Bosnyak Viktéria—Knézics Anik6—Dudas Gy6z6:
REM JO KONYVEK

3. szint: Pricc, Pracc, Prucc!

I1I/2. Pricc, Pracc, Prucc! (nagysdgok, szamossag, kozlekedés)

Korosztaly, akiknek ajanljuk:
Els6 osztaly december (betlitanuldsi id&szak, révid szavak olvasdsa)

1. Kis-nagy jaték (III/2s5.0., 29.0.)
A rémecskék (igy talan Vica is) tojasbdl kelnek ki és novekednek, mig lehet.
A gyerekek is kuporodjanak 6ssze a f6ldon amilyen kicsire csak lehet, majd
kezdjenek el kibujni a tojasbol, nyujtozkodjanak, probdlgassdk a karjukat, 1a-
bukat kiegyenesiteni, majd lassan alljanak fel és novekedjenek 6ridsi rémek-
ké. Beszélgessiink veliik arrél, hogy mi a jo és a kevésbé jo a kicsiségben, majd
a nagysagban.

2. Reggel, ha iskoldba indulok... (I1II/27.0., 30.0.)

A fantaziat és az emlékezetet is fejleszté6 kommunikdacids
gyakorlat. Vica siet valahova, s tele van a huizés iskolatas-
kaja mindenféle iskolai és esetleg egyéb dolgokkal. A gyere-
kek korben tilnek és figyelik, mi van Vica iskolataskajaban.
Az els6 vagy a jatékvezetd azt mondja: ,, Reggel, ha iskola-
ba indulok, viszek magammal vonalzét.” A téle balra 1l6
tarsa elismétli a mondatot és kiegésziti egy mdasodik dolog
megnevezésével: ,,Reggel, ha iskoldba indulok, viszek ma-
gammal vonalzét és tolltartét.” A sor igy folytatddik tovabb
isméetlésekkel és egyre tobb dolog felsorolasaval.

A jatékot kezdetben ugy is jatszhatjuk, hogy valéban beletessziik az isko-
latdskaba az emlitett dolgokat, ez segiti a vizualis memoriat. A megnevezést
kisérhetjiik akdr ki- és bepakolassal is.
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Ha valaki téveszt, vagy nem tudja elismételni a sorozatot, kiesik a jatékbol.

A jaték bonyolithato olyan dolgok megnevezésével is, ami a valésagban nem
valé az iskoldba (ezzel szinesitjik a jatékot pl. egy tiveg uborka), de megalla-
podhatunk abban is, hogy az abc sorrendjét kdvetjiik a felsorolasban.

. Ha megérkezem az iskolaba...

Hasonlo6 jaték, mint a verbalis Reggel, ha iskolaba indulok..., de ebben az eset-
ben cselekvéseket kell bemutatni. A kérben 16k koziil az elsd jatékos elmond-
ja a fél mondatot (Ha megérkezem az iskolaba), majd az iskolahoz kapcsolédéd
valamilyen egyértelmi cselekvést mutat be (pl. atvaltom a kinti cipémet). A
t6le balra 116 jatékos hangosan megismétli a fél kezdé mondatot, bemutatja
a tarsa mozdulatat, majd hozzatesz egy ujabbat, tehat: Ha megérkezem az is-
kolaba (hangosan mondja) — atvaltom a kinti cip6met (mutatja) és leveszem
a kabatomat (mutatja). A jaték igy folytatédik tovabb, mindenki megprébdlja
elismételni az elGtte 1évék cselekvéseit.

. Kacago kalap (I1I/33-34.0.)

A gyerekeket két egyenld szamu csoportra oszt-
juk, majd leil a két csoport egymassal szemben
2-3 meéter tavolsagra egymastél. A jatékvezetd
kozépen dllva feldob egy kalapot. Ha az a pere-
mével lefelé ér foldet, az A csapat kezd el nagyo-
kat hahotdzni, s kdzben figyeli a B csapat tagjait.
Aki a B csapatbdl elneveti magat, atil az A csa-
pathoz. Ha a jatékvezet6 Uigy dobja 6l a kalapot, hogy az a peremével felfelé ér
foldet, a B csapaté a hahotazas lehetdsége, az A csapat tagjainak kell komoly
arcot vagni. Ez egy komoly onfegyelmet és ugyanakkor remek szérakozast is
nyujto feladat. Megkérhetjiik a jatékosokat, hogy néhdany dobds utan jelezzék,
ki az, aki egyszer sem ilt at a mdsik csapathoz.
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5. Ritmusjaték mondatokra, rimfaragé (I11/36-39.0.)

Alapvet6 feladatunk, hogy a gyerekeket olvasdsra buzditsuk. Ha mar elolvas-
tak és id6vel meg is jegyezték a rimelds, révid mondatokat, mondatparokat
(Kis Saca, Kis strucc. Nagy Saca. Nagy strucc.) (Kis Saca strucca. Kis Saca stuc-
ca. Nagy Saca cucca. Nagy Saca stucca.), k6zdsen taldljunk ki hozza ritmuso-
kat. Mondogassuk ezeket a mondatokat ritmusosan. Kézben valtoztathatjuk a
hangerdt vagy a beszédtempdt. S ha ez mar j6l megy, kitalalhatunk a ritmizalt
mondatokhoz kiilénféle mozgasokat (hajlongasok, kézmozdulatok, ldbemelé-
sek, stb) vagy hangaddsokat is (tapsok, dobbantdsok, combra csapasok, stb.).

. Egy kalap, egy tojds, egy zseblampa... (III/40-43.0.)

.

A gyereke korben allnak, majd menetiranyba fordulnak. Az egyik gyereknél
van egy kalap, a mogotte 1évonél egy (igazi vagy miianyag) tojas, (nagy strucc-
tojas?!), a harmadikndl egy zsebldmpa. Este a struccok mennek keresni, kutat-
ni. Hogy mit? A struccok tobbi cuccat...

A meneteléshez tartozo monddka és mozgas a kovetkezo:

Egy, két, hd’, négy, 6t, hat, hét, nyolc. (t3, t3, t4, ta, ta, ta, t4, td)

(Jobb labbal kezdve mindenki 1ép menetirdnyba kdrbe nyolcat.)

Egy kalap, egy tojas, egy zseblampa. (ti, titam, ti, titam, ti, ta, t3, ta)
(Akiknél van a harom tdrgy, sorban felmutatjdk. A tobbiek ramutathatnak.)
Es elére, hétra, jobbra, stopp. (ti, titdm, ti, titdm, ta, ta, ta)

(Mindenki a kiils6, azaz jobb 1abat elére, hatra, oldalra nyujtja a szoveg sze-
rint, majd a bal mellé zarja egy dobbantdssal.)
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A stop utan a jatékosok atadjak masik harom gyereknek a targyakat és in-
dulhat el6lr6l a monddkazas. A cél az egylittmozgas, az iranyok ismerete, a
koz0s ritmizalas 6réme.

Kereshetiink a mondoékahoz mas targyakat is, csak talaljuk ki megfelelen a
szavak ritmizalasat.

Jatszhatjuk a jatékot menetirannyal ellentétesen is, akkor a bal labat nyujt-
juk minden irdnyba.

7. Er6jaték parban (II1/45.0.)

Sziikség van a jatékhoz két, nagyjabodl azonos testalkatu és azonos erdben 1évé
gyerekre. Alljanak egymassal szemben egy, f61don kijeldlt vizszintes vonal két
oldalan. Vezényszora probaljak meg egymast erdvel eltolni, azaz 1épjenek at
teljes testiikkel a vonal masik oldalara. Figyeljink arra, hogy az erékifejtésbél
ne legyen esetleges verekedés vagy baleset.

A jatékot egymasnak hattal is kezdhetik, akkor az a cél, hogy egymast a
hatukkal prébaljak meg eltolni. Az gy6z, aki mindkét labaval at tud 1épni az
ellenfél oldaldra.

Ez olyan jaték, mint a kotélhuzas, csak erdkifejtéskor nem huzni, hanem
tolni kell az ellenfelet.

8. Tiikorjatékok

Az iranyok megfigyelésére, begyakorlasara alkalmas
jatékok.

Kezdetben a gyerekek figyeljék meg sajat magukat,
mozgdasaikat a tiikorben.

Majd alljanak szembe a jatékvezetével és tiikorkép-
ként az 6 mozgasat utanozzak le. A jatékvezetd hivja
fel a jatékosok figyelmét arra, hogy a tikodrben a bal
és jobb iranyok felcserélédnek.

S ha mar értik a jatékosok a mozgdasiranyokat, all-
janak parba és igy mozogjanak egymas tiikorképei-
ként. Beszéljik meg, hogy ki lesz a jatékos és ki a tii-
korkép, hiszem a jatékos irdnyit, a tiikkorkép utanoz.
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9. Buszos szerepjaték matematikaval fliszerezve (46-47.0.)

Melyik fia ne szeretne buszsof6r lenni? Itt a remek alkalom, hogy az olvasas
utan székek segitségével megépitsiik a terembe a sajat rémbuszunkat. Helyez-
zik el a székeket a valddi buszos lilések szerinti sorrendbe, hagyjunk helyet
a fel és leszallashoz, legyen széke a soférnek is, és mar lehet is felszallni, in-
dulhat a busz. A sof6r bemondhatja a kdvetkez6 dllomadasokat, az utasok fel
és leszallhatnak a megallékban, zotykoélédhetnek a buszon, nézel6dhetnek,
beszélgethetnek.

S ha 10 vagy max. 20 utassal jatszunk, lehet mindig egy plusz jatékos, aki
matematikai feladatokat ad a tobbieknek, azaz szamoljak a fel és leszalld uta-
sokat. (Pl. 20 utassal indult a busz, leszdlltak 6ten, felszdlltak harman. Hanyan
vannak most a buszon az utasok? Azaz 20-5+3=18)

10. Szamolas sorban

A jatékosok korben ulnek. Valaki megszoélal, azt mondja: egy! Majd valaki
megprébalja gy kimondani a kett6t, hogy abban a pillanatban senki mas ne
szolaljon meg. A szamsort addig lehet folytatni, ameddig egyszerre csak egy
jatékos szoélal meg. Ha ketten vagy tobben szélalnak meg egyszerre, a jaték
kezdddik elolrdl. Kérdés, hogy mennyi id6be telik eljutni pl. 20-ig. Ez a jaték
nagyban erdsiti az egymasra valo odafigyelést, a spontan 6sszedolgozast.

11. Szamos helycsere

A busz uléseit most kiemeljiik a buszbdl és korben helyezziik el. A gyerekek
1-20-ig lesznek a szdmok, azaz mindenkinek van egy szamneve (a jatékveze-
tének is). A jatékvezetd kozépen all, sétdlgat, stb. Mond két szdmot (pl. 5 és
13). A szamok tulajdonosai szemkontaktussal néman megprébdljak egymadst
megtalalni, majd amikor a jatékvezet6 nem figyel, gyorsan helyet cserélnek.
Ha a jatékvezetd elég szemfiiles, lelll az egyik helyvaltoztatd gyerek helyére, s
akkor az lesz az 4j jatékvezetd, akinek nem jutott hely. Ha a két emlitett szam
tulajdonosa elég tigyes és hamar helyet tudnak cserélni, a régi jatékvezetd
marad ismét kézépen és Gjabb két szamot mond.

Ez a helycserés jaték jatszhato szinekkel, targyak nevével, allatnevekkel,
konyvcimekkel, hénapok nevével, stb. is.
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12. Ritmusos szamolas 4-ig

A legjobb, ha korben uliink, igy tudunk egymasra figyelni, ha valaki elkeve-
redik a szamolas és a ritmizalas rengetegében.

Mindig 1-t6] 4-ig szamolunk egyenletes ritmusban. Ha ez mar j6l megy,
mindig eggyel tobb, szamolasra tapsolunk is. Ha mar 4 tapsnal jarunk, egy
kihagyds utan ismét csokkentjiik a tapsolasok szamat.

1-2-3-4 (1 taps)

1-2-3-4 (2 taps)

1-2-3-4 (3 taps)

1-2-3-4 (4 taps)

1-2-3-4

1-2-3-4 (3 taps)

1-2-3-4 (2 taps)

1-2-3-4 (1 taps)

1-2-3-4
A fenti példa kapcsan szamtalan verziot kitalalhatunk akar a gyerekek segit-
ségével, de fontos, hogy mindig pontosan tisztazzuk a kialakitott szabalyt.

Ezek utan nagy élmény lehet, ha mindenki egyszerre szamol, tapsol, élvezi a
ko6z0s alkotas 6romét...

13. Rém-kép! (kezek-labak) (I1I/48.0.)

. § B Alakitsanak a jatékosok elére meghatarozott

L létszdmu (3-4-5 fés) csapatokat. Mindenhol

St & ugyanannyian legyenek az egyenlé esélyek

miatt. Majd a jatékvezets kérje meg a csapa-

tokat, hogy készitsenek a sajat testiikkel egy

rémet (szoborcsoportot), aminek pl 5 f6s csa-

patok esetén 4 laba és 7 keze legyen a f6ldon.

A csoportok probaljak megoldani utasitas

szerint a feladatot. Ha elkészultek, jelezzenek

a jatékvezetOnek, aki ellendrzi a megoldast és le is lehet fényképezni a 4 1a-

bon, 7 kézen 3ll6 rémet. A lehet6ség végtelen a csoportlétszam maximalis
kéz és lab szamahoz mérten.
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Adjunk olyan feladatokat is, amikor nem lehet pl. 1ab a f61d6n. Az okosab-
bak el6bb-utébb rajonnek, hogy nem csak kézzel, de popsival, hassal, hattal
is lehet tamaszkodni a f61don...

14. Fileljink! (hangforrdsok) (I1I/49.0.)

7 Elromlott a krampuszbusz! Csordg, csattog, piffog,
. szuszog, morog, hangokat ad. Legyen egy jatékos a
fileld, kossiik be a szemét. A tobbi jatékos a terem-
ben szétszortan helyezkedjen el. Koziiliik a jatékveze-
t6 kijel6l néma mutogatassal egyet, aki a hangforras
lesz. Kézzel, labbal, szajjal, eszkozzel egyféle hangot
~ adjon folyamatosan mik6ézben 6 maga is mozgasban
van. A fllel6nek kovetni kell a hangforrast. Megalla-
podas kérdése, hogy a tobbi néma jatékos is mozgas-
ban van, vagy 6k lesznek a természetes akadalyok a
fillel§ és a hangforras kozoétt. Ugyeljiink a baleset-
mentes kornyezet megteremtésére!

15. Strucc-csucs! (I11/50.0.)

A gyerekek nagy tobbsége szeret sokat beszélni. Hat itt az alakalom, hogy
beszéljenek, méghozza sokan egyszerre. Kérdés, hogy tudnak-e a zajban is
egymasra figyelni!

Minél tébb, paros szamu jatékos foglaljon helyet korben iilve. A beszélgetd
parok egymadssal szemkozt helyezkedjenek el. Vezényszoéra induljon a par-
beszéd a szemkozt Uilével, a téma szabadon valaszthaté. A cél, hogy minél
tovabb probaljanak egymadsra odafigyelni a parok a sok téma, a hangzavar
és a figyelem elkalandozasa ellenére is. Nincs gyOztes vagy vesztes, csak azt
vetessiik észre, hogy milyen nehéz dolog is hangzavarban, sok zavaré ténye-
z0 ellenére egymasra koncentrdlni. Pont ugy fest a keresztbe beszélgetések
idején a csoport, mint a 20 strucc, ahol mindenki mondja a magaét...
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16. Krampuszpusz (III/51-52.0.)

Ebben a figyelemfejleszt6 szerepjatékban van egy krampusz, a tobbiek a
struccok. A jatékosok korben iilnek, a jatékvezet6 a koron kiviil helyezkedik
el. Kezdetben mindenki becsukja a szemét. A jatékvezetd korbe jar, valakinek
a fejére rateszi a kezét, ezzel jel6li ki a krampuszt. Majd indul a jaték. A jaté-
kosok megfigyelik, ki lehet a krampusz. A krampusz egy 6vatlan pillanatban
valakire rdkacsint, ez a Krampuszpusz. Ekkor az illetd, aki krampuszpuszt
kapott a kacsintassal, az felkidlt: , Krampuszpusz!” O nem jatszik tovabb, de
nem arulhatja el, ki a krampusz, kitél kapta a puszit. Esetleg hajtsa le a fejét.
Ha valaki rajtakapja a krampuszt, felkidlthat: ,,Gyanakszom, hogy X a kram-
pusz!” Ha az illet6nek igaza volt, vége a jatéknak, leleplez6dott a krampusz.
Ha az illet nem talalta el a krampusz valédi személyét, § is kiesik a jatékbol.
Cél, hogy a krampusz minél tébb struccot tudjon megpuszilni (kacsintani).

17. Olelgetds jaték (I11/54.0.)

Vannak, akik szeretik a testkozelséget, az Olelést, masok nem. Vannak az
osztalykozosségben olyanok, akik jobban kedvelik egymast, masok kevésbé.
Ez természetes. De egy kicsit kozelithetjik a szimpatiat az olelgetds jatékkal.
A részvétel sohasem kotelezd, kiils6 nézdkeént is részt lehet venni a jatékban.

Sétalgassanak az aktiv jatékosok a teremben, mintha az utcan lennének.
Valamilyen hangjelzésre (pl a jatékvezetS csenget, tapsol, stb.) a jatékosok
Olelkezzenek 6ssze a hozzajuk legkozelebb allé masik jatékossal, mintha az
egy rég nem latott kedves személy lenne. Az 6lelésnek is szamtalan formaja
van, mely sokat eldrulhat a kiilsé szemlél6 (pl. a feln6tt jatékvezetd) szamdra
két jatékos viszonyardl. Felndttként mi is alljunk be a jatékba és adjuk at a
jelzést pl egy kevésbe Olelkezbs tipusu gyereknek.

18. Balrdl érkezik...(III/56.0.)
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Az iranyhallast fejleszt6, koncentracids jaték. A jatékosok dlljanak korbe, de
mindenki arccal kifelé néz. A fliliinket kell most hasznalni. A jatékvezet6 a kor
kozepén all. Valakinek megérinti a jobb vallat. Az illetd mondja: ,,egy”. A téle
jobbra 4all6 folytatja a szamolast, tehat a bekapcsoldédo jatékos balrdl hallja a
megel6z8 szamot. igy mindig balra kell fiilelni. A szamolas pedig kérbe halad.
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Amikor ez mar automatizalodik és porog a jaték, hozhatunk 4j szabalyt,
amivel nehezitjik a jatékot. A jatékvezetd jaték kozben megérinti egy masik
jatékos bal vallat. Az illet§ mondja: ,,husz”. Most a t6le balra all6 folytatja a
szamolast, tehat a csékkend szamsor informacidja mar jobbrol érkezik. Ez a
nehezitett, kétirdnyu szdmolds sok tiirelmet és odafigyelést igényel.

19. Varazs-sz6-képzd! (I11/56.0.)

A gyerekek hallottak, olvastak mar sok varazslos me-
sét, jartak cirkuszban, szinhazban, ahol toértént va-
razslat. Szedjunk Ossze az altaluk ismert varazslés
szavakat, kifejezéseket, de akar mi is alkothatunk
ujakat. S6t, kolthetiink hozzajuk révid rimeket is.
Pl. Hokusz, pokusz, elgurult egy kokusz! vagy Pricc,
pracc, prucc, ott egy strucc!

Készitette: R6zsa Timea
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