ti, ti ritmusra balból jobba, majd jobból balba adjuk a zsákot, a tá-ra pedig feldobjuk magunk előtt kb. 60-80 cm magasra, s úgy kapjuk el, amikor visszaesik. Ha ez a feladat már jól megy, a feldobásnál lehet egyet, majd kettőt tapsolni. Ez a szint már erősen a harmadik osztály felé mutat. 


Izgalmas és még nagyobb szociális összerendezettséget kívánó feladat, ha a tá egységre a szomszéd lába, később a dereka körül kell átvenni a zsákot.


3. Mozgás közös szorzótáblákhoz: A kettes-négyes-nyolcas szorzótábla közös mondásakor minden második (páros) számnál tapsolunk a test előtt, a 4 többszöröseinél dobbantunk is a tapssal együtt, a 8 többszöröseinél dobbantunk és fent, a fej fölött tapsolunk egyidejűleg. 


A hármas-hatos-kilences szorzótábla mondásakor tapsoljunk a három többszöröseinél, tapsoljunk és dobbantsunk a hat többszöröseinél, a kilenc többszöröseinél pedig tapsoljunk a fej felett és ugorjunk vele egy időben páros lábon. 

 Körben áll az osztály, a 7-es szorzótáblát tanuljuk. Elindulunk az adott menetirányba, minden lépésre mondunk egy számot, közben a két kezünkön is mutatjuk: (lépünk) 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, - megállunk. Két kezünkön 7 ujjunk van nyitva. Hét lépés, hét ujj. Becsukjuk a kezünket, folytatjuk a lépést, a kezünkön pedig kezdjük elölről a számlálást: 



Lábak: 8,  9, 10,  11, 12, 13, 14.



Kezek: 1, 2, 3, 4,  5,   6,  7.  Lám, hetet léptünk és a 14-nél állunk. Tudja valaki, hogy hova érünk a következő 7 lépés után? Lesz, aki tudja. 


Párban állnak a gyerekek, a kettes- és a hármas szorzót mondják tapsolással. Együtt mondják hangosan a számsort. Az egyik tanuló minden második számra tapsol, a másik minden harmadikra. A közös többszörösöknél szemben párhuzamos tartással összeütik tenyerüket. 


Év vége felé ugyanezt a feladatot két kört alkotva lehet gyakorolni. A belső kör minden második számnál tapsol, a külső minden harmadiknál. A közös többszörösöknél szemben párhuzamosan összeütik tenyerüket.  


4. „Hány lába van?” Az elsős mozgást fejlesztjük. A százlábúnál mindenki mondja a számsort, közben jobb kézben dobjuk magunknak a zsákot tízszer, 11-re átdobjuk saját bal kezünkbe. A 21-nél mindenki továbbadja a zsákot baloldali szomszédja jobb kezébe, s közben kap egy zsákot jobboldali szomszédja bal kezéből. Így haladunk 100-ig. Páratlan tízesek jobb kéz, páros tízesek bal kéz. A 100 a „rendhagyó, mert a 100-ra adjuk utoljára társunknak a zsákot: „Ennyi lába van!” Év vége felé meg lehet próbálni az adás helyett a dobást.


5. Homok: Találós kérdésként körülírunk egy számot: Páros, kétjegyű, mindkét tagja páros (az egyesek helyén és a tízesek helyén álló számjegy is), a kettő összege 12, az egyesek helyén lévő kétszer annyi, mint a tízesek helyén álló, a szám „barátai” (osztói) az 1, 2, 3, 4, 6, 8, 12, 16, 24 és természetesen önmaga. Melyik ez a szám? A 48, ezt írják a gyerekek a homokba gondolkodás közben. Ezután háromra kiáltjuk a megfejtését, vagy még jobb, ha egy jelentkező tapsol annyit, amennyi a megfejtés, hiszen így mindenkinek végig kell számolnia. Ezután meg kell beszélni a „barátokat”. Hogyan, mitől azok? 1x48=48, és így tovább. 


Másik lehetőség, hogy százas számkörön belül a négy alapműveletet használva szalagfeladatot mondunk, a gyerekek fejben számolnak. Amikor a sor végére értünk, beírják a homokba a végeredményt. Akár a részeredményeket is le lehet írni. Ugyanezt úgy is lehet játszani, hogy háromra kiáltjuk, vagy ha lehet, kezünkkel mutatjuk az eredményt. Például: 100-51, az osztva 7-tel, +3, szorozva tízzel, abból vegyetek el 100-at! Mennyi az? –Nulla! - kiáltják kórusban. 


6. Ugrókötél: Az első osztályos anyagot folytatjuk. A másodikos gyerekek jellemzője, hogy az addigi, földdel párhuzamos suhanásukból fel-felemelkednek. Érdemes minden gyereknek egy ugrókötelet adni, amellyel sokat és rendszeresen kell játszani, gyakorolni. 6-8 éves kör között a gyerekek belső, élettani ritmusa a 4/4-nek illetve a 2/4-nek felel meg, s ezért csak ilyen külső ritmushoz tudnak jól igazodni. A 9 éves kor felé közeledve képesekké válnak differenciáltabb mozgásra, ritmusra, „értik” az 1/4-ed, és ebből eredően a 3/4 lüktetését. Ekkortól lehet áttérni az olyan bonyolultabb, gyorsabb mozgást, gondolkodást és döntést kívánó technikákra, amelyek ezekre a ritmusértékekre épülnek.


Gyakorlatok: 

· Páros lábbal ugranak, minden második ugrásra hajtják meg hátulról előre maguk körül a kötelet. (Ezt a lépést nevezzük kettőzésnek.) 
· Ugyanez hátrafele

· Helyben járva, kétlépésenként (tehát kettőzve) hajtjuk a kötelet

· Ugyanez hátrafele

· A test előtt minden második fordulatra keresztezzük a kezeket 

· Folyamatosan keresztezünk előre, hátra

· Helyben járva minden lépésnél hajtunk egyet, tehát egyszer a bal láb alatt, egyszer a jobb láb alatt megy át a kötél 

Az egyszerű kötéllel mindenféle egyéb bravúros gyakorlatokat ki lehet kísérletezni. Gyakorlatok:

· Egy ugrás alatt kettőt hajtunk a kötéllel 

· Térdelő helyzetben hajtjuk a kötelet

· A fenti gyakorlatokat végre lehet hajtani guggoló állásban

· Egy lábon ugrunk folyamatosan 
Csoportos gyakorlatok.

· Egy gyerek páros lábon ugorva hajtja maga körül a kötelet, így, a mozgás közben egy társa vele szemben állva belép a kötél és a hajtó gyerek közé, és együtt ugorva folytatják a mozgást

· Két gyerek hajt egy kicsit hosszabb kötelet, egyikük a bal, másikuk a jobb kezével

· Az előző feladat kibővítve egy középen ugró harmadik társsal

A hosszú kötéllel való gyakorlatok:

· A nagy kötelet egy segítővel hajtja a tanító, s a kötél most - a másodikos gyerekek élettani változásának megfelelően - az óramutató járásával ellentétesen, lentről felfelé haladva megy el a gyerekek előtt. Az ugró, amikor elhaladt előtte a kötél, utána lép, és amikor a kötél előtte eléri a földet, egyszerűen átlép, átugrik fölötte, majd továbbszalad. 

· Minden forgásnál jön egy tanuló, folyamatosan haladnak, ugranak a kötél fölött.

· Az előző gyakorlat fejlesztése, hogy nem átszaladni kell a forgó kötél fölött, hanem bent kell maradni, és folyamatosan ugrani. Másodikos gyerekek átlagos ügyességgel, kitartással 100-200 ugrásra képesek. A rossz ritmusú, fegyelmezetlen tartású gyerekeket összeszedi a gyakorlat. A legrendezetlenebb mozgású gyerek is teljesen egyenes tartásban - szinte vigyázzállásban - fog ugrani, 40-60 ugrás után, kezeit törzse mellett egyenesen kinyújtja, törzsét egyenesen tartja, fejét felemeli, lábait nem kapkodja fel, hanem lábujjhegyen ugrik addig, ameddig bírja. (Másodikos osztályomban tavaly 444 ugrás volt a csúcs.) 

· Magyar népi mondóka a „Mackó, mackó”: Az ugró gyerek belép a kötélbe, és a vers utasításai szerinti mozgásokat végzi. A verset a körülálló gyerekek hangosan mondják egymásnak. 

 „Mackó, mackó ugorjál,
-szemből belép, ugrik,

pörögjél és forogjál,

-ugrás közben megfordul,

tapsolj egyet,


-tapsol egyet,

nyújtsd ki a kezed,

-mellső középtartásban kinyújtja két kezét,

érintsd meg a földet

-leguggol, megérinti a földet,

és ugorj ki!”


-kiugrik a forgó kötélből

· Egyszerre több gyerek lép be a kötélbe 

· Belép egy tanuló, ugrik ötöt, mellélép egy másik tanuló, ugranak együtt ötöt, kiugrik az első, érkezik egy harmadik, stb.

Második osztály végére elérhetünk a kétköteles gyakorlatokig. A hajtók egyszerre két kötelet hajtanak egymással ellentétesen, mindkettőt lentről fölfelé és kívülről befelé. Az egyik kötél akkor van fent a csúcsponton, amikor a másik éri a földet.  

Gyakorlatok:

· A gyerekek sorban állnak, úgy, hogy a hozzájuk közelebb lévő kötél haladjon nekik lentről felfelé. A kötelek ritmusához igazodva belépnek, az első kötél fölött átszökkennek, a második alatt átszaladnak. Az ugrós és az átszaladós feladatot így egyszerre hajtják végre. 
· Az ugró belép a kötelek közé, de nem szalad tovább, hanem a kötelek ritmusához igazodva folyamatosan ugrik. A két kötél miatt értelemszerűen sokkal gyorsabb a mozgás, mert ha lassan hajtunk, beesik a fent lévő kötél. A hajtás minimális sebességének olyannak kell lennie, hogy a kötelek feszesek legyenek. Ezt a feladatot csak akkor tudja végrehajtani egy tanuló, ha belső ritmusérzése már képes az 1/4-es ritmus átvételére.(Harmadik osztály elején a csúcs 441 ugrás volt.)

Dalok, mondókák

Tivi-tovi-tács

Hévizi takács

Legyünk bátor, jó vitézek

Hídon megyünk által








(énekes mondóka)


„Csepp Pápára, ló hátára, bugyrot kötök a hátára, csett, csett, csett”











(mondóka)

(
Megyek itt, megyek ott,

egyszer bal, egyszer jobb.

Fenn az ég, lenn a kút,

hideg jég, hosszú út.

 




(mondóka - Clemens Schleuning)

(
A ranyalma ághegyen.
B ari bég a zöld gyepen.
C irmos cica egerész.
CS engős csikó heverész
D ongó darázs döngicsél.
E sik eső fúj a szél.
F üsti fecske csicsereg.
G erle, galamb kesereg.
GY om között gyors gyík szalad.
H armatos hajnal hasad.
I tt van már a zivatar!
J ó az anyja, jót akar.
K ivirít a kikelet.
L eveles lesz a liget.
LY ukas fazék fekete.
M ese, mese meskete
N ádat a szél legyezi.
NY úl a fülét hegyezi.
O rgonafán méhike.
Ö sszerezzen őzike.
P atakparton pipitér.
R óka szava kicsit ér.
S uhog a sok sas madár.
SZ ilvafára szarka száll.
T ücsök tarlón hegedül.
TY úk az árkon átrepül.
U ccu, csípd meg, hóha, hó!
Ü rgét fogott a Sajó.
V ércse vijjog délelőtt.
Z örgetik a vasfedőt.

(
ÁBÉCÉDÉ-NÓTA
Á-bé-cé-dé, rajtam kezdé,
A nagy bölcsességet,
A nagy eszességet,
Ábécédé, rajtam kezdé.
Enn-ó-pé-kú, a nagy torkú,
Mind megissza a bort,
Vígan rúgja a port,
Enn-ó-pé-kú, a nagy torkú.
Iksz-ipszilon, most ne sírjon,
Sőt, inkább vígadjon,
Búnak utat adjon,
Iksz-ipszilon, most ne sírjon.
(
Ez az egyenes, ez a görbe ez meg itt a fakereke! Egyenes, görbe, fakereke,  
hosszú, kurta, véres hurka  
kapa, kasza, faragószék!  
Ó be szép, ó be szép  
ez a derék faragószék! 

(
Paripám csodaszép pejkó 

Paripám csodaszép pejkó, 
Hegyen át, vizen át vágtat, 
nem adom, ha igérsz százat. 

Amikor paripám ballag, 

odanéz valahány csillag. 
Amikor paripám táncol, 

odanéz a nap is százszor.
(Weöres Sándor)

(
Sándor napján megszakad a tél,
József napján eltűnik a szél,
zsákban Benedek, 
hoz majd meleget,
nincs több fázás, boldog, aki él.

Már közhírré szétdoboltatik:
minden kislány férjhez adatik,
szőkék legelébb,
aztán feketék,
végül barnák és a maradék. 
(Weöres Sándor: Tavaszköszöntő)

(
Négy vándor

Négy vándor jár körbe - körbe,
Egymást mindig megelőzve.
Megérkeznek minden évben,
Ki - ki az ő idejében.

A tél fehér takarója,
vetéseink fagytól óvja,
Megbirkózik a hideggel,
Szánkózik a sok kis ember.

Tavasszal a világ éled,
Kizöldülnek mezők, rétek.
Bimbó serken, rügy kipattan,
Hancúroznak a szabadban.

Nyáron kenyér, gyümölcs érik,
Ének szárnyal a kék égig.
Tüzel a nap egyre jobban,
Lubickolunk hűs habokban.

Ősszel a táj piros, sárga,
Százféle színt ölt magára.
Zörgő levél hull a fákról-
S újra itt az első vándor.

� Szerzője: Clemens Schleuning, stuttgarti születésű magyar Waldorf-pedagógus, euritmiatanár
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