Testnevelési jaték téka nem csak pedagdgusjeldlt hallgatéknak



TANULMANYI FUZETEK
DEBRECENI REFORMATUS HITTUDOMANYI EGYETEM

3.



DEBRECENI REFORMATUS HITTUDOMANY!I EGYETEM
KOLCSEY FERENCTANITOKEPZESI INTEZET
TESTNEVELESITANSZEK

TESTNEVELESI JATEK TEKA
NEM CSAK PEDAGOGUSJELOLT
HALLGATOKNAK

irta és szerkesztette:
Dr. Pinczés Tamas, Nadasi Lajos

DEBRECEN
2020



irta és szerkesztette:
Dr. Pinczés Tamas, Nadasi Lajos

Olvasoszerkeszto:
Do6nsz Judit

© Debreceni Reformatus Hittudomanyi Egyetem

ISBN 978-615-5853-26-5

Sorozatszerkesztd: Dr. Barath Béla Levente

Technikai szerkeszté:
Szilagyiné Asztalos Eva

SOE Ly,
o

Kiadja: Debreceni Reformatus Hittudomanyi Egyetem
Felel6s kiado: Dr. Kustar Zoltan rektor
Debrecen, 2020

Nyomdai munkalatok: Kapitalis Nyomdaipari Kft.
Felel6s vezetd: Kapusi Jozsef
KészUlt Debrecenben, 2020-ban



TARTALOM

ELOSZO oottt ettt ettt ettt ettt et te e etens 15

I. ELMELETIES MODSZERTANI ISMERETEK

1. ATESTNEVELESI JATEK FOGALMI SZERKEZETENEK LEGFONTOSABB

PEDAGOGIAI ES MODSZERTANIVONASAL ..ot 17
2. AJATEKOK CSOPORTOSITASA oottt 20
3. AJATEK ALAKULASA A GYERMEKI FEJLODES FOLYAMATABAN .....cccoooveviveeenee. 21

3.1, FUNKCIOS JATEKOK ... 22

3.2. Szimbolikus jatékok 23

3.3. Szerepjatékok

3.4. Szabalyjatékok
3.5. Feladatjatékok
3.6. TElJ@SIEMENYJATEKOK ..eveiiiiiieiiee et

3.7. A jatékfejl6dés néhany sajatossaga

4. AMOTOROS CSELEKVESES JATEKOK TAXONOMIAJA ..o 35
4.1, AZ OPEIMALIS JATEK ..o e
4.2. A jatéktaxondmia vazlata

£4.2.1. KOGNILIV SZFEIA ...t
4.2.2. PSZIChOMOTOI0S SZFEIa ..uuiiiiiie ettt e
4.2.3. ATFEKLIV SZFEIa ..veiiiei s
4.2.4. A feladatok szintjén megfogalmazott célkitizések

5. TERVEZESI FELADATOK A JATEKOKTATASBAN ....cooivitiiiiiicieteeeeee e 38
5.2, AlQPTEIVKESZITES ...t 38
5.2. FOIYAMAtoS tEIVEZES .....o.viiiieie ettt e 38
5.3. TODDIETLEIVEZES ... e 39
5.4. FeladatmegjelOl@s .........ooiiiiiiiiiie e 39

6. A JATEKOK OKTATASMENETE «.oooveveeeeeeeeeeeeeeeeeseee s eseeeseeseeeseeseeeseeseesseeseeeseeeseeseeseeenene 40
6.1. A jatékosok felallitasa, elhelyezése a jatéktéren .............ccoccoiiiiiiiiiiiiiicc 40
6.2. A jatékban részt vevGkre vonatkozd szerepek és feladatkorok kiosztdsa ........cceeueee. 40
6.3. A szerepekhez és feladatkorokhoz tartozo miveletek és feladatok

FOVIA ISIMEITETESE ...vviieietie e ciiee ettt ettt e e e et e e et e e st e e e sas e e e sabeesebeeesbeeeanreee e 41
6.4. A jaték menetét biztosito legfontosabb szabalyok ismertetése ..........cccvvviiinciinenenne 41
6.5. A jaték céljanak, értékelési szempontjainak ismertetése ..........ccooevviiirieneiieeieienenne 41
6.6. ProDaJAtek ...ocoiiiiiiiiee e 42



6.7. A JATEK VEZETESE ....viiieieiiiiiie sttt et e 42

6.8. A jaték befejezése, Artekel€se ... 42
7.SZERVEZESI FELADATOK ..ot seees e e ees e es e 43
8. MAS KULTURALIS ERTEKEKHEZ KAPCSOLODO KOGNICIOK ...oveicieciiiiiie, 4t
9. A JATEKBAN VALO RESZVETEL JELLEGE ovuvrveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeseesesseeereeseeseeenes 44

10. SZERVEZESI SZEMPONTOK ..ottt 4t
11. A JATEKOKRA VONATKOZO ISKOLAI KERETTANTERV TARTALMA ..cveviiiiririiiines 45

12. A JATEKBAN ELOFORDULO MOZGASFORMAK, MINT JELLEMZO
KEPESSEGFEJLESZTO ES KESZSEGKIALAKITO TENYEZOK oo 53

1. JATEKGYUJTEMENY

2. SZABALYJATEKOK v oo es e e eee e e ese e s ese s ee s seeeseees e eeseeesee s 55
1.1. Szimboélumot és szerepet tartalmazd szabalyjatékok 55

1. VErébSZOKAEIES ..ot e 55

2. TANCOIO tUNAEIEK ...ttt e e eneas 55

3. Tancold kor

4. Szoborjaték
5. Egyensulyozo-jaték
1.2. Versengd szabalyjatékok

LT AT1 - T 0111 OSSPSR 57
7. Kelj fel, JANCSI! oo 57
8. MOZAUIALIANSAG ...t 58
9. TUZ, VIZ, FEPUIG! ..t 58
10. TUz, viz, repil6, nap, hold! ... 59
11. TUZ, iz, repUlO! — MESEVEl ....ooiiiiiiiii e 59
12. Egy, kettd, hArom! .....ccoiiii 59
13. HANYAt UEOLE 8Z OFa? 1.eeeiiieiieee ettt 59
7 e 1Y SR 60
15 KOIDEN UI0 ...t 61
16. Hogy @ kakas? ......ocoiiiiiiiiii e 61
17, KIS KEITESZ ..ottt ettt ettt ettt et et e st e s e e be e sraesaee e 62
18. HAZatlan MOKUS ....ouiiiiiiei e e e 62
19. MOkusok, ki @ hdzbol! ........ccooiiii e 63
20. Hazatlan mokus — parosaval ..o 63
21. Hol az 0116, KOMAMASSZONY? ...c..iiiiieiieeeeee sttt 63
22. SZEGENY EMDET ..ottt 64



1.3. MUveletsort tartalmazo szabalyjatékok ..o 64

1.3.1. FULOJATEKOK ... 64
23, FOIAONTULOD vttt ettt neas 64
24. Foldonfutd zsdmolyokkal .........oouiiiii e 65
25. GEPKOCSIZAS ..eueivieiiete ettt ettt 65
26. VONATOZAS ..eevvieiieitieiiieeiee it e eteeeiteeteesteesteesaeeeseeeteesseesteeeaeeenseenbeeeseesnneenseeseenneas 66
27. HUHAMVASUL .veiiiiiie ettt ettt ae et aneas 67

1.3.2. Ugroiskolak, Ugrojatekok .........ccoivieciiiiiiiiiecee e 67
P XS T ] ] - TSRS 67
20. SANTAISKOIA 1.t 68
30. Labdasantika ......c.coueiiiiiiciec e 69
31. Macko, macko, UGOrJAIl ..o 69
32. Ugrokotelezés csoportokban ..o 69

1.3.3. Dob06- (elkapd-) JALEKOK .....c.oouiiiiiiiiiii e 70
33. Vigyazz a labddral — QUItassal ...........ccoeriiiininencc e 70
34. Vigydzz a labdaral — rdgassal .........ccooiiiiieiiiii e 71
35. Labdacica kdrben — guritassal ..........coiriiiiniiiiice e 71
36. Labdacica — dobassal 71
37. Féllabas .71
38. Korlabda 72
39. Topazas 72
0. Faljaték 73
41. Tanitocska 74
42. Labdaiskola (Labdazas falnal) 75

43. Nagyiskola (PapOs) .......ccoouiiiiiiici e
1.4. Szabalyjatékok kilonb6zé mozgasos feladatokkal

44.Valtd

45. Tukorjaték

FA ST e (T4 TSRS 77
47.J0]J VEIEM oo 77
48. J0jj velem! — paros forgassal 78
49. JOjj velem! — PArOSAVAl ......ccocciiiiiiie e 78
50. J6jj velem! —harmasaval, négyesével ..o 79
51. Hagymas, kettd Ui @gymMast! .........c.ccoiiriiiiiiiiiiiieec e 79
52. HAt0ZAS (HUIMEZES) ...oocveieiieiie ettt ettt e ve e enees 79
53. HEIYCSEIE et 80
54. SZAlAGSZEIZES ... 80
55. Szalagszerzés két csapatban ... 81
56. SZAlAGSZEIZO ..ottt 81



57.Verseny a babzsakért ... 82

58.Verseny a babzsakért —négykézlab ... 82
59. LabdagyUjtd VErSENY ......cccviiiiiieiceee e 82
60. CSEIEIGETO ..vivieueitiiiiete ittt s 82
61. Cserebere tobb csoportban ... 83
62. Cserélgetd — akadalyokkal ..o 83
63. Cserélgetd — labdagyakorlatokkal ........c..cccooeiiiininiiiiii e, 83

1.5. Er6feszitést (kizdelmet) igényld szabalyjateékok ..........ccovvveiiiiiiniiieiincecec e 84
YA Yo o 1TSS 84
65, ML TATSZ? .ttt 84
66. BEKAIOVAZAS .. .ecveeeieciie ettt ettt ettt be et naeas 85
67. KQKasViadal ......cccueeiiiiiiieie et 85
68. Kakasviadal — guggolashban ... 85
69. LADVIVAS ..ttt 85
70, KEZVIVAS ..ottt ettt ettt et et st et e et e et e e ae e e ae et e e re e te e eaaenaeeenes 86
T o (V72 T3 o] = T3 SRS PRR 86
72. Kialegény a csdrdaban? ... 86
73. HUZA 3t @ hataron! ...oo.eoie e e 86
74.Told ki a korbol! ................ . 86
75.TOId D& @ KOIDE! ..eeeiieee et 87
76. KOIDE NUZAS ...t

77- BODITKOZAS ..ot
78.Vadszamar ..........

79. Hordédongetés
80. Adj kirdly Katonat! ..o 88
81. Lancszakitas
82. Korszakitas
83. Kizdelem a korért
84. Halak menekilése
85. Dombra szaladds

86. Fogolyszabadito .....

87. BUZOGANYAONTES ...ttt

88. KOTEINUZAS ...t s 91
89. KOtélhuzas — nekifutdshol ..........eiiiiiiiiiiiiiee e 92
90. HAIAZAS oottt raeaneas 92
oY o =1 e oY o Y- Y- PP OUSRSRTR 92
92. CSIllagUQIOZAS ... 92
93 CSIllAagIUgAS ...t e 92

94 BAKUGIES ...ttt 93



2. FELADATIATEKOK ..ottt ettt es e s et e en s aenenas 94

2.1, FOGOJATEKOK ...ttt 94
2.1.1. Fogdjatékok kor alakzatban ...........ccceiriiiiciiiiiicc 94

95. Ne nézz hatra, jon a farkas! ........coceiiiiieii e 94

96. BEKA @ KOIDEN .o 94

97. OF DACST vttt 95

98. Or BACSI = PAFOSAVAI ..ot 95

99. SANta roka, GYere Kil .......ocviieiiiiciei e 95

100. PAratlan bird .....ooooiiiii s

101. Baranyka

202, OSZFOGO o.vvviiiriii ittt
103. PeCSeNyeforgatas .......coiivieiiiiiic s
104. Kecske van a KisKertben ..........cooioiiiiiiii e 97
105. Benn a barany, kinn a farkas ... 98
106. Benn két barany, kinn k€t farkas .........ccooeieeiiieiiee e 98
107. MedVELANCOIATO ..oovviiciiie ettt 98
108. KOEGEKECSKE ..ottt 98
109. Usd @ harmadikat! .........covoiiiieiiiiee e 99
220. UL @ harmadiK ....eeeveiiieiiicicicceie ettt 100
111 FOGO VAIASSAl v

112. Fekvé fogd
113. Fekv6 fogd — szerepcserével

124 KOITOGO ettt 101
115. ANGOI KOITOGO .. 101
2.1.2. Fogojatékok oszlop alakzatban 102
116. Hol a szita? 102
227, HEJAZAS .ottt e 102
118. KOLIO S KANYA .. 102
119. Ut0ISO PAr, €lOrefuss! .......cviiiiiiiii 103
2.1.3. Fogdjatékok vonal alakzatban ..., 104
120, ATOKCICAZAS o.evveeeeeeeeeeee ettt ettt n et e et e eeeas 104
121. Egyesek, KEtEESEK .....ccviiiiiiiiicec e 104
122, Fekete, fENEI ... 104
123 ALFULOJALAK .ottt 105
2.1.4. Fogojatékok szétszdrt alakzathan ... 106
124 NYUIGK €5 @ 58S ..eiiuiiiiieiie e e 106
125. Mackok a barlangba! . 106
126. EIefANTfOg0 ..o 106
127. Féltek-€ amedVELSI? .....c.ooviiiiieee e 107



10

128. Gyertek haza, libuskaim! ... 107
129. Farkas @ baranyok KOZOTE .........cooviiiiiiiiiiiiee e 109
130. Hany 6ra van, farkas ap0? ........cooeiieeieieeee e 109
131, SZEMDEKOTOSAI .vveiiiiieeiiie ettt e 110
132. Erre €SOr6g @ did .....oueiiiiiii s 110
133. NYyOmON Kergess! .......coiiiiiiiiiiicci e 110
134. MAJOMFOGO ..ttt 111
135. FESZEKFOGO v 111
136. A fészek a fogo

137. Nyul a bokorban

138. NyUl a bokorban — parosaval

139. Nappal, éjszaka

140. HAZas fOgOJAtEK ........ooiiiiiiiii

141 KECSKBZES ...
242, PArANAZ oottt

143. KEZFOGAS @ NAZ ..o.veeiiiiiicc e

144. GUGGOIAS @ NAZ ..o

245 KUIAZAS ..ttt

246. KOF @ NAZ ..oiiiiiiie ettt ettt

By B =\ o T PSSP

148. Figgés a haz ...

149. Fekv6tamasz a haz

150. CIgaNnyKerek @ Az .....cooiiviiiiiiiec e

151, FOIYOSOFOGO .ottt

152. Folyosdfogd — parokban ... 117
153. Cikazas

154. HAtos FULAS 1uviieiiiiie ittt ettt et ae et 118
155. CSAI0GALO .viiiieiiitieiieie st e 118
156. Csalogato — Kidobassal .........coeviiiiiiiiiiii e 119
157. EQYSZEIU FOgO ..ot e 119
158. Fogo két (vagy tobb) fogoval .........cccviiiiiiiiiiiic e 120
159. SZOCSKEFOGO ..ttt 120
160. FOgO egy [ADON ... 120
161. FOGO NEGYKEZIAD ..o 120
162. SANTArOKA-FOGO ..oiviiiiiiiiiiicie e 120
163, EFINEOOGO vovviiiieiececteteieis sttt 121
164. Novekvé fogo 121
165. Keresztez6 fogd 121
166. Keresztez6 fogo — PArOSAVAL .......c..cveiririeieiiiiiece e 121



167. MACSKA ittt a e e 122

168. FEIPEIceS fOGO ...uviiiiiiiiciee st 122
169. Félperces fogo — atbUjassal ..........cceiririiiiiiiiiiic e 122
170. TEIPESZFOGO .eeuviiviiiieti ettt 122
171, FESZEKIAKO ..ot 123
172. LEPKENAIO ... s 123
173. FOGO PArOKDAN ...ttt e 123
174. PArokat kergetl fOgo ......viviiiiiiiiiices e 123
175. PAroS fOgO0 ..evieiiiiiiiiii it et 124
176. Balatoni halAszoK ........coeiieriiiiiiei e 125
177. Balatoni halaszok keritGhaloval ...........c.oovieiiiiiiiiice e 125
By < B o Y -T2 LSRR 126
179. LANCFOGO ... s 126
180. SZAVASVAUASZAT «..veeviieiiieiieitieeiie ettt ettt et e et e st et ne b naeeenee s 127
181, CSENAGK — ZSIVANY ..teeiiiieeiieie st eieeie sttt ee ettt e st st eeesee s eeesnees e nesaeeneeee e 127
182. TESEOISET .. .veveeuriiresieeiee sttt ettt ettt sttt r et r e nne 128
183. CSOSZJATEK .o s 128
184. HESS, Ki @ FLrSI! ..o 128
185. Hajsza a kendéért — két csapatban ... 129
186. A TOIVA] 1ueiieiiiiii it e 129
187. Seregfogo (egyszer( csapatfogo) ........coococoiriiiiiiiiiiii i 129

2.1.4. Fogojatékok eszkozzel
188. Mdkusfogd

189. Sapkas fogo
190. KIGYOUIAOZES ... s 130
191. Csapd agyon @ SZUNYOGOL! .......ccuciiiiiiiieicieie et 131

192. Labdaérinté fogo
193. Fogo fejen babzsakkal
194. BUZOGANYTFOGO ...
2.1.5. Fogojaték [abdaval ...
195. Nyul és vadasz
2.1.6. Kizdelmet, eréfeszitést igényl6 fogojatékok
196. KaKaS @Z UION .....oviiiiiiiiticiice ettt
197, KIGYO e
198. LOVASTOGO .ttt s
199. TaliCSKAfOGO ..ovviiiici e
2.2, BUJOJALEK oo
200. IPIBPACS woieiiiieiiie e

2.3. TAlAIAATEKOK ....viiiteiciiciiit et

11



2.3.1. BOMDAZOVErSENYEK ...o.voiiiiiiiiiiiie e 136

201. BOMDAZO CERArGYra ....ocuoviiiiiiiiecece e 136
202. BOmbAazo két Sapatbhan .......coeeiiiiieese e 136
203. Bombazo buzoganyokra, guritassal .........ccoceeiriiieiinie e 137
204. Bombazo guruld 1abdara .......ceeviiiiieiic 137

2.3.2. CAIZAS TArSAKIE ..eiiiiiieee it 137
205. JANCSTI @ KOMDEN .o e 137
206. VA @ tArsad! ......ccueeeiiii e e e raa e 138
207. KIlENC EIET ..ottt

208. Nemzetesdi (Nemzetes)

209. Nyul és vadasz labdaval

210.VadASZIabda .....ooveiiii e

211. Vadaszlabda két csapatban ..., 141
222, KIdODOS ..ottt e

213. Kidobds — visszaallassal
214. Kidob0s — Varazslassal ........ecoceeeiiiie it
215. Kidobos — két 1abdaval ..........coceeiiiiiiiii e
216. Megdobos [ DONGELS ......o.vcuiiiiiiicicieieste et
217. FOQYasZtO KOrben ........cciiviiiiiiiccetee s
218, BOMDAKIFALY ...eeeeeieiie e e
219. Fogyasztd négyszogben

220. FOQYASZtO SZEESZOMAN .......ueuiiiiciciieie e

221. FOgyasztd szEtszOrtan —idGig .......eveeririenieieiii e 146
222. Fogyasztd szétszortan — kolcsonds fogyasztassal (Csata) .ovvvvevvereeveieenennns 146
223. K&tudvaros doNgets ...........ccciiiiuiiiiiiiiiiicee e

224. Kétudvaros fogyaszto (TUzharc) ..
225. 5eregfogyaszto .......coiriiriciriiie s
226. S5zabadulds @ labdatol ...
227. Szabadulas a labdatol —halon @t ........coooiiiiii e
228. Szabadulas a labdatdl — guritassal

229. Szabadulads a labdatol — rigassal ..........cccveviiiiiiiiciiin e
230. Szabadulas a labdatol — alsd Nyitassal ........coecveiiiiiiiiiie e 149

3. TELJESITMENYJATEKOK oo 149

12

P T I L7401 1 o S PSPPSR 149
232. KiSZOritO — AlaperintESSel ......ovueeiiiiiieieiesii e 150
233. KiSZOMtO — fEJEIESSEI . 151
234. KiSZOItO — FUGASSAl ..c.viveiieiieieee e 151
P L e F L o T S PROR 151
236. Adas-kapas — dODASSAl .......ccuiriiiiiiic e 151



237. NYitas-Kapas ..o 152

238. Nyitds-kapas — alaperintéssel ..o 152
239. Nyitds-kapas — forgassal ........ccovereiiiiiiininc e 152
240. PONESZEIZE ..veeiieieneeie ettt ettt te st eneeseesaeeneeneesreeneeneeaneens 152
241, KETUAVAroS PONTSZEIZO ......ccovueeiiriiiiieiisiieie ettt et 154
242. NEgyudVaros PONTSZEIZO .........cccccuceeuiriirienieiiei it 154
243.5aroKIabda ..oeeeee e 155
244 ZSAMOIYIADA@ .o 156
245.VONAIULDAIl ..o 157

246. Pokfoci

247. Paros foci

248, ZSINOMIADAA ..oieiiie e 160
249. KOSAIPOIO ..o s 161
250. KEZIPOIO ... 162
252, KOSAMTOCH wviiuviiiieitiiciie ettt ettt e st e et e e be e be e sraesneeenbeenee e 162
4 SOR- ESVALTOVERSENYEK ..o ene s 162
L1, SOTVEISENYEK .ottt ettt h e et et e bt e sbeesaeesneeenneeeee e 163
£4.2. VAIEOVEISENYEK ..ottt ettt e e e e e ne e 164
5. JATEKOK VIZBEN oo eeeee e eeeee e ee e eee s s eesse e e s s eseeseeeseeseeeseeseseseseeses 165
252. ViZi tESINEVEIESOIa ..oviiiiiiiieiiete e 166
253. TiSZLAIKOAAST JATEK ...ouvieiiiiiieiieiesi e 166
254. ESGJATEK .ottt 166
255. Labdaterelés VIZDeN ........cccoioiiei i 166
256. Labdadtadas parokban ... 166
257. RAKETAKIIOVES ... 166
258. BUJAS KArKADA ....eeeuiiiiieeeee s 167
259. AlAGULDUJAS ... 167
260. Kincskeresés | Gyongyhalasz ... 167
261. Papucskeresés ....
262. SZAMFEIISMEIES ..eeiii ettt
263. DESZKASZEIZG ...vviieiie e et ce ettt e e e e e e e a e et e e naaeennes
264. Pingponglabdafljé verseny ... 168
265. MOtOrCSONAKVEISENY ......oiiiiiiiiieecieie e 168
266. HAJOCSATA ...vveviviiciiciirte ettt e 168
267. Hajocsata — Karikaval .........cocveeeiiiiieee e 168
268. TUZ, VIZ, FTEPUIG ..eeenviiiieeeiee e 168
269. Tornaelemek a vizben, VIZ alatt .......cccooiiiiiiiiiieeee e 168
270. LabdagyUjtd .....coeiviiiiiiice s 169
271. TEIPESZFOGO .ttt 169



6. ALTERNATIV ES SZABADIDOS JATEKOK ...ouiiiiiiieicicieieee et 169

272, HAIOM TESTIESZ vttt sttt nre e 169
273. Alkossatok betUket/szamokat! .........ccceviiiiiiiiiiiie e 169
274. SZAMOS CSOPOItAlAKITAS ..o.veeiiiieieiiiee e 170
275. LEtsZAmMSZabaditl .......c.ooiiiiiiiiie s 170
276.,SIMON MONAJA" .ottt 170
277. Kapd @l @ BOTO! ..o 170
278. Szamoljunk, gyerekek! ..o 171
279. Add tOVADD! ... 171
280. FADaba ..eeieiieie e 171
281 BOGOZO ..ttt ettt 171
282. POKNAIO ..ottt e e aaae e 171
283. Ut0ISO, EIGrefUSS! ...ttt 172
284. Lepedblabda .......ccooiiiiiii e
285. 5zines |epedBlabda .......cc.oiiiiiiee e
286. FrizbifOgo .o.eeiiiiriiic s
287. KendB5 OGO .....cuviiiiiiiii s
288. FUIE-TArka ...vioeieeieeiie ettt
289. Fogd meg a végét! .........

FOGALOMTAR ..ottt ettt ettt sttt 175

ELMELETI FORRASOK ..ottt 177

JATEKFORRASOK ..o 179

14



ELOSZO

KGl6nos orommel adjuk a tanitdjeldltek, tanitok és a testneveléssel foglalkozo
szakemberek kezébe konyvinket, amely nemcsak b6séges jatékgyljtemény,
hanem elméleti mddszertani tampontot is probal nyudjtani. Segit eligazodni ab-
ban is, hogy az egyes jatékokat mikor, milyen szakmai-pedagdgiai szandékkal,
a célokhoz és feladatokhoz illeszkedve alkalmazzuk.

Igyekeztik szem el6tt tartani a korszer( jatszas szellemiségét és kovetelmé-
nyeit, a legfontosabb jellemzdit: érzelemgazdag korilmények megteremtése,
ismeretek szerzése, intenziv motorikus és szellemi fejlesztés, célzott képesség-
fejlesztés és készségkialakitas. Osszhangban a testnevelés dokumentumaival,
a mindennapos testnevelés hatékonysagara és az iskolai pedagoégiai munka
szinvonalanak emelésére torekszink.

HisszUk, hogy a testkultura dtszarmaztatasa terén szolgalatot teljesitettink.

A Testnevelési jaték téka tanulmanyozasdhoz, elsajatitasdhoz kellemes és
hasznos élményeket, felismeréseket kivannak a szerzok:

Dr. Pinczés Tamas Nadasi Lajos
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I. EIméleti és modszertani ismeretek

1. ATESTNEVELESI JATEK FOGALMI SZERKEZETENEK
LEGFONTOSABB PEDAGOGIAI ES MODSZERTANIVONASAI

Az iskolai testnevelésben alkalmazott jatékok meghatarozasanal a kdvetkezd
szempontokat emelhetjik ki.

e Teljes mértékben meg tud felelni az iskolai testnevelés céljainak és fel-
adatainak.
Az iskolai testnevelés forrasaiként tarthatjuk szdmon a gyermekjatéko-
kat, a népi jatékokat, a tornajatékokat, valamint a ma leginkabb elterjedt
sportjatékokat. Mindemellett az iskolai testnevelés rendelkezik olyan ta-
pasztalatokkal és gyakorlati eredményekkel, jatékmUhelyekkel, amelyek
révén a jatékok kore egyre bovil. A gyakorlati szakembereknek mindenkor
ugyelniuk kell ezen kulturalis értékek tovabbadasara, atszarmaztatasara.

o A jatékfolyamat minden esetben tudatos, szandékolt cselekvések ered-
ményeképpen alakul ki.
A gyermeki tevékenység minden mozzanatat végigkiséri, a testnevelésben
pedig meghatarozd a jaték mozgastartalma. De nem csupan a motdérium
és a tudat sajatos mUkodéskapcsolatarol van szo. A legaprébb mozgasma-
veletnek is érzelmi toltése van. Az érzelemhangsulyos helyzetekben fogeé-
konyabbak a tanitvanyok, kdnnyebben alakithatdk. Az érzékeny allapotok
kedvezbek a befogadasra.

o Atestnevelésben alkalmazott jatékok kozil szinte valamennyi alkalmas
az aktualisan kitGzott — nevelési, képzési és oktatasi — feladatok meg-
valositasara.

A jatékok a testnevelési érak minden mozzanatdban jelen lehetnek, s a leg-
kilonbozébb mddon fejthetik ki hatasukat.
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Lehet jatékot alkalmazni rdhangold, motivdld, bemelegitd, frissité jelleggel,
de a specidlis el6készités eleme is lehet.

Onallé részként a jaték az ismeretek — elsésorban mozgdsismeretek — alkal-
mazdsanak is fontos terilete.

A jatéknak kiemelt szerepe van a képességfejlesztésben is. A jatékkal kitGno-
en lehet szabalyozni a testnevelési 6ra, foglalkozas terhelését. A terhelési
dinamika meghatarozasa felel6sségteljes, s komoly kévetelményt tamaszt a
testnevelést tanité pedagdgussal szemben.

A jatékbeli cselekvéseket bonyolult folyamatok kisérik, melyek megis-
merésével tudatosabba és hatékonyabba valik a fejleszto nevelés.

A jatékokrdl szerzett ismereteink bévitéséhez a tudomanyos kutatds mod-
szereit kell alkalmaznunk. A kiscsoportoknal végezhetd vizsgalatok, az egy-
szer( tanari megfigyelésektdl a kilonb6z6 személyiségtesztek alkalmaza-
sdig, a szociometriai technikak és eljarasok, a pedagogiai hatékonysag és a
fizioldgiai terhelés mérése mind-mind lehetdséget biztosit a kisgyermekek
(6vodasok és kisiskolasok), illetve a gyermekek és ifjak (also, felsé tagozato-
sok, kozépiskolas diakok) fejl6dési sajatossagainak pontosabb megismereé-
sére. Szinte minden mérhetd, s a jatékon keresztil megbizhaté adatokhoz
juthatunk.

A jatékban a gyermek egész személyiségével vesz részt. A jaték a szemé-
lyiségfejlesztés, a nevelés fontos eszkoze.
A jatékok azért is alkalmasak a személyiségfejlesztésre, mert a cselekvések
gazdag valasztékat kinaljak. A jatékokat ugy is jellemezhetjik, mint a visel-
kedés lehetéségeinek megsokszorozddasat.

A jatékfolyamat egyben tanulasi folyamat is.

A jatékfolyamatban a jaték résztvevdinek modjuk van arra, hogy a jaték-
feladattal Ujra és Ujra talalkozzanak. Ez nemcsak a feladatjatékokként jeldlt
jatékoknal van igy. A korabbi jatékfejlédési szakaszokban, ahol inkdbb ja-
tékmUveletekrdl beszélhetink, még jellemzébb az ismétlédés. Rendkivil
elényos tanulasi helyzet all el6, mert a jatékosoknak megvan a lehetéségik



arra is, hogy a korabban elkovetett hibakat kijavitsak, eljarasaikat, viselke-
désUket Ujra és Ujra ellendrizzék, de egyben lehet6séguk nyilik arra is, hogy
Uj viselkedési formakat probaljanak ki.

A jaték a szorosabban vett tanulas mellett az ismeretszerzés mas formai-
nak, tagabb értelemben a tapasztalasnak fontos eszkoze.

A gyermek elsésorban 6nmagat és tarsait ismeri meg leginkabb a jatékban.
A pedagogusnak is szamtalan lehetésége van a tanulok és tarsas viszonyaik
megismerésére.

A megismerés ,iranyaba” hatnak a jaték soran kialakult készségek. Az érvé-
nyesild valamennyi mozgaskészség kozott emlithetjik a tancos és zenére
torténd mozgasformakat, amelyek egyuttal kulturélis értékhordozok, és
esztétikai élményekkel parosulnak.

A jatékok szorosan kapcsolddnak a pedagogiai elvekhez és a megvalosi-
tas feltételeiként alkalmazott modszerekhez, altalanosabb értelemben
az egyes tudomanyteriletekhez.

Az elméleti szakemberek a jatékot kilonbozd tartalmi elemzések szerint
mas-mas fogalmakkal egyUtt vizsgaltak s kapcsoltak 6ssze. Mint pl.: neve-
lés, tanulds, képességfejlesztés, sport, pszicholdgia, életkor, filozdfia, kultura,

szociometria.

A jaték az ismeretek alkalmazasanak is fontos terepe.

Jaték soran mindenfajta tanult mozgas kiprobalhato. A valtozatos kérilmé-
nyek és a valtoztathato feltételek elésegitik a készségek megszilardulasat,
biztositjak a teljesitményképes tudast.

A jaték igen fontos k6zosségformalo tényezo.

A szakembereknek a jaték minden mozzanataban figyelembe kell vennitk
ezt a tarsadalmi szempontbdl is Iényeges, nevelési elvekre épild, személyi-
ségformalo pedagogiai 6sszetevot.
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A jaték soran az érzelmi viszonyulas és érzelmi hatasok meghatarozzak
a magatartas és a gondolkodas alakulasat is.

A jatékokban a kisebbek szamara vildgosan kirajzolddik és szétvalik a jo és
arossz. Megtanuljdk a ,helyes irdnyt”. Nagyobbaknal mar egyre pontosabb
értékitéletek kapcsolddnak az egyértelm( cselekvésekhez, konkrét etikai
tartalommal.

2. A JATEKOK CSOPORTOSITASA

A jatékokat az aldbbi szempontok szerint csoportosithatjuk:

a)

b)

c)
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Pszicholdgiai szempont
A pszichikus funkcidk szerint megkilonbdztethetink érzéki, motoros és
szellemi jatékokat.

Pedagdgiai szempont

A nevel6oktatas legfontosabb kérdéskorei, valamint a képességek fejlesz-
tése és a készségek kialakitasa szerint sorolhatjuk ide az alkotd (szerep),
konstruktiv, szabaly-, didaktikus, mozgasos és sportjatékokat.

Testnevelési szempont
E szerint a szempont szerint egyrészt a jatékok forrasait vehetjik figye-
lembe, mely alapjan népi jatékokral, ezen belil énekes-tancos, dramati-
kus, tarsas, mozgasos, sportszer( és egységes szabalyu jatékokrdl beszél-
hetink.

Masrészt a jatékok intézményes és szervezeti kereteit jeldlhetjik meg.
A testnevelési tantervek is ennek megfeleléen csoportositjak a jatékokat.
llyenek a tulajdonképpeni iskolai jatékok (futojatékok, fogdjatékok, sor-
és valtdversenyek, labdas jatékok, kizdjatékok, tantermi jatékok), vala-
mint a kiegészitd tervekben szerepld, vizben jatszhato jatékok (sekély- és
mélyvizes jatékok), valamint a téli jatékok keretében alkalmazhaté hégo-
lydzas, szankdzas, korcsolyazas.



A testkultura fontos terilete a sport, melyen belUl a sportjatékok sza-
mottevé helyet kapnak az iskolai testnevelésben. A tantervek négy sport-
jatékot jelolnek meg: kézilabda, labdarugas, roplabda, kosarlabda. Valo-
jaban az iskolakban alkalmazott testnevelési jatékok jo része a sportjaté-
kok el6készitését is szolgalja. Megemlithetjik az alkoto szerepjatékokat
(konstruald, dramatizald), amelyek kapcsolatot jelentenek az egyéb isko-
lai tevékenységekkel.

d) Fejlédéstani szempont

Az el6bbi harom szempont 6tvozeteként a jatékokat — melyek az iskolai
testnevelésben kaphatnak helyet - a fejl6dési szakaszok alapjan oszt-
hatjuk fel, s killon fejezetben ismertetjik. A jatékok felsorolasa és leirasa
nagyrészt e szerint a szempont szerint torténik a tovabbiakban. Kilon
csoportba vettik a sor- és valtoversenyeket, a vizi jatékokat, valamint
az alternativ és szabadidés jatékokat, amelyek tobb vagy szinte minden
fejl6dési szakaszban alkalmazhatok.

3.AJATEK ALAKULASA A GYERMEKI FEJLODES FOLYAMATABAN

A tudatos pedagogusmunka elengedhetetlen kdvetelménye a gyermeki fejl6-
dés pontos és részletes ismerete, amely révén vildgossa valik a gyermeki cse-
lekvés Iényege, mit miért és hogyan tesz a gyermek a jatékban.

Afejlodésszempont elsédleges figyelembevétele alegbiztosabb alap a jaték-
problematika feltardsahoz, de mindenfajta testnevelésbeli megnyilvanulashoz
kulcsot ad. A jaték fogalmat az életkori fejl6dés alapjan tudjuk megfelel6en és
differencidltan értelmezni. Nem érvényes minden esetben pl. az a megallapi-
tas, hogy a gyézelem eléréséért jatszunk, de az sem, hogy magaért a tevékeny-
ség oroméért. Az eredménynek, versengésnek, a gy6zelemnek a jaték fejlédé-
sében — adott életkorban — eltéré jelentdsége van, s szorosan dsszefigg a jaték
tartalmanak valtozasaval. A jaték motivuma is valtozik, azt is meg kell tanulni.
A motivumok kialakulasat, elsajatitasat a kdrnyezeti tényez6k jelentésen befo-
lydsoljak, egyénenként is eltéré inditékokat, eredményeket, érzéseket tarnak
fel.
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A jatékot az iskolai testnevelés szemszogébdl vizsgaljuk ugyan, de szik-
séges ismernink az iskolaskor el6tti id6szak jatékbeli fejlédési sajatossagait.
Mivel a motoros cselekvés mar 3 hénapos kortdl nyomon kdvethetd, réviden
foglalkozunk az iskolat megel&zd korszakokkal is.

A testnevelésben korabban négy, viszonylag jol elkilonithet6 szakaszt ha-
taroztunk meg. Hogy teljessé tegyik a jatékfejlédésre vonatkozod dsszképet, ki
kell szélesitenink az id6hatart visszafelé, egészen a csecsemdkorig.

3.1. FUNKCIOS JATEKOK

A gyermek cselekvési kore a 3. honaptdl jelentésen bévil, néhany viselkedési
format képes pontosan elsajatitani, melyeket sokszor ismétel. Ezek bizonyos
funkciot toltenek be az életében. Egyrészt a kdrnyezethez valo alkalmazkodas-
ra szervezédnek a mozgasok, de olyankor is végzi azokat, amikor nincs ,szuk-
sége” ra, s6t kilsé inger nélkdl is létrejohetnek. Akaratlan (impulziv) mozdu-
latokbdl allo lancolatta szervezédnek, ahol az izomérzés 6romet okoz, ezért
tekinthetdk jatékos tevékenységnek. Mindezeket tokéletesen megtanulhatja,
barmikor képes megismételni. Oromteli és kellemes élményt nyUjtanak szama-
ra. A folismeréses asszimilacio — ahogyan a pszicholdgia nevezi a tevékenysé-
get — részletezése helyett emeljik ki, hogy az ismétlések alkalmaval mindig
hasonld eredményre jut, sikeril a mozgas, ezaltal megnyugszik. A kés6bbi tu-
datos, tervezett, anticipalt mozgas sikeres, ismételt végrehajtasa biztonsag-
érzetet ad. Feltételezzik, hogy a biztonsagérzet primér formai mar a cse-
csemokorban, a funkcios jatékok begyakorlasa révén kialakulnak. 1-1,5 éves
korara megtanul Glni, allni, maszni, jarni a gyermek. Mindezen funkcidkat
szamtalan valtozatban ismétli meg, kdzben kilonb6z6 eszkozoket hasznal.
A funkcids jatékok szerepe a késébbiek folyaman egyre csokken, de megma-
rad még a felnéttkorban is. Kitoltik a magasabb szintU jatéktevékenységek
kozott eléforduld Uresebb részeket.
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3.2. SZIMBOLIKUS JATEKOK

1,5—2 éves korban jelenik meg a kdvetkez6 jatéktipus, a szimbolikus jaték, de
nem a funkciods jaték helyére 1ép. A szimbolikus jaték kialakulasat a képekben
valé gondolkodas idézi eld. A kisgyermek jatéka egy elemmel, a szimbdlummal
bovil. A funkcids jatékok fokozatosan csusznak at a szimbolikus jatékokba -
mondja Ranschburg (1978) -, a folyamatnak nagyon sok és érdekes fokozata
van, amig végul eljut a gyermeki tevékenység a jellegzetes szimbolikus jatékig.
Ranschburg (1978) két szemléletes példat hoz fel, az épitékocka-hid, illetve
gyufaskatulya—hajo képparokat, amelyek a gyermek fejében elébb kilon-kilon
megvannak, majd 6sszekapcsolddnak. A szimbolikus jatéktevékenység valdja-
ban a mar valamilyen formaban megismert objektum (hid, hajo) létrehozasa
targyi helyettesitéssel. Amig a hajo nem muikodik, tehat nem kiséri targyhoz,
személyhez kapcsolt cselekmény, addig a szimbdlumképzés tiszta formaban
van meg. A jaték célja maga a konstrualas.

Ebben a szakaszban a gyermek valamit valamivel helyettesitve a szimbdlu-
mok gazdag valasztékaval él, a funkcid és a jatékossag orome mellett megje-
lenik az alkalmazkodo elem is. Leontyev (1964) rdmutat, hogy mar 2 éves kor
el6tt a jatékot az emberi targyi tevékenység hatarozza meg. A meglévé ellent-
mondast — nem tud hidat, hajot épiteni, mégis épit, nem tud lovagolni, mégis
lovagol (palcan) — a cselekvés targyi feltételeinek mas targyi feltételekkel vald
helyettesitésével oldja meg a gyermek. Utdbbi esetben, amig a tevékenység
tartalma, a lovaglas nem kezdédik meg, a jaték szimbolikus. Amint a lovaglas
muUvelete megindul, mar szerepjatékrol van szé. A szimbolumképzés a palca
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l6va torténd ,kinevezésébdl” all. A szimbolikus jaték szerepjatékka fejlédhet.
A folyamat Ugy is értelmezhetd, hogy a szerepjatékok soran a szimbolikus ele-
mek megmaradhatnak, tovabbiakkal bévilhetnek.

A palcan torténd lovaglas atmenet a szerepjatékokhoz. A lovaglas realis cse-
lekmény marad, mert kozben a gyermek szamol a palca tulajdonsagaival, nem
pedig loként kezeli. A palcan lovaglas akkor valik igazan szerepjatékka, ha a lo-
vaglas miveletei bonyolultabbakka valnak.

A kisgyermekek targyi iranyultsaga azt is jelenti, hogy 6sszehasonlitja a dol-
gokat, akar hasonlitanak egymasra, akar nem. A behelyettesitést akkor is el-

végzi a gyermek, ha a megjeleniteni kivant objektumra egyaltalan nem hasonlit
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a szimbolizalasra hasznalt targy. Ez akkor torténik, ha mas eszkdz nem all ren-
delkezésre, és a jatékmuveletek is egyszer(bbek, szerep nélkiliek. Ranschburg
(1978) szerint a szimbolikus jatéknak két kritériuma van. Az egyik a tettetés, az
elhitetés, hogy valamit csinal. Ez valéjaban nincs. A masik a szimbolum jelenlé-
te. Valamivel valamit eljatszani, ez tipikus szimbdlumjaték.

A helyettesités, a szimbolumképzés révid ideig tart. Hamarosan szerepszer(
elemekkel bévil, amennyiben tarsas helyzetek alakulnak, és a résztvevd gyer-
mekek tehetségesek az utdnzasban. igy a szerepjatszas egészen koran meg-
jelenhet.

A szerepjatékok kiteljesedéséig érdekes atmenetek jellemzik a szimbolikus
jatékokat. Tapasztalataink szerint a kisgyermekek ekkor igen fogékonyak az
olyanfajta jatékokra, mikor a semmivalami, s a valami semmi, vagy a rendelke-
zésre all6 targy vagy eszkoz egyaltalan nem hasonlit a megjelenitend6 dolog-
hoz, mégis elvégzi a helyettesitést.

A szimbolumokat a gyermeki képzelet és gondolkodas hozza létre. JOI ta-
jékozodik az alakuld, valtozo jelek rendszerében. Késébb, 11-12 éves korban
bizonyos szimbolikus elemek biztosithatjak a jaték zavartalan lefolyasanak
feltételeit. Pl. a kapu, a mez, a var, a szogletzaszIo létesitését a gyermek igen
valtozatos targyi helyettesitéssel oldja meg.

3.3. SZEREPJATEKOK

A szimbolikus jatékokban a gyermekek el6bb odaig jutnak, hogy valésagosan
kezelik a targyakat, annak tulajdonitjak, ami. Ugyanakkor lelket toltenek belé,
megszemélyesitik. Kezdetben nincs jelent6sége, hogy a targy milyen alaky,
milyen tulajdonsagokkal rendelkezik, de késébb keresik a hasonlatossagot.
A gondolkodasmenet atfordithatosagat példazza, mikor széttart karral repu-
|6gépet jatszik. Egy masik személy magatartasa is jelentkezhet sajat viselkedé-
sében Ugy, hogy kezdetben a szerepek csupan pillanatokra jelennek meg.

A szerepjatékokban az utanzas fontos elemmeé valik, érzelmi szempontbdl is
jelentds. A szerepek mintegy katalizatorai a jatékoknak.

A szerepjatékok az 6vodai és iskolai testnevelésben rendkivil fontosak, mi-
vel altalaban a nagy izommozgassal jard cselekvések ezekben a jatéktevékeny-
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ségekben jelennek meg el8szor. A cselekvéssorok egyuttal jelzik a mozgas bo-
nyolultsagat, Osszetettségét is. A szerepjatékok sokszor a szimbdlumok egész
sorat magukban foglaljak. A mozdulatlan 6rt allas lehet szerepfeladat, amely-
nek a testhelyzet kivitelezése a tébbi szerepl6hoz vald viszonyulas oldalarol
izgalmas szerep lehet. De lehet pusztan egy kellék az dr, ilyenkor egy fa, egy
oszlop s jelképezheti. Valdjaban hogyan valik egy jaték szerepjatékka, vagy ép-
pen miért nevezhetd annak, miért mas a szerep, mint a szimbolum? Ezekre a
kérdésekre ekképpen valaszolhatunk.

A szerepjatékot jatszd gyermeket dominans szerepmagatartas jellemzi.
Ranschburg (1978) azt mondja, hogy a felnétt dominans magatartasa jelenik
meg a gyermek jatékaban. Sok esetben igy van, de nem csak errél van szo.
A felnétt, akit leginkabb valaszt, jellegzetes személy, az érdekl6dés kdzéppont-
jaban all. De utdnozhat allatot, mUkodd hasznalati targyat, gépet (leginkabb
kozlekedési eszkozt). A szerep végeredményben a jellemzd és tipikus abrazolas
megjelenési formaja. Ha nincs karaktere a megjelenitésnek, csupan a jelenség
szintjén van meg a hasonldsag, szimbolikus jatékka alakulhat vissza.

Osszefoglalva tehat az, hogy a gyermek mas személyeket (nemcsak felnét-
tet), allatokat, targyakat utanozhat és eljatszhatja szerepjatékaiban, azt jelenti,
hogy haromféle objektumot mint megismero tevékenységének targyat képes
eljatszani. Az elézetesen szerzett ismeretek a szerepjaték folyaman boévilnek.
Az ismeretszerzés a szerepléskor folytatodik, a lényeges jegyek, elemek rog-
zilnek ebben a tanulasi folyamatban.

Ahogyan a jaték cselekvési kore kib6vil, ugy valik egyre inkabb a szerepja-
ték mozgasossa. A mozgasos cselekvéseknél a gyermeki Gtleteket figyelembe
kell venni, ugyanekkor a lehetséges és hatékony megoldasokat kell szorgal-
mazni. A pedagogiai irdnyitds itt mar a jaték hatékonysagat noveld tényezo-
nek szamit. A jatékban elsajatithatéd mozgaskészségeknek helyet kell kapniuk a
gyermekekkel kozésen megalkotott koreografidkban.

A szerepjatékok mozgasmuiveleteinek végrehajtasa a gyermek sikerét bizo-
nyitja. A szerepjaték-vallalasban és a megszemélyesités sikerében tébb ténye-
z6 jatszik szerepet.
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1. Milyen szerepjatékokat tanitottak meg velik? A nem régi, friss jatékélmeé-
nyek hatdsa érezhet6.

2. Akodzelmult torténései, a legUjabb informacidélmények befolyasoljak a sze-
repjatszas szinvonalat; a gyerekek feldolgozzak, beépitik cselekvéseikbe.

3. Az egyéni képességek meghatarozok, a szereposztas is ezek szerint szer-
vezddik.

A fentiek — akar a gyermekek spontan jatékairdl van szo, akar a pedagogus altal
iranyitott jatékrol — mindkét formaban érvényesek. A szerepjatékok jelentdsé-
ge éppen az alakuld, valtozd, egyszeri, megismételhetetlen voltaban van. Nem
egy szigoruan el&irt dramaturgia szerint folyik a cselekmény. A szerepldk sajat
élményanyagot tesznek a jatékhoz. Sokszor, féleg a szerepjatékok kezdetén az
interakcidk, az egymashoz vald viszonyuldsok sem fontosak, hanem az egyéni
megvalositas sikere. Ezért is jatszik szivesen a gyermek kétszemélyes jatékot,
leginkabb ugy, hogy a ,masikat” helyettesiti valamivel. Mikor az egyik szerep
szerint jatszik, a masik kellékként, mellékszerepléként jelen van, megfoghato
kozelségben. Hogy az egyik szerepben elérejusson, a masikat is foglalkoztatni
kell. Az ,atlépés” megtorténik. A j6 és rossz Ugy bonyolddasa kirajzolddik.

Bar van bizonyos szabalyszer(ség a jatékok lefolyasaban, Burka (1972) sze-
rint, nem mindig a cselekvés belsé logikaja, hanem az egyes cselekvési mivele-
tek sorrendje biztositja azt. A hangsuly itt még azon van, hogy ki cselekszi, és ho-
gyan sikeril az utanzas. Fokozatosan bovil a megkotottség, a szabalyszeriség.

3.4. SZABALYJATEKOK

A szabalyjatékok kialakulasanak id6szaka 6 éves korban van. Ettél figgetlendl
azt is tapasztaltuk, hogy tobb 5 éves koru csoport kifejezett szabalytudattal
rendelkezett, és szabalyjatékokat jatszott (TUz, viz, repild, Vonatozas, Hazat-
lan mokus).

Mint utaltunk ra, a szerepjatékokban az egyes miveletek nem egyforman
ismétlédnek. Valtozékonysaguknak tébb oka van.
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1. Ajaték motivumahoz képest nem lényegesek.
2. Akorabban eljatszottakra nem emlékeznek pontosan.
3. Nem s akarjak ugyanazt.

Mérei (1985) arrol tesz emlitést — élménygondolkodas-vizsgalatai kapcsan —,
hogy a targyi tartalom és az érzelmi telitettség viszonya az élmény belsé struk-
turajan alapul, valamint az emlékezeti felidézése és a torténések dsszevetésén.

Részleteiben is vizsgalva a szerepjatékok lefolyasat azt tapasztaltuk, hogy
a mUveleti struktUraban olyan cselekvések valnak el a tobbitél, amelyek valto-
zatlanul ismétlédnek, s a jaték feltételeit is megszabjak. Nézzik meg a Vonato-
zas népszer( szabalyjaték szerepjatékként feldolgozhatd élményeit! Eljatszva
egy vonaton torténd utazast, a kovetkez6 kép tarul elénk: a mozdonyvezetd, a
forgalmista, a kalauz, az utasok cselekvéseiben a szerep igen fontos, s az is, ki
jatssza (a felszallas/leszallas, a forgalmista jelzése, a vonatinditas, a jegykeze-
lés, az Ul6helyek elfoglalasa, a csomagok elhelyezése, az egyes miveletekhez
tartozo szereplék megnyilvanulasaikkal, gesztusaikkal egyUtt vannak jelen a
jatékban). A szabalyjatékka alakuld Vonatozasban viszont a vonat mozgasanak
a mechanizmusa, a kozlekedés feltételei kapnak hangsulyt (a vonatkocsik 6sz-
szekapcsolva, zart palyan, vonalakon haladnak, a haladas atvaltassal torténik;
a két szerelvénynek el kell keriIni az 6sszeUtkozést. Kilonbozd jelzések iranyit-
jak a forgalmat - lassitds, megallds, valtas stb.). Megmaradnak azok a szere-
pek, amelyek a szabalyok betartasaval kapcsolatosak.

A szabalyjatékokban a gyermekek igénylik a szabalyokat. Sok esetben &k
maguk hozzak létre, vagy részt vesznek megalkotasukban. A szabalyok egyre
szigorubba valnak.

A szerepektdl részben vagy egészen elszakadt cselekvési miveleteket a ko-
z6ttik 1évd szabaly hozza létre. Burka (1973) kiemeli, hogy a jaték szempont-
jabol itt mar érdektelen, hogy ki cselekszik, a Iényeges, hogy mit csinal. A sza-
balyjatékokban a gyermek mar olyan valésagos mozgasos feladatokat végez
(fut, dob, ugrik, maszik), amelyeknek a cselekvésben jellegzetes dinamikai pa-
raméterei vannak. A testnevelés szempontjabol ezért donté fontossaguak.

A szabalyjatékok a tarsas kapcsolatok fejl6dése szempontjabdl jelentdsek.
Olyan példat is emlithetink, ahol a szabalyjaték — Iényegében egy mozgasfel-
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adat — kozvetlendl a funkcios jatékokbdl alakul. Amikor a gyermek megkéti,
hogy a Iépcs6n hanyasaval ugorjon, valdjaban mar szabalyjatékot jatszik. Vagy
ha a padlocsempén vald kozlekedés mddjat hatarozza meg (pl. vonalra nem
szabad, vagy csak atlosan lehet lépni). A feladatot a gyermek egyedil végzi,
de ilyenkor is fontos a tarsak jelenléte, akik igazoljak, legitimmé teszik a vég-
rehajtast. Természetesen az ilyen egyszemélyes mozgasfeladatokra épilé sza-
balyjatékok elég koran megjelennek, mégpedig Ugy, hogy a gyermek keresi a
lehetdségét az egyedili gyakorlasra, hogy a tarsas alkalmakkor sikeriljon neki,
vagy Uj szabalyt probal ki. E tekintetben a gyermekek eltéréen vesznek részt
a szabalyjatékokban, amelynek oka az egyéni képességek kdzotti kilonbség.

A szabalyjatékoknak egy sajatos formaja az, ahol a jatékcsoportok éppen
a szabalyjatékok eljatszasara szervezédnek. 10 éves korban a jatékcsoportok
éppen a szabalyok létrehozasara alakulnak, s csak addig léteznek, mig a szaba-
lyokat ki nem probaltak.

A jatékfejlédésnek ez egy sajatos vonasa. Mikozben a gyermekek az 6nma-
guk altal felallitott szabalyok érvényesitésére torekednek, bebizonyosodik,
hogy képesek-e betartani a szabalyokat. Ez azért is érdekes, mert nemcsak
feladatstrukturara épitett jatékokat jatszanak, hanem kifejezett iranyultsaguk
van a teljesitményre. Ezt a szinte szikségletként jelentkez6 igényt a kdvetke-
z6képpen magyarazzuk.

— Az 5-6 éves korban alakuld szabalyjaték szakaszban — egyrészt a kdrnyezeti
tényezdket okolva — nem adddott kell6 alkalom szabalyjatékok eljatszasara.

— Az alkalmazkodas minésége nem alakul megfelel6en.

— A korabban is elsajatithatd jatékok tartalmat nem épitették meg, igy a sza-
balyaikhoz sem alkalmazkodtak.

A szabalyjatékoknak ez a késéi ,vonulata” utolso lehetdség az alkalmazko-
do, szabalytisztel6 magatartas elsajatitasara.

A szabalyjaték korszak ilyen értelemben elhuzddik, és atfedésbe keril az
utana kovetkez6 jatékfejlédési szakaszokkal.

A szabalyjatékoknak kilonds pedagdgiai jelentésége abban van, hogy meg-
alapozza a mindenkori alkalmazkodas képességét, a pozitiv viszonyulas elsaja-
titasat. A felnéttkori torvénytisztelet és a deviancia okai is visszavezethetdk erre
a jatékfejlédési szakaszra.
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Tulsagosan egysiku lenne a jaték képe, ha a gyerekek mindenben teljesen
egyetértenének, és a megalkotott szabalyokon nem valtoztatnanak. A szabaly-
jatékok szabalyainak valtozasa a képességek oldalardl magyarazhaté meg leg-
jobban.

A szabalyjatékokhoz tartozik, hogy a sikeres vagy sikertelen végrehajtasok-
nak meglegyen az érdem szerinti kévetkezménye. Barmilyen jelentéktelennek
tlnik is, de jelképezze, hogy a pozitiv cselekvésnek legyen jutalma, a negativ-
nak buntetése. Ez a ,torvény” a gyerekek altal elfogadott. Olykor, a hagyoma-
nyokbol atvett ,egy élet elvesztése” jelenti az itéletet vagy egy kellemetlennek
szant - de szerencsére nem az - erégyakorlat. A jaték feladatanak végrehajtasa
és kovetkezménye szabalyszerGen ismétlodik.

Osszefoglalva: a szabalyoknak meghatarozé jelentésége van. A kapcsolat
szoros a szerepjatékokkal (pl. T0z, viz, repil0) és a feladatjatékokkal is (pl. Ha-
zatlan mokus).

A szabalyjatékok soran a gyermek 6nmaga szabalyozasara dgyel. Kifejezett
torekvése van masok cselekvéseit szabalyozni, itélkezni — ha kdzvetett mddon
is. A mozgasfeladatot sok esetben egyedil végzi, de ilyenkor is fontos a tar-
sak jelenléte, akik igazoljak, hitelesitik a végrehajtas szabalyossagat. Az egy-
személyes mozgasfeladatokra épilé szabalyjatékok elég koran megjelennek.
Az egyUttmUkddés dominal, az érdekek nem allnak egymassal szemben. A k-
|6nbségek ellenére nem beszélhetink rangsorrdl, s a csoportok szerkezete sem
hierarchizalt.

A szabalyjatékok sajatossadga tovabba, hogy a jatékcsoportok a szabalyok
eljatszasara szervezédnek. Mikdzben a gyermekek az 6nmaguk altal felallitott
szabalyok érvényesitésére torekednek, bebizonyosodik, képesek-e betartani a
szabalyokat. Ez azért érdekes, mert a 10 éves kor tajan a szabalyok jelentésége
Ujra felerésodik.
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3.5. FELADATJATEKOK

A feladatjatékokban a gyermek a korabbinal Iényegesen 6sszetettebb problé-
mahelyzetbe keril. A feladat all a cselekvés kdzéppontjaban. A megoldas mi-
kéntjérél maga dont. Az eredményes mozgasmdiveletet el kell valasztania a
tobbi muivelettdl.

A jaték feladatcentrikus. A szabalyok itt valéban a szabalyozas funkciojat
toltik be. A feladatjatékokban — a szabalyjatékokhoz hasonléan — a szerep szin-
tén rejtett. A testnevelésben alkalmazott mozgasos jatékok nagy része ide tar-
tozik.

A feladatjatékban a gyermek a feladat megoldasara 6sszpontosit. A jaték-
beli mUveleteket a feladatoknak rendeli ala. A jaték soran kitinik ez a célsze-
riség.

Tipikus feladatjatékok a fogojatékok, a kidobos és fogyasztd jatékok, vagy
ezen belUl a Vadaszlabda jaték. Ez utobbinal pl. a feladatértés szintje konnyen
tetten érhetd. Ha a vadaszt tulsagosan lefoglalja a labdabirtoklas izgalma, cél-
talanul dob, nincs elgondoldsa az 6sszjatékra, a labda tovabbi megszerzésére,
alacsonyabb szint( jatékmegvaldsulasrol beszélhetink. Ugyanigy a vadaknal,
ha egybdl hagyjak magukat eltalalni, a labda el6l nem igyekeznek menekilni. E
jelek arra figyelmeztetnek, hogy a feladatértés és a feladat megvalositasahoz
szikséges képességek nincsenek meg, s ha ez dominansan mutatkozik meg a
jatszo csoportnal, még ne alkalmazzuk.

A feladatjatékoknal jelenik meg a cselekvések taktikus jellege. Mig a sza-
balyjatékok az alkalmazkodas mindségét tikrozik, addig a feladatjatékok a le-
het6ségek novekedésével a valasztasok mindségét.

A feladatjatékokat jellemz6 feladat — fogojatékoknal a megfogas, kidobos
jatékoknal a megdobas — kiemelkedik, de majdnem ilyen szintre emelkedik az
ezt meghiusitd kdzvetlen mozdulat (iranyvaltoztatas, elhajlas a labda eldl). Az
ellentétes szandékok tartjak fenn a jaték ,konfliktusat”, ezek adjak valdjaban a
cselekvések taktikajat.

A feladatjatékok soran a gyerekek a jatéknak egy lényeges vonasaval ismer-
kednek meg és alkalmazzak, amelyet dontésnek nevezink.

A feladat megoldasa 6romteli élményt jelent, a perszonalis kdrnyezet tanu-
sagaval, annak tetszésével, elismerésével taldlkozhat (szembesil velik), egy
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értékel6 folyamat részévé valik. A feladat megvalositasardl nem mondhatjuk
még, hogy az masok felett aratott gy6zelem. Pusztan egy olyan részsiker, mely
folyamatosan bizonyitja (vagy egyaltalan lehet6vé teszi) a jaték motivacidjat.

A feladat megvaldsitasanak nincs kilondsebb kedvezd kovetkezménye. A fogd
megfog valakit, a fogdszerepek allanddan valtoznak, inkabb a sikeres menekilés
kap lathato, érzékelhetd elismerést. A ,,masik oldalon” a kedvezétlen eseménynek
(pl. a kidobds jatékban, ha valakit eltalalnak) a szabalyjatékhoz kozelebb lévé val-
tozatnal szintén nincs, vagy alig értékelhetd kovetkezménye van. Ilyen jaték a
Kidobdsnak az a formaja, amely szerint, akit eltalaltak, kiall, elvégez egy meg-
hatarozott szamu gyakorlatot (pl. bordasfalon hatsé figgésben térdemelést), s
utana visszaall a jatékba. Nyilvanvalo itt a szabalyjatékkal valo rokonsag.

Az emlitett esetekben az eredmény jelent6sége szikségszerlen megnd, ha
a feladat a jaték kozéppontjaba keril. Az elébbi esetben a feladat még nincs
eléggé a jaték kdzéppontjaban.

A jaték szabalyai befolyasoljak a feladat megvalosulasat, de ki kell emelnink
a jaték értékelési szempontjainak a megvalasztasat, amely tényezd a jaték jel-
legét is mddositja. A feladatmegvaldsulasok a pedagdgus értékelésében sok
esetben is tényszer(en, szamszer(en 6sszehasonlithatok. A Félperces fogo mar
teljesitményt tUkroz, ugyanigy a fogyaszto jatékok is. A tanari értékelés kett6s.
Egyfeldl ki kell emelnie a feladat-végrehajtasok kivitelét, a jaték kézbeni maga-
tartast, viszonyulasokat (formalo-segit6 értékelés), masfeldl utalni kell a szam-
szer( Osszehasonlitasok eredményére. Pl.: ki nem volt, hanyszor volt fog6?
Vagy: B csapat hamarabb fogyasztotta el ellenfelét ,x” masodperccel (lezaro
értékelés). Az értékelésnek ilyen kettds jellegét leginkabb a feladatjatékoknal
kell elvégezni.

3.6. TELJESITMENYJATEKOK

A teljesitmény az egyéni fejl6dés meghatarozott szakaszan jelenik meg az em-
ber életében. A teljesitményre vald irdnyultsag fokozatosan alakul ki, és ten-
denciaszerGen mutatkozik a gyermekek jatéktevékenysége folyaman.
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Az eredmények, a teljesitmény figyelembevétele 10 éves korban kezd alta-
lanossa valni. Mar a feladatjatékoknal is kitapinthato a teljesitmény, ,testet olt”
a tanari értékelésben, az értékelé magatartasokban.

Korabban, a szabalyjatékoknal vilagosan latszik, hogy a gyermeknek a jaték
nemcsak 6nmaga szadmara fontos, hanem lényeges a tarsak jelenléte, viszonyu-
lasaik is. Mar itt kezdddik az dsszehasonlitas. A vetélkedéseknek nincs kilons-
sebb tétje. Az ugro- és a labdaiskolak miUveletlancainak sikeres elvégzése tovabb
0sztonzi a jaték résztvevoit. A szabalyok esetlegesen megvaltoznak, nehezed-
nek, de a cél mindvégig az, hogy a szabalyokat mindenki betartsa, a sikernek ez
a titka. Az érzések még itt eléggé differencialtan mutatkoznak meg, kiséréjelen-
ségei a jatékoknak. Az azonossagok sejtetnek valamilyen kollektiv érziletet. Ez
éppen elég kilonbséget is jelent a szerepjatékok ,ésszerliségéhez” képest.

A feladatjatékoknal a ,produkcid” értéke 6sszehasonlithatd. A szabalyok ren-
dez0 elv szerint sorrendiséget tikroznek. Akiket nem fogtak meg, a legigyeseb-
bek (fogdjatékok), akit nem talaltak el labdaval, az a gydztes, illetve a kdzvetlen
el6tte kiesettek is nagyon Ugyesek (kidobds jatékok). Mivel az sszehasonlitas,
értékmérés nem mindenaron és kizardlagos formaban jelenik meg a lezaro érté-
kelésekben, hanem a jatékfeladat egyenkénti megoldasa, mozgasélménye han-
golja ra a gyermeket a kovetkezd feladatra, a jatékban vald tovabbi aktiv rész-
vételre, a teljesitménynek még a feladatjatékokban sincs meghatarozo szerepe.

A jaték céljat, 6sztonzé mechanizmusat, a megismero tevékenység mindsé-
gét és mennyiségi szinvonalat illetéen a teljesitmény valik kozponti tényezdve.
SzUkségletként jelentkezik, mikor a jatéktevékenység mas 0sztonzé elemei —a
puszta ,tevés”, majd a felismerés izgalmai, a szerepek Ujdonsagai, a ,szabaly
urnak” vald hddolas, a gyézelemmel felérd feladatmegoldas a dontés kellemes
onkényességével — kilon-kilon kevésnek bizonyulnak. A teljesitménycentrikus
jaték a teljesitményjaték.

A feladat sikerélménye, a dontésvallalds, a gyézelem mellett pontos, kiérté-
kelhetd eredményre torekszik a jaték résztvevdje. Mindez egyUttesen jelenti a
teljesitményt. A sikeres feladat-végrehajtasoknak Gnmagukban nincs jelent6-
ségUk. A kozottik levé mindségi és mennyiségi kilonbségek fontosak.

A teljesitményjatékokat ugy is jellemezhetjik, hogy bennik a megoldas
szinvonala mindig névelhetd, és a feladat mindig rekordfeladat. Tehat a sport-
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agak egyértelmden a teljesitményjatékok korébe tartoznak, még akkor is, ha
azok nem sportjatékok, hanem egyéni sportagak, mint pl. az atlétika, az Uszas,
a sizés. A rekordfeladat elérése, illetve a jaték végeredménye ellentétes érde-
keket tikroz, és nemcsak azon sportagak feladathelyzeteinél van ez meg, ahol
a kizdelem fizikailag is egymas ellen iranyul (antagonisztikus jatékok). Az em-
litett egyéni sportdgak egyszemélyesek ugyan, de jatékelméleti szempontbdl
kétszemélyes jatékként foghatok fel.

A teljesitményjatékok kizdelem jellege, a kizdés maga Uj vonas a korab-
bi jatéktipusokhoz képest. A jatékteljesitménye szerint, ha a résztvevo nem is
elsé a versengésben (abszolut gy6ztes), valamilyen helyezés alapjan viszonyla-
gosan egy siker részese, gy6zelme relativ, de nyilvanvald (akiket megel6z6tt,
azokkal szemben gydztes).

A gybzelem tartalmazza az odadig vezetd Ut faradsagait, a megszerzett ké-
pességek szinvonalat, a siker jelentéségének a tudatat, mindazokat a készsé-
geket, amelyek birtokaban az eredmény sziletett.

A teljesitmény az iskolds gyermekek jatékaiban elég koran megjelenik.
A Bombakiraly jatékban a gydztes eldontése mar abszolut helyzetben torténik,
de a jaték mégsem valik ezaltal teljesitményjatékka. A Bombazo, a Fogyaszto
korben jatéknak az a formaja, amikor a két csapatnak a legutoljara bennmara-
dé egy-egy jatékosa a két csapat egyittes tGzrohama ellen kizd nagy korben,
hogy ne talaljak el. Az gydz, aki bennmarad.

A Félperces fogot egy értékelési szempont emelné a teljesitményjatékok koré-
be. A jatéknak lényegében nincs bonyolult feladatstrukturaja, miveleti rendszere
is egyszer(bb. A fogo teljesitménye kézenfekvs. A menekildk sorsa viszont egy
szempont alapjan itéltetik meg, Ugyes az, akit késébb fognak meg. Az értékelés-
nek ez a része nem is mindig fordul eld. Valamivel kozelebb allna a teljesitményja-
tékhoz a jaték, ha ismételten mindenki lehetne fogd. Tapasztalatunk szerint a jaték
tartalmat, pedagdgiai hatékonysagat hatranyosan befolyasolja ez a forma.

Talan a Pontszerzé jaték az els6, amely tartalmat tekintve valodi teljesit-
ményjatékként megjelenik az iskolai testnevelésben. 10 éves korban (4. osz-
taly), kivételes esetben egy évvel hamarabb.

Végiggondolva a Pontszerz6 jatékot, beldthatd, hogy a jaték taktikai bo-
nyolultsaga, technikai kdvetelményei, a rogzitett szabalyok mindenki szamara
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egyértelmd képletet adnak. A kiizdelem egyrészt egyittm(kodod, masrészt an-
tagonisztikus jellege még kifejezettebbé teszi a jaték teljesitményjaték voltat.

A Pontszerzd jatéknak etalon szerepet kdlcsonzink elemzé szempontként
a bonyolultabb, sportjatékokhoz még kozelebb all6 jatékok hatékonysaganak
vizsgalatahoz.

A gy6zelem motivuma és a gy6zni akaras nem minden esetben a teljesitmény-
jatékok velejardja. A gyézelem vagya a legegyszeribb jatékbeli 6sszehasonli-
tasban is megjelenik.

A jatékfejlédés életkori szakaszai azt mutatjak, hogy 10 éves kor koril je-
lenik meg a gyermek életében a teljesitményjaték, illetve ekkorra alakul ki az
a pszichoszomatikus feltételrendszer, amely révén képes a gyermek teljesit-
ményjatékokat megfelel6 mddon jatszani.

Erdekes, hogy mar az 6vodas is 6hajtja, élvezi a valtdversenyeket, s csapa-
ta gyézelmét akarja, ugyanakkor ez a gydzni akaras a jatékbeli produkcidkkal
egyitt lényegesen kilonbozik a nagyobbak teljesitményjatékatol. A gyézelem
érzése az ovodasoknal differencidlatlanul jelenik meg. Sok esetben a jaték le-
folyasa, a részletek (a jaték feladata, a résztvevék mozgasmindsége) nem sza-
mitanak, elhomalyosulnak. A gy8zelem feledteti a részleteket. igy fordul el6,
hogy a gyéztes csapatokban résztvevé kisebb gyerekeket nem foglalkoztatja
kilonésebben, hogy kevésszer avatkozhatnak csak be kdzvetlenil a kizde-
lembe. PI. labdat kaptak-e, passzoltak-e, milyen pontosan hajtottak végre a
mozgasfeladatokat. A gy6zelem érzése, a ,tularado” 6rom akkor is megvan, ha
annak elérésében nem hatékonyan, vagy alig vesz részt. Az is lehetséges, hogy
a valodi gy6z6, a sikeres jatékos szerepét éli at a kisebb gyermek a heterogén
csoportokban. Ez kilon élményt biztosit szamara.

3.7. A JATEKFEJLODES NEHANY SAJATOSSAGA

e Az egyes szakaszok jellemzdi a fejlédés sordn nem tinnek el nyomtalanul.
Toébbnyire atalakulnak, de legfeljebb elhalvanyulnak a kévetkezd fejlédési sza-
kaszban. Pl. a szimbdlumok a szerepjatékokban tovabb élnek. Rendszerint a
szerepekkel maradnak fenn, s azokkal sajatos viszonyt alkotva a szerepjat-
szas fontos kellékeivé is valhatnak.

34



e A magasabb jatékfejlédési szakasz — sokszor csak rejtetten — tartalmazza a
kordbbi jatékkorszak egy-egy fontos elemét. A szabdly pl. egyre inkdabb diffe-
rencialédik. Fogyaszto jatékoknal meg kell hatarozni a labdabirtoklas meg-
engedhetdé maddjat, |épésszabalyokat kell bevezetni, s intézkedni kell sza-
balytalansagok esetén.

e Az egyes fejlédési szakaszok nem ugrdsszerien kévetik egymast, hanem bi-
zonyos dtmenetekkel, amelyek konkrét jatékvdltozatokban jelennek meg.
Pl. a Kidobdsnak az az egyszer( formaja, amikor taldlat utan egy mozgas-
feladat elvégzését kovetden visszadllhat a jatékos. Vagy ilyen a Félperces
fogo, amely felvillantja a teljesitményt a tanulok el&tt.

e Hasonld feladatszerkezety jatékok elnevezésiikben, tartalmukban, lefolydsuk-
ban kilénbézhetnek. llyenek a Féltek-e a medvétdl? és az Atfutd jaték. Az
elébbiben tobb az érzelmi toltés, a megjelenités szerepotletek alapjan min-
dig valtozhat, nagyobb hangsuly esik a jaték dramaturgidjara. Utdbbinal a
céliranyos taktikus cselekvés dominal.

4. AMOTOROS CSELEKVESES JATEKOK TAXONOMIAJA

A jatékoktatas egyik alapproblémaja, hogy az altalanos célokbdl — egységes tarsa-
dalmi szempontok alapjan — fokozatosan lebontott részcélok, s az ezekbdl megfo-
galmazott kdvetelmények a tervezett tanuldi teljesitményekkel 6sszhangba keril-
jenek. Ennek kiindulo allomasa az optimalizacio.

4.1. AZ OPTIMALIS JATEK

Konkrét pedagogiai helyzetekbdl kell kiindulnunk, ahol a hatékonysag koz-
vetlendl tapasztalhatd, mérhetd. Meg kell hatarozni azokat az optimumokat,
amelyek biztositjak a szlkséges hatasfokot. Mindez olyan elemzé munkat igé-
nyel, amely altal kritériumokat kell feldllitanunk. A munkahoz féképp pedago-
giai, pszicholdgiai és fizioldgiai szempontokat kell figyelembe venni.
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A motoros cselekvéses jatékok optimalizalasanak a gyakorlatban kénnyen
kezelhetd, valtozo és valtoztathatd tényezéi vannak, amelyek a jaték kimene-
telét és jellegét megvaltoztatjak, hatasat és eredményességét jelentésen befo-
lydsoljak. A tényezdk a kdvetkezdk:

— ajaték mlveletei, feladata, valtozatai és szabalyai;

— arésztvevok életkora, jatéktudasa, képességeinek sajatossagai;
— atanuldk létszama, Osszetétele;

— ajatéktér nagysaga, alakja, mindsége;

— ajaték (jatékmenetek, jatékszakaszok) id6tartama.

A fentitényezbk szorosan dsszefiiggenek, meghatarozott aranyokban felté-
telezik egymast. Egy tényezd megvaltoztatasa jelentésen modosithatja a jaték
képét, pozitivan és negativan egyarant. Jellemzé rdjuk, hogy egyrészt a peda-
gogus altal megvaltoztathato, masrészt téle figgetlen tényként jelentkezik. PI.
a tanulok létszama a pedagdqustol figgetlen ugyan (nem lehet szabalyozni,
hanyan jonnek iskolaba és hanyan tornaznak), de a jatszdé csoportokat, csa-
patokat 6 szervezi meg. Masik példa szerint: a jatéktér nagysaga, alakja adott
ugyan, de az idéjaras megvaltoztatja annak min6ségét.

A jaték optimumahoz tartozik a dinamizmus, a kell6 intenzitds, a pszichikus
funkcidk érvényesiilése és az érzelmi-hangulati telitettség.

4.2. A JATEKTAXONOMIA VAZLATA

Az 3ltalanos taxondmia alapjan meghatarozhato a jatéktaxonomia, amely a tan-
targyak kozotti és tantargyi taxonodmidk soraba illeszthetd. Az alabbi vazlat ke-
retUl szolgadl a jatékanyag tervezéséhez, alkalmazasahoz és hataselemzéséhez.

4.2.1. Kognitiv szféra

— Funkcidkhoz, szimbolumokhoz, szerepekhez, szabalyokhoz, feladatokhoz
és teljesitményekhez kapcsolddo kognicidk, a kultura és a hagyomanyok fi-
gyelembevételével.

— A mozgasos jatékmuveletekkel egyUtt jelentkezd, illetve megjelenithet6
tartalmak (ének, tanc, szinjaték stb.).

— Jatékelemek taktikai tapasztalatai, Uj elgondolasok a taktikus cselekvésben.
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Onismeret és a tarsak megismerése a jatékban (képességek, készségek, at-
tit0dok, értékek, tulajdonsagok).

Mozgaselemek, sporttechnikdk végrehajtasanak maodjai, azok gyakorlati és
elméleti ismeretei (pl. mechanikai torvényszeriségek).

Ok-okozati 6sszefiggések megtalalasa. Logikai kévetkeztetések a jaték
eredményességére vonatkozdan.

4.2.2. Pszichomotoros szféra

A jaték céljainak alarendelt miveletek, feladatok térbeli, idébeli, dinamikai
megfeleltetése.

Alkalmazkodas a jatékosok képességeihez, a jatékosok és a jatékeszkdzok moz-
gasaihoz, tulajdonsagaihoz, a szabalyokhoz, egyéb kilsé korilményekhez.
Valamennyi képesség érvényesitése a jatéktevékenységben, amely folya-
mat komplex modon jut kifejezésre. A pszichikai és motoros képességek
egyenkeénti és egyUttes koordinalasa vezet a jatékkészség kialakulasahoz.

4.2.3. Affektiv szféra

A jaték céljaval valé azonosulas.

Erzelmi-akarati toltések (energiap6tlas, indulatok keresése és elrendezése).
Alkalmazkodas végrehajtdsokhoz, dontésekhez, jatékvezetdi itéletekhez, a
sorsdonté torténéshez (pl. talalathoz, pontszerzéshez, gdlhoz, vereséghez,
gy6zelemhez).

EgyUttmUkodeés, alkalmazkodas, engedelmesség, masok kiszolgalasa.
Ertékelhetd magatartasok. Az egyén belsd értékrend alapjan valasztja a
legértékesebb cselekvést. A legértékesebb egyuttal a legkedveltebbet jelenti
altalaban, de forditott viszonyok is eléfordulhatnak (pl. a sikeres mozdulat fizikai
fajdalmat okoz: vet6dés).

A jatékcselekvések moralis tartalma. A jatékos gyakran maga dont, hogy mit
tesz és hogyan, a lelkiismerete, a belsd kontrollja alapjan.

Torekvés a jaték miveleteinek, motivumainak gazdagitasara, szinesitésére,
feladathelyzetekben a legeredményesebb, az etikus és a csoport altal elfo-
gadott megoldasra.

A vallalas, a konfliktusok kilsé és belsé feloldasa, a tireés (lelki és fizikai).
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4.2.4. A feladatok szintjén megfogalmazott célkitizések

A jatéktaxonomiaban a tanuldi kovetelmények konkrét, adott hatdsainak elé-
revetitése torténik. Ekkor és ebben a logikai menetben kell meghatarozni a
jatékban rejl6 és megvaldsithato feladatokat, dsszehasonlitva a foglalkozas
egyéb mozgasformainak aktualis teenddivel.

A testnevelési 6ra és foglalkozas feladatmegjeldlése ilyen 6sszefiggés-
ben lesz célszer(. Ellendrzésképpen Gssze lehet vetni a jatéktaxondmia
megfeleld kovetelményeivel az egy vagy néhany érara lebontott orai fel-
adatokat. Ez utédbbi munkalat a pedagogiai tervezésnek is az egyik legfon-
tosabb része.

5. TERVEZESI FELADATOK A JATEKOKTATASBAN

A tanmenet id6szakainak (6szi, téli, tavaszi) és a tanmenetkészités munka-
latainak (kivalasztds, felosztds, elrendezés) megfelel6en kell a jatékokat ter-
vezni, s a tanmenet készitésével egyitt meghatdrozni a jatékcsoportokat és
az egyes jatékokat. Tervezéskor a kovetkezd elvi szempontokat kell figye-
lembe venni.

5.1. ALAPTERVKESZITES

Meg kell hatarozni az egyes id6szakokra, tanitasi egységekre eltervezett jaté-
kokat, konkrétan, a raforditott id6tartamot hozzavetdlegesen.

5.2. FOLYAMATOS TERVEZES

Az alaptervben megjeldlt, illetve megvalositott tartalmi munkat, annak hatasat
folyamatosan vizsgalni, elemezni kell. Ennek megfelel6en mddositani lehet — s
rendszerint kell — a jatékanyagot. Gyakran a tartalmi elemek valtozatlanul ha-
gyasaval csupan néhany ,stilusjegyet” (pl. hangnemet, el6adasmodot, csapat-
Osszetételt, -szerkezetet) modositunk.
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5.3. TOBBLETTERVEZES

Az alaptervben és a folyamattervben is a megvaldsithatdonal némileg tobb
anyaggal, feladattal késziljink! Ezen elgondolas lényege az, hogy — mondjuk —
valamilyen rendkivili helyzet (direkt pedagdgiai szandék, technikai zavar, md-
kodési hiba, iddjaras stb.) alkalmaval alljon rendelkezésre megfelel6 készlet.
Egyszer(en: ha egy jaték megvaldsitasara adott pillanatban nincs lehetdség,
helyette legyen a pedagogus tarsolyaban néhany azzal egyenérték{ jaték.

Kilonos figyelmet érdemel ebbdl a szempontbdl az atmeneti id6szakokra
(6sz-tél, tél-tavasz) torténd tervezés. Legyen tervezve kinti viszonyok kozt és
bent is jatszhatd jaték.

5.4. FELADATMEGJELOLES

Meg kell hatarozni az egyes jatékoknak adott id6pontban betoltott helyét, sze-
repét. llyenforman jellegiket az alabbiak szerint csoportosithatjuk:

— rahangold, motivald;

— frissit6, bemelegito;

— mozgas-el6készitd;

— ravezetd és célgyakorlatot (mdUveletet) tartalmazo;

— képességfejleszto;

— komplex képességfejlesztd;

— készségalkalmazd jatékok.

A jatékok tervezése kilonds figyelmet igényel, mert a pedagdgiai folyamatba

torténd beépitésik nehéz. Ugyanaz a jaték a folyamat mas-mas szakaszaban
eltéro hatast valt ki, eredménye is kilonbozik.
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6. A JATEKOK OKTATASMENETE

A jatékok megtanitdsanak fontos elvei: a szemléletesség, a tomorség és az
érthet6ség. Egy Uj és egy ismert jaték el6készitd része kozott szinte nincs is ki-
l6nbség. Uj jaték esetén a lényegre kell szoritkozni, ,jatszott” jatéknal is szik-
séges bizonyos mértékl utalas a jatékfeladatokra, szabalyokra stb. Legjobb,
ha mindenkor egy logikai séma szerint jarunk el, amely jelentésen megkdnnyiti
munkankat. Ez abbdl all, hogy az alabbi oktatasmenetet kovetjik.

6.1. A JATEKOSOK FELALLITASA, ELHELYEZESE A JATEKTEREN

Ez azintézkedés mar az elején felkelti a tanulok érdekl6dését. Megvan a kezdeti
varakozasi fesziltség: ,Itt valami torténni fog rovidesen!”. A szétszort elhelyez-
kedéshez par masodperc szUkséges csupan, s a jatéktéren valo tajékozddasnak
is megvan a maga élménye. A neveld is tajékozodik, az elhelyezkedés elgondo-
|asai szerint tortént-e minden. Ezutan — ha nagy a jatéktér — a tanitvanyokat
kozelebb hivjuk magunkhoz. K&ttt formaju elhelyezkedéseknél (kor, oszlop,
vonal) biztositott a jobb megértés, altalaban érvényesil a szemléletesség elve.
Pl.: ,Alljatok egymas mdgé oszlopban!” (Eléttem egyes oszlopban sorakozd!).
.Fogjatok meg az elSttetek lévo vallat!”

6.2. A JATEKBAN RESZT VEVOKRE VONATKOZO SZEREPEK ES FELADATKOROK
KIOSZTASA

Uj jaték alkalmaval a jatékot vezetd pedagdgus jeldli ki, s kozli réviden, témé-
ren, hogy kinek mi a szerepe a jatékban (a szerep fogalma ebben az értelem-
ben kiterjed minden jatékbeli mivelet- és feladatkorre). Pl.: ,Te leszel a kanya!”
A kijelolt tanuldt a tanito az oszloppal szembeni oldalra allitja. ,Te pedig a kot-
16!" A kijelolt tanuldt az oszlop élére allitja. ,Te meg, ott a sor végén, az utolsd
csirke vagy, aki kilatszik a kotlo szarnya alol.” A sor végén lévét nevezi ki kiscsi-
bének, vagy valakit odakild.
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6.3. A SZEREPEKHEZ ES FELADATKOROKHOZ TARTOZO MUVELETEK ES
FELADATOK ROVID ISMERTETESE

A szerepldnek szol, hogy mi a teenddje, de mindenkinek latnia, hallani, s érte-
nie kell. Pl.: ,A kotld |atja, hogy elsotétil az ég, és egy nagy fekete kanya koroz
az udvar folott. Csibéit kitart szarnya ala vonja.” A kotlo karjat kitarja kétoldalt.
~Akanya - magasan széllva - fentrél észreveszi az utolsd kiscsibét. Jobbra, bal-
ra roppenve, cikdzva prébal a sor mogé kerilni.” A kanya bemutatja: jobbra,
balra cselezgetve, iranyt valtoztatva igyekszik a sor mégé futni. A kotlé ezt nem
hagyja, a kanya Utjat allja. O is bemutatja a kotlé védd mozdulatait.

6.4. A JATEK MENETET BIZTOSITO LEGFONTOSABB SZABALYOK ISMERTETESE

Egyszer(bb jatéknal a szabalyismertetés gordilékenyen kapcsolddik a felada-
tok ismertetéséhez. Bonyolultabb jatékoknal valamennyi szabalyt nem érde-
mes az elején, egyszerre ismertetni, csak azokat, amelyek a jaték meginditasa-
hoz, f6 feladatahoz kotédnek. Pl.: ,A vallat elereszteni nem szabad! Ha elsza-
kad a lanc, a kanya barmelyik csibét megfoghatja.”

6.5. A JATEK CELJANAK, ERTEKELESI SZEMPONTJAINAK ISMERTETESE

Az, azok a leglgyesebb(ek), az gydz...”, hangzik el leggyakrabban a jaték lénye-
gérdl szold 6sszefoglaldkban. Ebbdl a szempontbdl is 1athatd, hogy a jaték
célja az értékeléssel szoros kapcsolatban van. Az értékelési szempontnak 6ssz-
hangban kell lennie azzal a jatékfejlodési szakasszal, amelybe a jaték s a ta-
nulok tartoznak. Ha tudjuk, hogy adott esetben a jaték céljat a szabalyok pon-
tos betartasa jelenti, a jatékosokat a mlveletek szigoru betartasa és betartata-
sa motivalja elsésorban, hiba lenne a teljesitményre vonatkozoan kritériumo-
kat felallitani. Bar ismert a megallapitas, hogy a jaték célja, motivuma is maga-
ban a jatszasban van, arra mégis hivjuk fel a figyelmet, hogy a jatékban szerzett
érdemeknek és eredményeknek legyen meg a megfeleld jutalma.

41



6.6. PROBAJATEK

A probajaték alkalmazasa tobb szempontbdl is indokolt. A szabalyok megisme-
rése tobb jatékon keresztul térténik, tudatosul. Ugy kell tervezni, hogy mind-
addig probajatéknak tekinthet6 egy jaték, mig ismeretlen, fel nem tart eleme
van. Leginkabb a szabdalyok jelentik ezt az elemet. Probajatéknak nyilvanithat-
juk még azt a jatékot, ahol a taktikai mUveletek akadoznak, meg nem értésbdl
adddo hibak fordulnak elé nagy szamban. A probajaték soran elért eredmény
nem szamit, nem képezi értékelés targyat, de érdemes megjegyezni, hogy kik
jutottak el a kivanatos szintig, ezaltal is 0sztondzve a tobbieket az elsajatitasra.

6.7. A JATEK VEZETESE

A kivalasztott jaték sikeressége nagyban figg a jatékvezetd — a tanar — tevé-
kenységétdl. Fontos, hogy olyan helyet talaljon maganak a pedagdgus, ahol
konnyedén atlatja a jatékteriletet, ugyanakkor nem zavarja a tanuldk tevé-
kenységét. A folyamatos jatékvezetés — szdbeli jelzések, kézjelzések — mellett
lehetdség nyilik a szabalyok betartatasara, hibajavitasra és a jatékban rejlé
lehetéségekre valod figyelemfelhivasra. Sarkalatos pontja a jatékvezetésnek a
partatlan biraskodas és a szabalyok hatarozott betartatasa. Durva, a tanulok
testi épségét veszélyeztetd szabalytalansag esetén allitsuk meg a jatékot, és
magyarazzuk el, hogy mi volt a hiba a cselekvésben. Lehetdség szerint segit-
sUk a szerényebb képességl tanuldkat is sikerélményhez (jaték kozben szemé-
lyesen, kdzvetlenUl iranyitsuk személyre szo6l6 taktikai utasitassal, vagy akar a
gyerek kezét megfogva jatszhatunk is egyitt vele). Az Ggyes megoldasokat,
megmozdulasokat dicsérettel jutalmazzuk, akar a jaték megallitdsa mellett
reprodukalhatjuk a jé végrehajtast, ami segiti a jobb megértést. Tovabba bizto-
sitsunk olyan lehet6séget a jaték soran, ami a tanulok kreativitasat fejlesztheti.

6.8. A JATEK BEFEJEZESE, ERTEKELESE

A jaték befejezése minden esetben legyen egyértelmiU (sipjel). Ezt kove-
téen UltessUk le a tanuldkat magunk elé. A jaték értékelésének fontos ne-
velési és taktikai oldala is van, ezért beszéljlk meg, hogy mit csinaltak jol
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a gyOztesek, és mit csinaltak rosszul a vesztesek. Ne a negativumokat dom-
boritsuk ki, hanem mutassunk ra, hogyan lehet legkdzelebb eredménye-
sebben jatszani (Bird, Juhdsz, Széles-Kovacs, Szombathy és Vaczi, 2015).
A fair play szellem mellett figyeljink a szocialis érzékenység és a kollektiv érzés
fejlesztésére is.

7. SZERVEZESI FELADATOK

— Ajatéktér el6készitése, ellendrzése, talajanak rendbe tétele, vonalazasa, all-
vanyok, kapuk elhelyezése (technikai szemlélet, el6relatas, felelésségérzet
szUkséges).

— Jatékeszkozok ellendrzése, el6készitése, szambavétele, elhelyezése, kiosz-
tasa, majd 6sszegyUjtése, visszarakdsa (gyakorlati szemléletl pedagodgiai
logika szerint valdsulhat meg).

— A csoport- és csapatalakitas tobbféleképpen torténhet:

e Alakzatok kialakitasaval: oszlopban, fejl6déssel (kettes, négyes oszlop-
ba fejl6dj!) vagy vonalban el6relépéssel (minden masodik egy Iépést el6-
relépj!).

e Beosztassal: Vonalban, oszlopban allva, a tanuldk sorban kapjak a sza-

|II

mot. (,Egyes, kettes, harmas!”...; ,Egyes, kettes, harmas beosztast
kezdd el!”) vagy pl. szétszortan allnak, Ulnek a tanuldk. A jatékot tanitd
pedagogus ,véletlenszer(Gen” osztja ki a szamokat. Aki megkapta a sza-
mot, ledl vagy felall. Ez a fajta beosztas mégsem véletlen, toébb peda-
gdgiai szempontot tartalmazhat, amit nem is szikséges nyilvanossagra

hozni.

e Valasztassal: A tanito kijeldli a csapatkapitanyokat, akik csapatokat ala-
kitanak. Meg kell hatarozni a valasztas szabalyait: milyen sorrendben va-
lasztanak, egyszerre hanyat stb.
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8. MAS KULTURALIS ERTEKEKHEZ KAPCSOLODO KOGNICIOK

A gyermek a jatékban egész személyiségével vesz részt. A mozgasos cselekvések
mellett sokrét(, kulturalis tartalmu, értékeket képviseld tevékenységeket végez.
A komplexitas teret kap a mondodkas, dalos, tancos, dramatizalt, a nyelv altal tor-
ténd megjelenitést, a képi formalast, konstruktivitast, technikai tevékenységet,
eszkozkészitést tartalmazo jatékokban. A jatékokban fellelheté kulturalis érték-
elemek a kovetkezék: a) nyelv; b) dal, ének, zene; c) tanc; d) képi formalas,
konstruktivitas, épités; e) dramai eszk6zokkel torténé megjelenités.

9. A JATEKBAN VALO RESZVETEL JELLEGE

A jatékostarsakhoz és a jatékbeli miveletekhez valé viszonyulas fontos tar-
talmi kérdés. Gyakran a jatékkorszak meghatarozza a jatékban vald részvétel
mindségét, de jatékaink valtozatossaga, sokrétisége gazdag megjelenési for-
mai mas-mas viszonyulast, jatékattitidot igényelnek. Ebbdl a szempontbdl a
kovetkezd lényeges kilonbségek mutatkoznak meg:

e Mdveletismétlé:
A miveletek sokszori ismétlése bizonyos készségek kialakulasat eredményezi.
A begyakorlas, a mUveletek nagyszamu és sorrendben torténé megismétlése,

varialdsa nem kilon cél érdekében.

e Algoritmikus:
— versengo,
- kizdé.

10. SZERVEZESISZEMPONTOK

e Résztvevik szama
- egyéni,
— paros,
— csoportos,

csapat formaju.
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o Ajaték jellemzé alakzatai
— szétszort,
— kor (félkor, kettds kor),
— sor (oszlop, vonal).

o Ajdték sordn alkalmazott jellemzé eszkézok
— labda,
— tornaszerek,
— kéziszerek.

11. A JATEKOKRA VONATKOZO ISKOLAI KERETTANTERV TARTALMA

A jelenleg érvényben lévé kerettanterv egyértelmUen kinyilatkoztatja, hogy
»~minden tanulé szdmdra biztositani kivanja a hatékony és élményszerd pszicho-
motoros tanulast”. ,Mddszereiben déntéen a jdtékos cselekvéstanuldst és az
adekvdt jatékok alkalmazdsat helyezi elétérbe.” Ez azt jelenti, hogy a jatéknak
mint mddszernek kell megjelenni az oktatasban, nemcsak a jaték tanitasaban,
hanem szélesebb korben a mozgasos cselekvések oktatasanal is, ahogy a Nem-
zeti Alaptantervben is megfogalmazasra kerUl. ,A tanuldsi folyamat egészét at
kell hatnia a nagyfoku sikerességnek, az élményszerzésnek, a kihivast jelentd,
drémteli mozgdsos tevékenységeknek, amelyek a jatékossag mddszerével egyiitt
formaljdk a testneveléshez és sporthoz f(z6dé pozitiv attitidbdzist.”

Az also tagozatos testnevelésben kilenc, mig fels6 tagozaton hét tematikai
egység keril meghatarozasra, amelyekben vildgosan megfogalmazasra keril-
nek a kilonboz6 teriletek nevelési és fejlesztési céljai. Nézzik meg ezeket a
terileteket és jatékra vonatkozo tartalmaikat.
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Fejlesztési
terilet

1-2. osztaly

3-4. osztaly

Elokészito
és preventiv

A térbeli tudatossagot
és a testtudatot alakito,

Jatékos gyakorlatsorok ze-
nére. Testséma-, tér- és test-

mozgas- koordinacidfejlesztd sze- érzékelés-fejlesztd jatékos
formak repjatékok, szabalyjatékok | gyakorlatok. A térbeli tuda-
és feladatjatékok kreativ, tossagot, az energiabefek-
kooperativ, valamint verseny | tetés tudatossagat és a test-
jelleggel. Keringésfokozd és | tudatot alakitd, koordina-
testtartasjavitd jatékok. ciofejleszto szerepjatékok,
szabalyjatékok és feladat-
jatékok kreativ, kooperativ,
valamint verseny jelleggel.
Jatékok testtartasjavitd
feladatokkal.
Hely- és A természetes hely- és Szerep-, szabaly- és fel-
helyzet- helyzetvaltoztatéo mozga- adatjatékok, kreativ és
valtoztato sokat alkalmazo jatékok. kooperativ jatékok, népi
természetes | Szerepjatékok, szabalyjaté- | gyermekjatékok a hely-
mozgas- kok, feladatjatékok, alkoto, | valtoztato természetes moz-
formak kreativ és kooperativ jaté- gasformak felhasznalasaval.

kok, népi gyermekjatékok
megismerése. A k6zdsség
Osszteljesitményén alapulod
versenyjatékok alkalmazasa.
A sajat egyéni teljesitmény
tulszarnyalasat célzé ver-
senyfeladatok.

Akadalyversenyek, kilon-
b6z6 magassagu eszkozok
lekizdésével. A kozosség
Osszteljesitményén alapulo
versenyjatékok.

A sajat egyéni teljesitmény
tulszarnyalasat célzo egyéni
versenyek.
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Fejlesztési

terilet 1-2. osztaly 3-4. osztaly
Manipulativ | A manipulativtermészetes | A manipulativ természetes
természetes | mozgdasformak gyakorlasa mozgasformak gyakorlasa
mozgas- jatékokban: szabalyjatékok, | jatékban. Szabaly- és
formak feladatjatékok, egyszer( feladatjatékok, sportjaték-
sportjaték-el6készito kis el6készitd kisjatékok, alkotd
jatékok; alkoto, kreativ és és kooperativ jatékok. Népi
kooperativ jatékok meg- gyermekjatékok. A manipu-
ismerése. Népi gyermekjaté- | lativ mozgdasokat alkalmazo,
kok alkalmazasa. A manipu- | pontossagra, csokkend hiba-
lativ mozgasokat alkalmazo, | szazalékra, novekvd sikeres-
pontossagra, csokkend hiba- | ségre, kreativ eszkdzhaszna-
szazalékra, novekvd sikeres- | latra irdnyuld egyéni, paros
ségre, kreativ eszkdzhaszna- | és csoportos versenyek.
latra iranyuld egyéni, paros | Bonyolultabb jatékfeladatok
és csoportos versengések. altal megkovetelt, szabalyok
szerinti eszkozhasznalat.
Természe- Torndhoz és tanchoz kap- Tornadhoz és tanchoz kap-
tes mozgas- | csolddo jatékok: szerep- és | csolodo jatékok, versenyek,
formak a szabalyjatékok, illetve krea- | bemutatok. Szerepjatékok,
torna és tiv és kooperativ jatékok tor- | szabalyjatékok, feladat-
tanc jellegi | na, illetve tanc jellegl moz- | jatékok, kreativ és koope-
feladat- gasformak beépitésével. A rativ jatékok tornajelleg(
megolda- néphagyomanybdl ismert, mozgasformakillesztésével.
sokban sport jellegU, parvalaszto, Népi jatékok énekre, dalra,

fogyo-gyarapodd és kapuzo
jatékok.

zenére. Kreativitasra, eszté-
tikumra és mozgaspontos-
sagra épild egyszer( torna-
és tdncbemutatdk
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Fejlesztési

vizbiztonsa-
got kialakito
és Uszdgya-

korlatokban

latok, vizi csapatjatékok esz-
kozokkel, vizilabda, illetve
roplabda jelleg( labdas jaté-
kok, egyéb jatékok kilonféle
eszkozokkel.

terilet 1-2. osztaly 3-4. osztaly
Természe- Az atlétikai jellegl mozga- Az atlétikai jellegld mozga-
tes mozgas- | sok alkalmazasa jatékokban | sok alkalmazasa jatékokban
formak az és a Kolyokatlétika verseny- | és a Kolyokatlétika verseny-
atlétika rendszerében. Szabalyjaté- | rendszerében. A Kolyok-
jellegl kok, feladatjatékok, atlétikai | atlétika mozgasrendszerére
feladat- jellegU futasok, ugrasok és épitett szabalyjatékok,
megolda- dobasok, a Kolyokatlétika feladatjatékok, kreativ és
sokban eszkdzkészletének beépi- kooperativ jatékok, 6nallo,
tésével, akadalypalyakon, paros és csoportos ugrdisko-
kontrollalt csapatversenyek | lai gyakorlatsorok, jatékok
formajaban. alkotasa. A Kolyokatlétika
eszkozkészletének sokoldalu
felhasznaldsa kontrollalt csa-
patversenyek formajaban.
Természe- Jatékok a vizben: Jatékos paros és tarsas vizi
tes mozgas- | Vizhez szoktato, Uszo-, feladatok eréfejlesztd céllal.
formak a vizbeugro és merilégyakor- | Vizhez kotott jatékok: hajo-

vontatas, siklasi és vizbeug-
rasi versengések, viz alatti
fogok, jatékos Uszdgyakorla-
tok; jatékos vizi csapatverse-
nyek eszkozokkel, vizilabda,
illetve réplabda jellegG lab-
das jatékok, egyéb jatékok
kulonféle eszkozokkel.
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Fejlesztési

terilet 1-2. osztaly 3-4. osztaly
Természe- Kis létszamu, jatékos hely-, Sportjaték-elékészité (kis)
tes mozgas- | helyzetvaltoztaté és mani- | jatékok: Létszamazonos
formak a pulativ feladatmegoldasok: | (1:1; 2:2; 3:3; 4:4 ellen), lét-
sportjate- labdarugas, minikosarlabda, | szamfolényes helyzetekben
kok alap- minirdplabda, szivacskézi- (2:1, 3:1, 4:1, 4:2 ellen) lab-
technikai labda, illetve egyéb sport- darugas, szivacskézilabda,
és taktikai jaték jelleggel. Sportjaték- minikosarlabda (streetball)
feladatmeg- | el6készito kisjatékok: lét- jelleggel. Kis l1étszamu
oldasaiban | szamfolényes és létszam- cicajatékok labdarugas,
azonos helyzetek megol- kézilabda, kosarlabda jelleg-
dasa. Kooperativ minirop- gel, fokozatos szabalybe-
labda-jatékok; célbadobo-, vezetéssel; terlletfoglald,
Ut6- és rugojatékok; vo- menekil6é-Gldozé taktikai
naljatékok; ,cicajatékok”; jatékok; palankkosarlabda,
zsinorlabda; sportjatékok kis | miniroplabda, vonaljatékok,
létszamu mérkdzései egy- (kooperativ) zsindrlabda, at-
szerUsitett szabalyokkal. futds roplabda puha labdak-
kal. Sportjatékok rogtonzott
mérko6zései kis létszamu
csapatokkal, egyszerUsitett
szabalyokkal.
Természe- KUzdojatékok. Szabaly- és feladatjatékok
tes mozgas- onvédelmi, illetve kizdéele-
formak az mekkel, kizdéjatékok, jaté-
onvédelmi kok kooperativ er6fejleszté
és a kiizdo tartalommal, paros és cso-
jelleg fel- portos kotélhuzo versenyek,
adatmegol- paros kizdések.
dasokban

49




Fejlesztési

alternativ és
szabadidés
mozgas-
rendszerek-
ben

a természetben valtozatos
id6jarasi korilmények koze-
pette; feladatok és jatékok
havon és jégen siklasok;
gordulések, gurulasok, guri-
tasok kilonféle eszkozokkel;
halot igényld és hald nélkoli
labdas sportok, jatékok;
labdas jatékok kilonféle
labdakkal, falmaszas; ijaszat,
lovaglas, karate, nordic
walking, vivas. Egyéb szabad-
id6és mozgasos tevékenysé-
gek.

Az alternativ, szabadid6s
mozgasos tevékenységek-
ben megvaldsithatd jatékok.

terilet 1-2. osztaly 3-4. osztaly
Természetes | Alehetéségek figgvényé- A lehet6ségek figgvényé-
mozgas- ben: szabad, aktiv jatékte- ben: szabad, aktiv jatékte-
formak az vékenység; szabad mozgas | vékenység; szabad mozgas

a természetben valtozatos
idéjarasi korilmények koze-
pette; feladatok és jatékok
havon és jégen; siklasok,
gordulések, gurulasok, guri-
tasok kilonféle eszkozokkel;
halot igényld és hald nélkili
labdas sportok, jatékok; lab-
das jatékok kilonféle lab-
dakkal; falmaszas; ijaszat,
lovaglas, karate, nordic wal-
king, vivas. Egyéb szabad-
id6s mozgasos, tancos
tevékenységek. Gyermek-
joga-gyakorlatok. Az alter-
nativ, szabadidés mozgasos
tevékenységekben megvald-
sithato jatékok.
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Fejlesztési

terilet 5-6. osztaly

Természetes | A szervezet el6készitését, bemelegitését szolgalo testneve-

és nem lési jatékok, eszkdzzel is. Koordinaciot és fittséget fejlesztd

természetes | szabaly-, valamint feladatjatékok kooperativ és verseny

mozgas- jelleggel.

formak

Uszas és Fogojatékok. Jatékos, kooperativ vizbe ugrasok; feladatok

Usz0 jellegl | labdaval és kilonbozé eszkozokkel.

feladatok Egyéni, sor- és valtoversenyek Uszdlappal, egyéb eszkdzok-
kel. Viz ala merilési versenyek.
Versenyek mély vizben viz alatti feladatokkal. Uszdverse-
nyek talpas-, majd fejesugrassal meghatarozott tavon, a
tanult Uszasnemekben.

Sport- Kosarlabdazas labda nélkili és labdas technikai készletének

jatékok gyakorlasa testnevelési jatékokban. Kosarlabdajaték kony-

nyitett szabalyokkal. Kosarra dobo versenyek, egyénileg és
csapatban.

A roplabda technikai elemeinek gyakorlasa testnevelési
jatékokban, jatékos feladatokban, valamint miniroplabda-
zasban.

A kézilabdazas labda nélkuli és labdas technikai elemeinek
gyakorlasa testnevelési jatékokban és jatékos feladatokban.
Kézilabdajaték szabalykonnyitéssel mérkdzésszerien.

A labdarigas technikai és a taktikai feladatok megoldasat
el6készitd, valamint a begyakorlast seqgitd jatékok és jaté-
kos feladatmegoldasok.

Cserefutball 3-4 f6s csapatokkal. Jaték 1 kapura 2 labdaval.
2:1 elleni jaték. Kispalyas labdarugas. Labdarigo-mérkdzé-
sek.
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Fejlesztési

terilet 5-6. osztaly

Atlétikai Az atlétikai versenyszamok elsajatitasat és begyakorlasat

jellegl segito jatékos feladatmegoldasok, testnevelési jatékok és

feladatok versenyek. Rajtversenyek. Futéversenyek 60 m-es tavon,
térdelGrajttal. Valtoversenyek. Helybdl tavolugro versenyek.
Tavol- és magasugro versenyek. Kislabdahajitd versenyek
helybdl és nekifutassal. Sulyloké versenyek. Célbadobd ver-
senyek.

Torna Jatékos és utanzo feladatokkal Ugyesség- és eréfejlesztés.

jellegl Akadaly- és valtoversenyek a tornaszerek felhasznalasaval.

feladatok Atfutdsok, atugrasok oszlopban kotél felhasznalasaval.
Paros gyakorlatok kotéllel. Jatékok-feladatok harman egy
kotéllel. Egyéni és paros versengések kotélathajtasokkal,
kilonboz6 feladatokkal.

Alternativ Jatékok havon és jégen; siklasok, gordilések, gurulasok,

kornyezet- | guritasok kilonféle eszkdzokkel; halot igényld és hald nél-

ben Gzhet6é | kili labdas sportok, jatékok; labdas jatékok kilonféle lab-

sportok dakkal. ,Cicajaték” koronggal. Sikloverseny; ,gyUjtogetd”;
baglyos jaték. ,Rollerezés” — egy léc felcsatolasaval, vonal-
ban, parokban. Siklas ,,alagutban”. Valtdversenyek targyak
felemelésével, illetve lerakasaval. Hoekeivelések parokban,
egymas mellett és mogott. Valtdverseny, egyéni és csapat
célbadobd verseny koronggal, mérkézések. Versenyek meg-
hatarozott tavon. Ugyességi versenyek. Szlalomverseny
kapuk kozott, hoekeiveléssel.

Onvédelmi | Kizdéjatékokat el6készitd érintéses feladatok és jatékok.

és kizdo- Huzasok, tolasok el6készitése paros kizddjatékokkal. Fold-

feladatok harcjatékok (sz6nyegfelilet esetén).
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12. AJATEKBAN ELOFORDULO MOZGASFORMAK MINT JELLEMZO
KEPESSEGFEJLESZTO ES KESZSEGKIALAKITO TENYEZOK

A mozgasos jatékokat egyrészt a mozgaskészségek begyakorlasanak, alkalma-

zasanak terileteként is felfoghatjuk, masrészt igen fontos képességfejlesztd

eszkozokként szerepelnek a gyermekek nevel6oktatasaban.

A jatékok kivalasztasa alkalmaval tekintetbe kell venni mindazokat a moz-

gasformakat, mozgaselemeket, amelyekbdl az egyszeribb és bonyolultabb

mozgaskészségek felépllnek. Ezek elsésorban természetes mozgasok, vala-

mint olyan gyakorlatok, amelyek a kilénb6z6 motoros tevékenységek célszerl

elvégzésére utalnak, azokkal szoros kapcsolatban allnak.

Mozgasformak, gyakorlatfajtak Gyl'jijeiigrrejsényi
Alldképességet fejlesztd gyakorlatok all
Dobasok, célzasok dob
Egyensulyozas egy
Elkapasok, labdakezelések elk
Erdsitd gyakorlatok, eréelemek erg
Futasok, iranyvaltoztatasok fut
Gimnasztikai alapgyakorlatok gia
Gyorsasagi gyakorlatok, gyorsasagi elemek, rajtolasok gyg
Hajlékonysagot, mozgékonysagot igényld, fejleszté mozgasok haj
Helycserék, gyors helyzetvaltoztatasok hcs
KGl6nboz6 koordinacids képességeket fejleszté mozgasok kmf
Labdaguritasok, labdaterelések Igt
Labdavezetések kézzel Ivk
Labdavezetések labbal Ivl
Maszasok, kiszasok mak
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Mozgasformak, gyakorlatfajtak Gy?itlgrlzsényi
Tornamozdulatok, sporttornaelemek tom
Ugrasok, szokdelések ugr
Utések Utbvel (labdat) utl
Utések Utével (targyat) Utt

A kévetkezd, Jatékgydjtemény cimU fejezetinkben mutatjuk be azokat a sajatos
elnevezési jatéktipusokat, amelyek utalnak a fejlédés egyes dllomdsaira és dtme-
neteire. Minden egyes jaték neve melletti elsé rubrikdban feltintettik az ajanlott
életkort, valamint — a tovabbi keretekbe — a legjellemz6bb mozgdsfajtdk, gyakor-
latfajtdk gydjteményi (hdromkarakterd) jelét.
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1. JatekgyGjtemény

1. SZABALYJATEKOK
Az iskolai évek elsé jatékkorszakat jelentik, de a két utolsé dvodai évfolyam
szamara is meghatarozoak. Az elején felsorolt jatékcsoportok kapcsolata a ko-
rabbi fejl6dési szakaszokkal nyilvanvalo.

1.1. SZIMBOLUMOT ES SZEREPET TARTALMAZO SZABALYJATEKOK

1. Verébszdkdelés | 4-6 | fut | all |kmf|

A gyerekek parosaval kézfogassal szokdelnek a jatéktéren. A jatékvezetd jelére
befutnak a jatéktér egyik sarkaban kijelolt hazba. A jatékmenet tobbszor egy-
mas utan ismétlédik.

2. Tancol6 tindérek | 4—6 | fut | all | kmf| gyg |

A tindérek szétszortan futkaroznak a jatéktéren. Ha meghalljak a zenét vagy
énekszot, gyorsan part keresnek maguknak, és addig tancolnak, ugrandoznak
egyUtt, amig szdl a zene (dal). Ha a zene elhallgat, akkor tovabbfutnak. Min-
denki mas part igyekszik keresni a kdvetkezd tanchoz.

3. Tancolé kor | 5-6 | fut | all | krmc| 9yg |

A gyerekek kettOs kort alakitanak. Az egyik kor jatékosai szalagot viselnek.
A belsé korben allok karfGzéssel kifelé, a kilsé koron allok kézfogassal a kor
kozepe felé fordulnak. Az utobbiak eggyel tobben vannak. A két kor ellenté-
tes iranyba jar, tancol kérbe, kézben mindenki egy dalt énekel. Miutén a dalt
befejezték, elengedik a kézfogast, és szabadon futkaroznak. Jatékvezetdi jelre
parokat alakitanak, de csak szalagos szalagtalannal. A parok helyben forgas-
sal tancolnak a masodik (kettds) sipjelig. Ekkor visszaszaladnak abba a korbe,
ahol eredetileg voltak. Egynek nem jut par, beall kozépre, innen figyeli a jatékot
(egyitt dalol a tobbiekkel).
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A kovetkezd jatékmenetben az elébbihez képest ellenkezé iranyban jarnak
korbe, megegyezés szerint mindig mast énekelve.

A gyorsan végzett parkeresés, az Ugyes paros forgas, a gyors visszafutas, az
egyittes tanclépés dicséretet érdemel.

1. dbra: Tancold kér

Jatszhatjak akar 30-an is. A kézfogas, a tanclépés, az irany, a dal kivalaszta-

sa, valtoztatasa megegyezés szerint és szabalyszerlen torténik.

4. Szoborjaték | 67 | fut | egy | kmf| gyg |

A gyerekek szétszdrtan futkaroznak a jatéktéren. Jelre szobrot alakitanak sajat
elképzelésik alapjan. Addig kell mozdulatlanul maradniuk, amig a jatékvezetd
jelt nem ad a tovabbi futasra. Kéziszerrel és parosan is jatszhato.

5. Egyensulyozo-jaték | 5—6 | fut | egy | kmf| gyg |

A jatéktéren a legkilonbdz6bb elrendezésben 2 m hosszu vonalakat rajzolnak.
A gyerekek tetszés szerint futkaroznak a vonalak koézott. Jelre mindenki egy

vonalhoz fut, s azon egyensulyozd jarast (kar oldalsd kozéptartasban) végez.

A kovetkezd jelre ismét mindenki futkarozik, jelre egyensulyozas. A futas és
egyensulyozas tobbszor ismétlédik.
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1.2. VERSENGO SZABALYJATEKOK

6. Villamlik |6-10] fut | kmf | gyg | hcs |

Szabadban, teremben csoportonként 15—20 fé jatszhatja. Kér alakban egymas-
tol 4-5 m-re eggyel kevesebb kis kort rajzolnak, mint amennyi a jatékosok sza-
ma. A kiszdmolt kezd6 jatékos a kor kdzepére all, a tobbiek belépnek egy-egy
kis korbe. Ha a kozépsé jatékos azt kialtja: ,Esik es6, mennydordg!” — akkor
mindenki a helyén marad. Aki kilép a korbdl, egy rossz pontot kap. Ha a ko-
zéps6 jatékos azt mondja: ,Esik es6, villamlik!” — mindenkinek el kell hagynia a
sajat korét, és helyet kell cserélnie valakivel. Ekozben a kdzépjatékos is probal
elfoglalni egy Uresen maradt kort. Ha ez sikeril, szerepet cserél a kor gazdaja-
val. Ha nem, akkor Ujra k6zépre megy.

A jaték szabdlyai:

1. Harom rossz pont utan a jatékos kiesik, és a korét letorlik. A kozépjatékosé

az els6bbség, ha valakivel egyszerre éri el a kort.
2. Ajatékot az a két utolsd cseréld nyeri, akinek a legkevesebb rossz pontja van.

7. Kelj fel, Jancsi! | 67 | fut | egy | kmf| gyg |

Teremben, szinpadon, udvaron egyarant jatszhatd. A jatékosok a kérdezé
mogé, megszabott tavolsagra allnak. A kérdezd a sorban eldl allo jatékost kér-
dezi: ,Keljfel, Jancsi!” ,Hany 6rara?” — kérdi a jatékos. Erre a kérdezé mond egy
szamot, és a kovetkez6 ,léptékeket” teheti hozza: a) bolhara (kis [épésre); b)
hatalmasra (nagy lépésre); c) poharra (elérehaladas forgassal). igy felelhet pl.:
»Harom bolhara! Egy, kettd, harom!”

A jatékosok a szamolas Gtemére harom kis 1épést tesznek el6re. A szamolas
befejeztével a kérdezd hirtelen hatrafordul. Ekkorra be kell fejezni a mozgast.
Akit mozogni lat a kérdez6, visszakildi a kiindulds helyére (a kérdezd egyen-
ként is indithatja a jatékosokat, de igy lassubb a jaték). Az a legigyesebb, aki
a kérdezd hatat legel6szor megérinti. A kdvetkezd jatékban a gydztes lesz a
kérdezo.

Erdekes, hogy nem a kérdezének nevezett személy kérdez. ValdszinG, hogy
a hagyomanyos feljegyzés alapjan alakult igy. Lehetne a kérdezét inkabb kér-
lelének nevezni.
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8. Mozdulatlansag | 6—7 | fut | egy | kmf| gyg | ugr |

Szabadban, tornateremben egyarant jatszhatd. A jatszd csoport létszama
15-nél ne legyen tébb. A hunyé a hunydhelyen (fanal, falnal, sarokban, zsa-
molyon) all, a tobbieknek hattal. A tobbiek 10—15 m-re vannak a hunydhely-
t6l. A hunyd hangosan szamol: ,Egy! Kett6! Harom!” Ezalatt a tobbi jatékos
igyekszik eléremenni, kdzben figyelnek. Ha elhangzik: ,Harom!” a feléjik for-
duld hunyo ne lassa 6ket mozogni. Aki mozog, annak a nevét a hunyd szdlitja,
és hatra kell mennie az induldvonalig.

A jaték a Megkozelités jaték néven is ismert. Ebben a megkozelitést ki-
|6nbozd helyvaltoztatd modon (négykézlab, santa roka helyzetben, egy 13-
bon szokdeléssel, nyusziugrassal) lehet végrehajtani. Az a legigyesebb, aki a
hunydt elsének érinti meg. A kovetkezd jatékban & lehet a hunyo.

9.TUz, viz, repUl6! 5—7 | fut | egy | kmf | gyg | tom

Tornateremben szétszdrodva futkaroznak a gyerekek, kézben figyelnek a ja-
tékvezetl jelszavaira. A jelszavakra mas-mas feladatot kell végezni.

L10z!": a terem egy kijelolt sarkaba kell futni. ,Viz!”: Valamilyen szerre kell
felmaszni, felkapaszkodni, nem érinthetik a talajt egyik testrészikkel sem. ,Re-
pUl&!”: Hasra kell fekidni.

A jatékvezetd oOtletszerlen mondja a jelszavakat, késztetve az allandd
figyelésre.

A jatéktér aranyos ,birtokbavételéhez” célszerGen kell a szereket elhelyezni
és a feladatokat meghatarozni.

Fokozhatd a hatas, ha ,Viz"-nél figgés helyzetet hataroz meg a jatékvezetd.
A figgést szolgald szerek kotott elhelyezése miatt érdemes a ,TG0z" és a ,Re-
pUl6” helyzetet azoktdl legtavolabb elvégeztetni. Akik eltévesztik a feladatot,
vagy elkésnek, hibapontot kapnak, vagy életet veszitenek.
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10. TUz, viz, repil6, nap, hold! | 45 | fut | egy | kmf| gyg |tom |

Ebben a jatékvaltozatban a ,Repilé”-re kitart karral, a karokat billegtetve,
jobbra, balra oldalt hajolva kell futni. A ,Nap” elhangzasa utan a gyerekek
a hatukra fekszenek, karjukat a testUk mellett leteszik a talajra (napoznak).
A ,Hold” hallatan a jatékosok a hasukra fekszenek.

11. TGz, viz, repUl6! — mesével | 5—6 | fut | egy | kmf| gyg |tom |

Kisebb csoportokban, jatékos foglalkozasokon a futkarozas helyett egy gyerek
mesél. A hallgatosagnak figyelni kell, mert mesélés kozben varatlanul elhang-
zanak a jaték jelszavai, s azoknak megfeleléen kell cselekedni.

Még érdekesebb, ha a gyerekek a jelszavakat beleszévik a mesébe, vagy
megtévesztd modon ,helyezik el” a torténetben. PI. ha viz kovetkezne a cse-
lekményben, és a meséld tizet mond. Kisebb terileten megvaldsithatd a me-
sehallgatas kozbeni folyamatos mozgas.

12. Egy, kett6, harom! | 6-8 | fut | egy | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok korben, egymastdl kb. 1 m tavolsagra allnak, harman a kér koze-
pén, 1-es, 2-es és 3-as szammal. A kort alkotd jatékosok is 1-es, 2-es és 3-as
nevet kapnak.

A kozépen 3ll6 harom jatékos kozil egy — megallapodnak, hogy melyikik —
elkiadltja a sajat szamat. Erre a kort alkoto jatékosok kozul, akinek a szama el-
hangzott, futdssal gyorsan helyet cserélnek. Aki a sajat szamat kidltotta, arra
torekszik, hogy elfoglalja valamelyik cserél6é helyét. Akinek nem jut hely, ko-
zépre megy. Azok a legigyesebbek, akik nem keriltek kozépre.

13. Hanyat itott az 6ra? 6-8 | fut | egy | kmf | gyg

A jatszo csoportot 6-8 fOs csapatokra osztjak, és valasztanak egy gyereket,
aki az ora lesz. A csapatok egymastdl kb. 2-3 m-re egyes oszlopban allnak
egy indulévonal mogott. A csapatok el6tt 10-15 m tavolsagban egy zsamo-
lyon buzogany van. Az érat a sorokkal szemben, a zsamolyok moégott he-
lyezzik el.
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2. dbra: Hanyat itott az éra?

A jatékvezetd kérdi: —Hanyat Utott az 6ra?

Az 6ra hangosan szamolni kezd, és minden szamnal tapsol egyet. Amikor az
altala kivalasztott utolsé szamot kimondja, hirtelen lequggol, ezzel jelzi, hogy
hanyat Uttt az 6ra. Erre minden sorbdl a leguggolaskor kimondott szamu gye-
rek gyorsan kifut a zsamolyhoz, és a zsamoly mogé all, szemben a csoportjaval,
a buzoganyt pedig a feje folé emeli.

A kovetkezé jatékmenetben az a jatékos lesz az 6ra, aki leggyorsabban haj-
totta végre a feladatot. Az, aki az 6ra szerepét toltotte be, helyet cserél vele.

— Az ora szerepét jatszo gyerek hangosan, tempdsan szamoljon és tapsoljon,
hogy ezt mindenki jol hallja. Csak akkor guggoljon le, amikor az utolsé sza-
mot is kimondta.

— A csapatokbol csak az a jatékos indulhat, akinek a szamat az dra kimondta.
Szabalytalan indulas esetén a csoport pontjaibdl le kell vonni.

14. Kosar | 4—6 | fut | egy | gyg | hcs |

A jatékosok korben Ulnek a foldon, széken vagy zsamolyon, mindegyik valaszt
vagy kap egy gyimolcsnevet (pl. alma, korte, szilva). A vasarld belép a korbe, a
tobbiek megkérdezik téle, hogy mit vasarol.

— Most jottem épp a piacrol, vasaroltam almat, kortét — vagy mas gyimol-
csok neveit mondja. A két gyimolcsnév tulajdonosa koteles egymassal helyet
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cserélni, s ezalatt a korben allé vasarlo igyekszik elfoglalni egyikik helyét. Ha
sikerdl, a hely nélkil maradt jatékos lesz a vasarlo.

15. Kérben 16 | 5—7 | fut | kmf| gyg | hcs |

Korben, torokilésben Ulnek a gyerekek. A kb. 1 m atmérdji kor kozepén all a
kérdezd. Valakit megszolit: — Joska! Szereted a szomszédaidat? — A valasz: —
Igen! — Tovabb kérdez egy masik gyereket szodlitva: — Pista! Szereted a szom-
szédaidat? — Ekkor mas valasz johet: — Nem! — Kit kivansz magad mellé? — Erre
a két tarsa nevét mondja: — Katit, Lacit!

A két név elhangzasa utan az 6t gyermek, a kérdezd, a jobb és bal oldali szom-
széd és a két kért tanuld futva cseréljenek helyet. Az 6tbdl az egyik hely nélkdl
marad. O lesz a kovetkezd jatékban a kérdezd. Azok gyéznek, akik nem voltak
kérdezok. A helycserét kilonboz6 testhelyzetekben is el lehet végezni, melyet
szabalyba kell foglalni (pl. egy labon szokdeléssel, négykézlab, nyusziugrassal).

16. Hogy a kakas? | 5—7 | fut | kmf | gyg | hcs |

A jatszo gyerekek kettds korben helyezkednek el. A belsé korben [évék guggol-
nak, 6k a kakasok. A mogottik allok az eladok, egy eladd és egy kakas képez
egy part. A vevé a kor kdzepén all, innen indul bevasarolni a piacra. Szemigyre
veszi a kakasokat, majd megall egy arus el6tt, s kérdi: — Hogy a kakas?

—Harom garas! - jon ra a valasz.

— Hat a tyuk? — faggatozik tovabb a vevé.

— Azis Ugy! —feleli az arus.

— Add alabb!

—Nem adom, inkabb (a piacot) (kétszer/haromszor stb.) korilszaladom.

A parbeszéd elhangzdsa utan az arus és a vevé egymas tenyerébe csap — ez
a rajtjel —, majd meghatarozott, egymasnak ellentétes iranyban korbefutjak a
piacot. Aki hamarabb visszaérkezik, 6vé a kakas. Ha a vevé ér elébb, 6 lesz az Uj
elado, a korabbi arus pedig a vevé.
— Ha tobbszor ugyanaz a gyerek marad vevd, Uj vevd jeldlhet6 ki.
— Az induld helyzetet pontosan meg kell hatarozni.
— Akorai rajtolas — ismétlédés esetén — levaltast vonhat maga utan.
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Egyik valtozat szerint a félkor lefutdsa utan a vevo és az eladd kézfogassal
egy forgast végez. Masik valtozatban taldlkozaskor paros labon kérben szokdel
az arus és a vevo, de lehet guggolasban kérben tancolas.

17. Kis kertész | 5—7 | fut | kmf| gyg | hcs |

Egy gyereket monddkaval kis kertésznek valasztanak. A tobbiek kdrben allnak
és dalolnak. Szévege a kdvetkez6:

.Beultettem kis kertemet a tavasszal, / Rozsa, szegfU, liliom és gyongyvi-
raggal, / Ki is nyiltak egyenként, / El szeretném adni mind, / De most mindjart.”
(Bizonyos valtozatban ezt csak a kis kertész énekeli.)

A vége felé a korbdl kilép egy jatékos, és a kovetkez6t feleli (dalolva) a kis
kertésznek: ,En megveszem virdgodat, ha eladod, / Ha az &rét, ha az arat nem
sokallod.” A kis kertész valasza: ,Versenyfutas az ara, / Uccu nézzink utana, /
De most mindjart.”

Futdsnak is erednek, s ha a kis kertész elfogja a futét, 8 lesz a kis kertész. igy
folytatodik a jaték. A kis kertésznek szemfilesnek kell lennie, mert tébben is
kiléphetnek a kor kdzepére, hogy 6k arulhassak a viragokat. llyenkor a kis ker-
tésznek kell eldonteni, hogy ki volt az elsé. A kis kertésznek itt nagyobb szerep
jut, hiszen & donti el, hogy kivel fut. Lehet olyan valtozatban is jatszani, amely-
nél a vasarlo személyét bizonyos szempont szerint hatarozzak meg.

18. Hazatlan mékus | 57 | fut | kmf| gyg |tom | hcs |

A jatéktéren egyenletesen szétszorodva kb. 1 m atméréji korokben helyezked-

nek el a gyerekek. A korok szama eggyel kevesebb, mint a jatszék létszama.

Egynek nem jut kor, azaz haz. A haz nélkil maradt gyerek a hazatlan mokus.

Kialtasara: — Mokusok, ki a hazbdl! Egy, kett6, harom! — minden modkus kifut

a hazbdl, és Uj hazba igyekszik beallni. A hdzatlan mokus is prébal egy hazba

bejutni. Egy mindig haz nélkil marad, aki ismétli a kialtast.

— A hazat csak felszdlitas utan szabad elhagyni, ekkor is csak a ,harom” el-
hangzasa utan.

— Afelszolitas utan mindenkinek el kell hagynia a hazat.

— Tilos az eredeti hazba visszafutni.

— Az Uj haz azé lesz, aki el6szor teszi be az egyik 1abat.
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— Egy hazban csak egy mokus lehet, egymast kilokni tilos.
— Kozvetlen szomszéd hazba tilos befutni.

Megdicsérjuk azokat, akik nem voltak hazatlan mokusok, illetve akik lele-
ményesek voltak a hazkeresésben.
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3. abra: Hazatlan mékus

© 6

19. Mdékusok, ki a hazbol! | 5—7 | fut | kmf| gyg |tom | hcs |

Itt, amikor a hazatlan mokus elkialtja magat: ,Mokusok, ki a hazbol!” — a tob-
biek futkaroznak a jatéktéren. Ezutan kdvetkezik a masodik kialtas: ,Mdkusok,
be a hazba!” Ekkor mindenki prébal hazat talalni. Akinek nem jutott haz, az lesz
a hazatlan, mint a tobbi valtozatban.

20. Hazatlan mokus — parosaval | 6-7 | fut | kmf| gyg | hcs |

A Hazatlan mokus jatéknal leirtak szerint. Itt meg lehet hatarozni, hogy a pa-
rok kézfogassal, sszetartozva vagy szabadon mozoghatnak. Utobbi esetben
ugyelni kell arra, hogy egy hazban kettnél tébben ne legyenek.

21. Hol az oll6, komamasszony? | 5—6 | fut | kmf| gyg |tom | hcs |

Els6sorban szabadban, fas-ligetes terlleten jatszhato jaték. A jatékosok lét-
szamanal eggyel kevesebb fat jeldlink ki, amelyek egymastol vald tavolsaga
5-6 m. Teremben a fakat karikak, zsamolyok, padldra rajzolt korok helyette-
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sithetik. Kijel6ljik a kérdezdt, a tobbiek egy-egy fa mellé allnak. A kérdezé az
egyik gyerek elé allva kérdezi: — Hol az olld, komémasszony? — O egy névvel
valaszol, pl.: —Joskanal! — A kérdezd indul megkeresni az ollét. Azonban miel6tt
Joskahoz eljutna, a tobbiek gyorsan helyet cserélnek. A keresé kihasznalja az
alkalmat, s elfoglal egy fat/karikat. Ha t6bbszor nem sikeril a keresének egy
szabad fahoz jutni, Uj keres6t, azaz kérdezdt kell kijeldlni.

Nagyobb létszam esetén két fogoval torténhet a jaték (Kettovel kevesebb
fa/karika van). Masik valtozat szerint a helycserét négykézlab kell megtenni
(A hazak/karikak ne legyenek messze egymastol!)

Azok a legigyesebbek, akik nem valtak keresékké, és igyesen, észrevétle-
nUl cseréltek helyet.

22. Szegény ember | 5—6 | fut | kmf| gyg | tom |

Nagy teremben 0t 8-10 éves fiU jatszhatja. A jaték elétt ot kis cédulara egy-
egy szerepet irnak: bird, hajdy, tolvaj, szegény ember, artatlan. Az 6sszehajtott
céduldkat egy jatékos a tenyerében 6sszerazza, és feldobja a leveglbe. A jaté-
kosok a visszahulld vagy az asztalra es6é cédulakbol elkapnak egyet. A cédulak
kibontasa utan a szegény ember jelentkezik: — Szegény ember vagyok én, el-
loptak a tehenem, nincs egy darab kenyerem.

Megszolal a bird: — Kit gyanusitasz, szegény ember? — Ekkor a szegény em-
ber a harom jatékos kozul ramutat valakire. Ha eltalalja a tolvajt, akkor a bird
itéletét a tolvaj kapja. De ha artatlant vagy a hajdut gyanusitja, akkor a szegény
embert binteti a bird. A birsag lehet egy labon korbefutas, ének, szavalat stb.
A bintetés végrehajtasa utan a cédulak feldobasaval folytatodik a jaték.

1.3. MOVELETSORT TARTALMAZO SZABALYJATEKOK

1.3.1. Futdjatékok

23. Foldonfuto | 6-8 | fut | kmf| gyg |tom |

A gyerekek — a foldonfutd kivételével — szétszortan helyezkednek el a jaték-
téren, egymastol kb. 3 m-re, mindenki egy-egy karikaban. A f6ldonfutd iranyt
valtoztatva fut, és kdzben, akinek megérinti a vallat, kdvetnie és utanoznia kell
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6t. A foldonfuto kilonbozo feladatokat végez (szokdel, négykézlab megy, buk-

fencezik stb.). Ha a foldonfuto elkidltja magat: ,Haza!”, mindenki igyekszik egy

Ures karikaba futni, a féldonfutd is. Akinek nem jutott karika, az lesz a kovetke-

z6 jatékmenetben a foldonfuto.

— Akiafoldonfuto altal végzett feladatot nem teljesiti, az egy jatszmaban nem
vehet részt.

— Aki egyik labaval karikaba lépett, az a karikat mar elfoglalta.

24. F8ld8nfutd zsamolyokkal | 6-9 | fut | kmf| gyg | tom |

A karikak helyett zsdmolyokat helyezink el a jatéktéren, egymastdl aranyos
tavolsagra. A foldonfutd tetszés szerinti Utvonalon halad, kdzben érinti az ar-
rafelé 1évé zsamolyokat. Kilonboz6 feladatokat végez a zsamolyok kozott, s
masféléket a zsamolyokon. Rendszerint fol-le 1épések, ,zsamolyszokdelések”
fordulnak el6. A foldonfuto ,Haza!” kidltasara mindenkiigyekszik a leggyorsab-
ban elfoglalni egy-egy zsamolyt.

Szabalyba foglalhatd, hogyan kell a zsamolyon elhelyezkedni. PI. torokilés-
ben, a l1ab nem érhet le a féldre. Akinek nem jut zsdmoly, 6 lesz a foldonfuto a
kovetkezd jatékban.

25. Gépkocsizas | 5-7 | fut | kmf| gyg |

Tornateremben, szabadtéri palyan jatszhatd. Nem konkrét leirdshoz és sza-
balyhoz kotott jaték, ahol a gépkocsizas (nevezhetjik autézasnak is) mive-
leteit, a kozlekedés szabalyait gyakorolhatjak, alkalmazhatjak jatékos forma-
ban agyerekek. A kovetkezéképpen célszer( kialakitani a gépkocsizas terepét.
A terUlet két sarkaban egy-egy kocsiszint, garazst vagy parkoldt létesitink
padok, zsamolyok felhasznalasaval, melyeknek bejaratuk van a jatéktér felé.
A jatszo csoport kettéosztasa utan az egyik csapat az egyik, a masik a masik ga-
razsba vonul.

A jatékvezet6 a jatéktér kdzepén, kezében 2 kilonb6z0 szinl zaszldval jelzi,
hogy a csapatok mikor futhatnak be a jatéktérre. A gardzsokhoz tartozé gye-
rekek a jatéktérre befutva autdés mlveleteket (kanyarodas, el6remenet, hat-
ramenet, kormanyozas, iranyjelzés stb.) hajtanak végre. Amikor a jatékvezetd
leengedi a csapat zaszIdjat, a csapat minden gépkocsijanak vissza kell menni
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a garazsba. (Ha mindkét csapat zaszlajat magasban tartja a jatékvezetd, min-
denki kinn van a palyan, ha mindkettd lenn van, mindenki visszafut garazsaba.
Ha csak az egyik zaszl6 van fenn, ennek megfelel6en csak az a csapat van kinn
a terepen). Leginkdbb a kozlekedés fontos szabalyait, a balesetmentes, figyel-
mes vezetési stilust kell kiemelni. Hangulatossa teszi a jatékot az autdzas diva-
tos jelenségeinek, automarkaneveknek a hasznalata stb.

A szabalyok pontos betartdit emeljik ki elsésorban, és a leleményes, igyes
és természetesen balesetmentes gépkocsikat.

26.Vonatozas | 5-7 | fut | kmf| 9yg |

1
|

4. abra: Vonatozds

Tornateremben, szabadban jatszhato a vonatozast ,megelevenitd” jaték. A vasuti
jarmUvek mozgasat utanozva a gyerekek kilénb6z6 mozgasos miveleteket hajta-
nak végre. Jaték kozben a ,zart palyan” torténd kozlekedés ismereteit, szabalya-
it is megismerik. Sokféleképpen, valtozatos formakban valdsithaté meg a jaték.
A helyi korGlmények, adottsagok, a rendelkezésre allé eszkozok, a jatékot vezetd
neveld elképzelései, a gyerekek leleményessége befolyasolja a jaték hatasat, 6ssz-
képét. A jaték kivitelezéséhez a kovetkezd ajanlasok szolgalhatnak keretdl.

Atornaterem vagy palya vonalai jelenthetik a sineket, a tornapadok a hidat,
magasugro mércék pedig az alagutat. Az dllomasokat ugrészekrények, zsamo-
lyok képezik. Lehetnek szemaforok (magasugroé allvanybdl) a jatéktéren, val-
tok (bojakbdl vagy buzoganyokbol), amelyeket a vonalak metszéspontjainal
helyezhetink el.
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A gyerekek oszlopban helyezkednek el, egymas derekat fogva, utanozva a
vonatszerelvényt. Figyelmes és er6s mozdony, illetve vezetdje kell, aki az osz-
lop elején all. A vonat jarassal, futassal halad, sebessége valtozik a terep saja-
tossagai szerint. Kell még vasuti személyzet, forgalmista, valtokezeld, allomas-
fénok, akik meghatarozott mozgasos feladatot hajtanak végre. A hangsuly a
muUveletek szabalyos végrehajtasan (a szabalyok betartasan) van, ami a jaték
értékelésének is f6 szempontja. A szabalyokat egy részét célszer( a gyerekek-
kel kozdsen meghatarozni, hiszen az életkornak a szabalyalkotas pontosan
megfelel.

27. Hullamvasut | 5—6 | fut | kmf| all |

A gyerekek harom csoportban vallfogassal egyes oszlopban allnak. Az elsé gye-
rek vezetésével padokat kerilgetnek hullamvonalban. A jatékvezetd tetszés
szerint cserélgetheti az iranyitd gyerekeket. Jatszhato jarassal, lassu futdssal,
esetleg szokdeléssel.

1.3.2. Ugroiskolak, ugrojatékok

28. Iskola | 7-9 | fut | kmf| gyg | ugr | dob |

Egy lapos kavicsot az elsé jatékos bedob az elsé négyzetbe, majd fél labbal be-
ugrik oda és kirUgja. Ezutan a masodik, harmadik stb. négyzetbe dob, melyek-
bél a kavicsot mindig a négyzeteken keresztil rugdalja ki, mig végig nem tudja
jarni mind a nyolcat. Akkor bukik meg, ha kdzben a vonalra vagy mas osztalyba
esik a kavics, vagy a kirugdalasnal oldalt megy ki, vagy pedig az ugralo érint
vonalat, vagy ha leteszi a masik labat.

ENEECEENEEENENEN

Ha megbukott, at kell adnia a jatékot a kovetkezdnek, s ha ismét rakerdl a sor,
onnan folytatja, ahol megbukott. Ha aztan valakinek sikeril az egész iskolat vé-
gigjarnia, a ,bukottaknak” buntetést szabnak ki, ami rendszerint egy bizonyos
tavolsag atsantikaladsa, vagyis fél labon oda-vissza ugralas.
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29. Santaiskola |8—11| fut | kmf| gyg | ugr | dob |

A kezdé6 jatékos kisorsolasa utan a foldre rajzoljak a kovetkezé két abra egyikét.
Mindkét formaban jatszhato, a szabalyok azonosak.

(o=l IENE o)W BO|

4
3
2
1

a) valtozat b) valtozat

Az a) valtozat esetén a kezdd jatékos az 1-es négyzetbe dobja a cserepet, majd
az 1-es négyzeten atugorva egy labon végigsantikal a 2-es és 3-as négyzeten.
A 4-es és az 5-0s négyzetben mindkét [abat letéve megfordul, és visszasantikal
az indulasi helyre, de az egyes négyzetbdl fél Iabbal kirugja a cserepet.

Ha a feladatot sikeresen elvégezte, a 2-es négyzetbe dobja a cserepet, majd
tovabb a tébbi négyzetbe mindaddig, mig el nem hibazza a dobast, vagy a cse-
repet nem tudja kirugni. llyenkor a kovetkezé lép a helyébe. Ha az elsd jatékos
Ujra sorra kerUl, a jatékot ott folytathatja, ahol az el6z8 menetben abbahagyta.
Ha mind a 8 négyzetbe dobott, az abra elé all hattal, és a feje felett hatradobja
a cserepet. Ha a cserép valamelyik négyzetbe esik, és nem érvonalat, a jatékos-
nak van egy ,iskolaja”. Ha a cserép vonalra vagy az abran kivil esik, a jatékos
csak a kovetkezé menetben prébalkozhat ujra.

A b) valtozat abban tér el az el6bb leirtaktdl, hogy a 4-es és az 5-6s négyzet-
be paros |abra érkezik (bal Iaba az 5-6sben, jobb laba a 4-esben), a 6-osba ismét
egy labbal ugrik, majd a 7-es (P = pokol) és 8-as (M = mennyorszag) négyzetbe
ugy, mint a 4-es és az 5-0s négyzetbe. Itt paros 1abrol elugorva megfordul, s
labait megcseréli a négyzetekben.

Van, ahol a 4-es négyzetet is pokolnak hivjak, az 5-6st mennyorszagnak, a
6-ost nyaknak.

A jatékos az iskolaba beirja a nevét, s abba a tobbi jatékos nem Iéphet be, de
cserepét sem dobhatja be, mert akkor ,megbukik”.
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A 4-es négyzettdl kezdve a cserép kirigasat nem lehet ,egybdl” elvégezni,
hanem csak négyzetrél négyzetre haladva. llyenkor sem szabad belépni az ,is-
kolaba” vagy kézben labat cserélni.

Ha a dobasnal a cserép nem a megfelelé négyzetbe keril, vagy a vonalra
esik, a jatékot a kovetkezd dobd folytatja. A jaték nyertese az lesz, akinek a
legtobb iskolaja van.

30. Labdasantika | 7-9 | fut | kmf | 9yg | ugr |

Az elsé jatszo a labdat beguritja az elsé négyzetbe, utanafut és elkapja, majd fél
labon ugralva, a labdat pattogtatva jarja végig a santaiskolat. A 2-6. négyzetbe
paros labon ugorhat. Ha végigugralta, akkor a masodik, majd a harmadik stb.
négyzetbe guritja a labdat.

A labdat idében el kell kapnia, Ugyelnie kell, hogy ne rontsa el a pattogta-
tast, s vonalra sem szabad ugrania. Ha a jatszd mind a nyolc négyzetbe guritott,
és végigjarta, s kozben nem hibazott, akkor 1 éves. Ha elrontja, 4tadja helyét a
kovetkezé jatszénak, s legkozelebb eldirdl kezdi. A végén az nyer, aki a legtobb

éves.

31. Macko, mackd, ugorjal! ‘ 6-8 ‘ fut ‘ kmf‘ gyg ‘ ugr ‘

Ketten hajtjak a kotelet, Gtemesen, kdzben énekelnek vagy versikét monda-
nak. Az ugro a kotél folott ugral, s az éneket, versikét mindaddig ismétlik, amig
az ugrald birja. Ha belebotlik a kotélbe, helyet cserél az egyik hajtdval, vagy a
soron kovetkezd Iép a helyére.

32. Ugrokotelezés csoportokban |7—1o| fut | kmf| gyg | ugr |

A két hajto kijelolése utan a tobbieket négy csoportba osztjak, egy-egy szint
valasztva, ami aszerint is torténhet, hogy a ruhdjukban van-e olyan szin. Ter-
mészetesen a hajtokat is besorolhatjak valamelyik csoportba. A piros lesz Piri,
afehér Feri, azold Zoli és a sarga Sari. A csoportokon belGl eldontik a sorrendet.
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Az els6 gyerek kezd ugralni. Kétélhajtas kdzben Gtemesen mondjak: ,,Piri, Feri,
Zoli, Sari! Piri, Feri, Zoli, Sari!” Amelyik név mondasa kdzben az ugrélab bele-
botlik a kétélbe, abbdl a csapatbdl megy az els6 ugralni. Aki elrontja, utolsdnak
all be a sajat csapataba.

1.3.3. Dobo- (elkapo-) jatékok

33.Vigyazz a labdara! - guritassal | 6-7 | Igt | kmf| gyg | elk |

A jatékosok terpeszallasban kort alakitanak (kb. 5—8 f6). Labfejiuk kilsé éle 6sz-
szeér. Eqyikiknél van a labda, aki kétkezes alsé guritassal tovabbitja valamelyik
tarsahoz a labdat. Arra torekszik, hogy olyan cselesen, Ugyesen guritsa, hogy
az a jatékos laba kozott kiguruljon a korbdl. Aki kiguritotta, Ugyes volt, és kap 1
pontot. A jaték ennek megfelelen folyik tovabb.
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Az a legigyesebb, aki a jatékid6 alatt a legtébb pontot szerezte. Ugy is lehet

értékelni, hogy akinek a laba kézott kigurult a labda, pontot veszit.

Az guritson, aki a labdat megfogta.

— Alabdat csak guritani szabad.

— A labdat a kozvetlen tarsnak guritani nem szabad. Legalabb a ,masodik”
szomszédhoz kell guritani.

34. Vigyazz a labdara! - rigassal |9—11| vl |kmf| gyg | elk | vl |

A jatékosok rugjak a labdat gy, hogy az a tars laba kozott atguruljon.

A labdat labbal vezetni nem szabad.
— Arugott labdanak gurulni kell.
— Aterpesz altal formalt ,kapuba” tartd labdat kézzel is meg lehet fogni.

35. Labdacica korben — guritassal | 7-9 | elk | Igt | kmf| gyg |

Kijelolnek (valasztanak) egy vagy két cicat. Atobbiek kort alakitanak, majd egy-
mas kezét elengedve egy |épést hatralépnek (megfeleld tavolsag), majd meg-
jeldlik helyUket. Ha a kor tagjai kb. 5-en vannak, elég egy, ha 8—10-en vannak,
két cica ajanlatos. A cicak bemennek a kdrbe. A koron allé jatékosok egymas-
nak guritjak a labdat, a cica pedig igyekszik megfogni azt. Ha sikeril neki, akkor
a cica szerepet cserél azzal, aki a labdat utoljara érintette.

36. Labdacica - dobassal |9-11 | dob | elk | kmf |

Az el6bbieknek megfelelSen folyik a jaték, csak itt a labdat kilonb6zd dobas-
maddok szerint kell tovabbitani (egykezes, kétkezes alsé vagy fels6 dobdssal,
pattintott atadassal stb.).

37. Féllabas | 7-9 | dob | elk | kmf|

A gyerekek korben allnak, egymastdl 1-2 m térkdzzel. A csoport létszama —
koronként — 8-10 6. A jatékosok a kislabdat ivelt atadassal dobalgatjak egy-
masnak. Aki a hozza dobott labdat elejti, a kdvetkezd bintetési fokozatokban
részesil: 1. elejtés utan a két |abat keresztbe kell tennie; 2. fél labra all; 3. fél
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térdre all; 4. paros térdelésben jatszik tovabb; 5. torokilésbe helyezkedik;
6. kiall a jatékbal.
Ha egy jatékos egymast kovetden kétszer szabalyosan elkapja a labdat, egy-
egy buntetési fokozatot el lehet neki engedni.
— A labdat pontosan, ivelten kell a tarshoz juttatni. Aki szandékosan rosszul
dobja a labdat, olyan buntetést kap, mintha elejtette volna.
Azok a leglgyesebbek, akik egyszer sem hibaztak a jaték folyaman.

38. Korlabda |8—1o| dob | elk | kmf | gyg |

A jatékosok egy nagy korvonal mogott allnak, egymastdl kb. 1 m tavolsagra.
A megvalasztott adogato a kor kozepén, és azon belil egy 1 méter sugaru ko-
ron belul all. A jatékvezetd jelére az adogatd két kézzel felmutatja a labdat, és
hangosan bemondja, hogyan kell azt visszaadni (pl. visszaitni). Az adogato tet-
szés szerint adogat, nehéz kiszamitani, kinek. Az adogatas végén az adogato
felmutatja a labdat, bemondja az Uj visszaadasi modot, és ismét mindenkinek
adogat.

Visszaadasi formaknak megfelel6en a kdvetkezd utasitdsok hangozhatnak
. ,Utve!” ,Fejelve!” ,Rigva!” Hatrafelé!” ,Két lab kozott!” ,Bal lab alatt!” stb.

— Aki eltéveszti a dobasmodot vagy leejti a labdat, kiesik.

e

— Ajatékosok nem léphetnek el a kérvonaltdl, az adogatd pedig nem léphet ki
a kis korbal.

— Az adogato akarhogy dobhatja a labdat, a jatékosok azonban csak a bemon-
dott modon.
Az gy06z, aki nem esik ki, és a kéron marad.

39. Topazas | 8-10 | dob | elk | kmf |

Szabadban, teremben, csoportonként 2—-6, 10-14 éves fiu-lany egyitt vagy k-
I6n jatszhatja. A jatékhoz 5 lapos kdvecskét hasznalnak, amit topanak nevez-
nek. A jatékosok kor alakban leiinek. Megallapitott sorrendben feldobjak mind
az Ot kovet a leveg6be Ugy, hogy azok visszahullva a kézhaton maradjanak.
Akinek a legtobb kove marad a nyitott kézhaton, az kezdi az iskolat, amelynek
7 fokozata van.
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1. Ajatékos az 5 topa kozil egyet felvesz, s azt Ugy dobja fel a levegébe, hogy
a foldon levd topak kozul is felvehessen egyet, de kozben elkaphassa a
visszahull6 topat is. Ezutan az egyik kovet félreteszi, és az el6bbi modon
egyenkeént felszedi a még foldon maradoé harmat.

2. Ha hiba nélkil elvégezte az 1. sz. feladatot, akkor a letett topakat egy k&

feldobasaval, parosaval szedi fol.

Egyet feldobva el6sz6r harmat, aztan egyet kap fel a foldrél.

Egyet feldobva négyet vesz fel a foldrol.

Egyenként veszi fol a topakat, de nem tesz le egyet sem.

o v oW

Amint felkapott egyet, azt a masodik feldobas utan leteszi a keze kozelébe,
hogy konnyen fel tudja venni. Ugyanis a masodik, a harmadik, a negyedik
topat is ehhez rakja, majd felkapja az 6sszest.

7. Foldob egy topat a levegGbe, kdzben a foldrél hirtelen felvesz egyet, majd
alevegében lévét fellrdl elkapja. (A felGlrdl torténd elkapast , kapelldsnak”
nevezik.)

Ha valaki jaték kozben a topat a foldrél nem kapja fel, vagy a visszahullot
elejti, hibat kovet el. llyenkor a soron kdvetkez6 folytatja a jatékot. A hibazo az
Uj sorozatban ott folytatja a dobast, ahol a hibat el6zéleg elkdvette. Az a leg-
Ugyesebb, aki a hét iskolat a leghamarabb befejezte.

4o. Faljaték |9—12| dob | elk | kmf |

A jatékosok kisebb, 4-5 f6s csoportokban helyezkednek el a fal el6tt. Udvaron
t0zfalnal, teremben a legnagyobb Ures falfelilettel szemben. Minden egyes
csoportnak egy-egy falszakasz jut, amelyeket megszamozunk: 1-es, 2-es, 3-as
palya stb.

A csoport tagjai azon versengenek, ki tudja tobbszor [abbal, meghatarozott
madon a falhoz rugni folyamatosan a labdat. Sorrendben kovetkeznek. Akinek
legtobbszor sikerll, 6 lesz a csoport gy6ztese, s a dontébe jut. A dontében a
csoportgyéztesek az 1. palyan mérik 6ssze tudasukat, a 2. helyezettek a 2. pa-
lyan stb. (A dont6 Ugy is elhelyezhetd, hogy az els6k a kdzépsd (center) palyan
jatszanak, t6luk balra és jobbra a 2. és 3. helyezett jatékosok mérkoznek a to-
vabbi helyezésekért.)
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Versengési feladatok:

1. Ajatékos kézbdl afalhoz rugja a labdat. A visszaérkezd labda egyszer pattan-
jon a foldre (vagy pattanhat), majd ismét a falhoz kell rugni, folyamatosan.

2. A jatékos kézbdl a falhoz rugja a labdat. A visszaérkez6 labda nem pattan-
hat a foldre, kdzvetlenil ismét a falhoz kell tovabbitani labbal.

3. Afalrarajzolt nagy korbe kell rgni a labdat. A labda a foldre pattanhat kozben.
A rajzolt korbe kell rigni, de nem pattanhat.

— A falszakaszokat vonalak jelzik, amelyek meghosszabbitasa a talajon a cso-
portok ,szektordt”, mozgasterét is kijeldlik. A jatékosoknak a masik szektor-
ba atmennilk, masik terleten jatszaniuk a labdaval tilos!

— A jatékosoknak kotelességik megakadalyozni azt, hogy a labdajuk kimen-
jen a szektorukbol. Ilyenkor meg kell fogni kézzel, a labdamenetiknek vége.

— Ha véletlenil &tmegy a labda egy masik csoport szektoraba, s ott akadalyoz
valakit, az a jatékos Ujra kezdheti a jatékmenetét.

Ha kell6 id6 all rendelkezésre, Gsszetett versengés is lebonyolithato. A jaté-
kosok sorra teljesitik a feladatokat. Ide vehetd a Bakulas jaték is, ahol a falhoz
torténd labdatovabbitast fejjel kell elvégezni.

41. Tanitocska | 6-8 | dob | elk | kmf|

Szabadban, teremben egyarant jatszhato. Csoportonként 6-8 f6 legyen.
Valasztanak egy ,tanitot”. A tébbiek egysoros vonalban, egymastdl 1 m ta-
volsagra allnak fel, karba tett kézzel, szemben a tanitdcskaval. A tanitdcska
sorba dobja 5-6 méterrdl minden jatékosnak a labdat. Aki elejti, az a sor végére
megy. Aki haromszor egymas utan hiba nélkil elkapja, az helyet cserél a tani-
tocskaval.

A jaték kovetkezd fokozataban a tanitocska cselezhet, dobast szinlel, de
nem dobja a labdat. Aki a cselre szétveszi karba tett kezét, az is a sor végére all.
Azok a legigyesebbek, akik az egyes feladatokban sikeresek, s tobbszor lesz-
nek tanitdcskak.
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42. Labdaiskola (Labdazas falnal) |9—11| dob | elk | kmf |

Udvaron tizfalnal, teremben nagyobb szabad falnal jatsszak. Kiszamolassal
sorrendet valasztanak. A kezdd jatékos mondja a dobasmodot.
Egy kéz: a labat falhoz dobja, és egy kézzel elkapja.
Két kéz: a falhoz dobja, és két kézzel elkapja.
Sima: a falhoz dobja, két tenyerét 6sszesimitja, és a labdat elkapja.
Csattands: egy taps utan kapja el a labdat.
Szdjbavagds: eqgyik kezét a szajahoz Uti és elkapja.
Fiilhuzds: mindkét kézzel megfogja a fulét, és utana elkapja a labdat.
Ldbas: feldobja az egyik [aba alatt, majd elkapja.
Hatas: a hata folott feldobja, hagyja leesni, és egy ugras utan elkapja.
Kis egyes: a falhoz dobja, hagyja leesni, és egy ugras utan elkapja.
Nagy egyes: a falhoz dobja a labdat, és egy nagy ugras utan elkapja.
Forgds: a falhoz dobja, kozben egyet perdil, utana elkapja a labdat.

Aki hiba nélkil végigjatssza a fokozatokat, egy pontot kap. Aki hibat kévet
el, nem kap pontot, dtadja a kovetkezé jatékosnak a labdat, és a sor végére all.
Meghatarozott szamu menetet jatszanak. Az a gydztes, aki a legtdbb pontot
gyUjtotte.

43. Nagyiskola (Papos) |8—11| dob | elk | kmf |

Teremben, szabadban lanyok és fiuk egyUtt is jatszhatjak. Egy olyan céltablat
valasztanak vagy készitenek, amelynek az atmérdje kb. négyszer nagyobb,
mint a labda. A céltabla régen lyukas kerités, foghijas deszkapalank is lehetett
(modernebb eszkozként lehet hasznalni a tornakarikat). A lyuk mogé (élénk
szin() kenddt, zacskdt figgesztenek, hogy a labddk ne repiljenek messzire
(jobban is latszik a cél).

A céltablatdl kb. 10 m-re jeldlik ki az elsé dobdvonalat, s attdl hatrafelé mé-
terenként annyi vonalat huznak, ahany iskolaban megallapodtak. Kisorsoljak a
dobdk sorrendjét. Egy dobdhelyrdl mindenki harmat dobhat. Az elsé jatékos a
10 m-es vonaltol, az elsé osztalybol kezdi a dobast. Ha a labdaja bemegy a lyuk-
ba, hatrabb Iéphet a kdvetkez6 iskolaba, majd Ujabb sikeres dobas utan egyre

75



magasabb iskolaba. Ha a harom dobas célt téveszt, a dobd 6sszeszedi a labda-
kat, és a kovetkezd jatékos dobhat.

Aki a legmagasabb iskolat el6szor kijarja, abbdl ,pap” lesz, és 6 [épés tavol-
sagrél minden jatszdéra annyiszor dobhat a labdaval, ahany osztallyal a célba
vett jatékos téle lemaradt (hat iskola esetében a hatosra nem dob, az 6tosre
egyet, a négyesre kett6t stb. dobhat). Akar talalt, akar nem, 6t visszadobninem
lehet. Aki Ujra sorra keril, az a dobast arrdl a vonalrdl folytatja, ahol az el6-
z6 menetben hibat kdvetett el. A bintet6dobasok utan a jatékot Uj sorsolassal
elolrél kezdik.

1.4. SZABALYJATEKOK KULONBOZO MOZGASOS FELADATOKKAL

44. Valtod |8—12| tom | kmf | gyg |

Teremben, szinpadon, udvaron egyarant jatszhato jaték, melyben a mozgasos
feladatok mellett fontosak a megjelenité mozdulatok, jelz6eszkdzok. A gyere-
kek korben helyezkednek el. Egy jatékost kikildenek a terembdl, egyet pedig
kijelolnek valtonak. A jatékban mindenki a valtd mozdulatait utanozza, Ggyel-
ve arra, hogy ne feltGnden figyeljék 6t. A tobbiek ugyanezt probaljak utanozni.
A behivott jatékosnak kdzépre kell dlinia, s azt kell kitalalnia, ki a valtd, tehat ki
iranyitja a tobbiek mozgasat. A mozgas sokféle lehet, taps, szamarfil, hosszu
orr, kar-, lab-, térzsmozgas, kilonbozé testhelyzetek. A gimnasztikai és torna-
mozgasok kozé illesztett mimikai és pantomim mozdulatok rendkivil érdekes-
sé tehetik a jatékot.

A kitalalonak azt kell észrevennie, hogy idében hogyan jatszédnak le a moz-
gasok, tehat ki az, aki hamarabb cselekszik a tobbiekhez képest. Ha megnevezi
a valtdt, akkor a valtd megy ki, és Uj valtot valasztanak.

45. Tukorjaték |8—13 | tom | kmf | gyg | gia |

A jatékvezetd kijelol egy Ugyes gyereket, a ,Kisigyest”, aki a tobbiekkel
szemben kilonb6z6 mozgasos feladatot végez, és testhelyzetet vesz fel.
A leggyakoribb mozgasfeladatok: futas oldalt, elére-hatra, felugrasok, szok-
delések. Testhelyzetek: guggolasok, fekvétamaszok, karlenditések, fekvések,
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kilonb6z6 gimnasztikai alapformaju gyakorlatelemek is lehetnek. A mozgas-
feladatokat és a helyzeteket a tobbi jatékosok a leggyorsabban igyekeznek
tUkorképszerlen utanozni. El6re-hatra mozgasnal az utanzas ugy is tortén-
het, hogy eléremozgasnal a tobbieknek hatrafelé, hatramozgasnal elére kell
mozogni.

A kisugyest valtogatni kell.

— Aki téveszt, életet veszit, vagy zalogot ad, amit egy masik jatékban vissza-
szerezhet, vagy kivalthat.

— Akik a legjobban és legszebben utanoznak, atvehetik a kisiigyes szerepét.

46. Korfuto |8—11| fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok négyes csoportokban helyezkednek el egy nagy kor mentén, Glés-
ben. Csoporton belil 2-2 jatékos egymassal szemben. Van egy jatékos, az in-
ditd, aki egyik csoportba sem tartozik. A koéron kivil haladva korbejar, egyszer
valamelyik négyes csoporthoz érve egyikiknek megérinti a vallat, mikézben

inditja 6ket: ,Fuss korUl!” Erre mind a négyen folugranak, korbefutnak, ésigye-
keznek visszailni helyUkre. Kézben az inditd valamelyikik helyére ledl, igy a

visszaérkezdk kdzil egynek nem jut hely, & lesz az indito.

47.Jojj velem! |8—11| fut | kmf| gyg | hcs |

Csoportonként 12-15 gyerek korben all, egymastdl kb. 1 m tavolsagra. A kije-
[0t jatékos, a ,hivo” lassan fut kdrbe a kordn kivil, a korben allok mogott, és
.J0jj velem!” kidltdssal, valamelyik korben all6 jatékos vallara Ut. Aki hamarabb
érkezik vissza, beall az Gresen maradt helyre, a masik lesz a kbvetkezé menet-
ben a hivé.
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a) Ebben a pillanatban visszafordul, és az érintett (hivott) gyerekkel egyitt
—ellenkezé irdnyban — korbefut.

b) Ugy is lehet, hogy a hivé megtartja menetiranyat, a hivott ehhez képest fut
ellentétes iranyba. Persze ez a hivonak elényt jelent.

5. abra: Jgjj velem!

— Korilfutas kdzben, a talalkozaskor a jobb kéz feldl kell egymasnak kitérnitk.
Egymas akadalyozasa tilos!

— Egy gyereket kétszer egymas utan érinteni nem szabad.

— Ha valaki masodszor is hivd marad, a b) feladat szerint cselekedhet.

48. J6jj velem! - paros forgassal |8—11| fut | kmf| gyg | hcs |

Taladlkozaskor kézfogassal korbeforognak, megallapodas szerint az dra jarasa-
val egyezd vagy ellentétes iranyban, majd tovabbfutnak.

49. J0jj velem! — parosaval |8—11| fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok kettds korben helyezkednek el, valdjaban parokban. ,Hivd par”
van, akik kézfogassal jarnak, futnak korbe. A kérhoz kozelebbi, a belsé jatékos
hiv (,J6jj velem!”), megérinti a kdrben all6 kilsé gyereket, aki parjaval kézfo-
gassal korbefut, versengve a hivé parral, hogy hamarabb visszajussanak a he-
lyikre.
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50. JOjj velem! — harmasaval,

négyesével |9—12| fut | kmf | gyg | hcs |

A jatékosok (harmasaval, négyesével, 6tosével) egymas mogott allva vagy
torokilésben a kerék killéihez hasonldan helyezkednek el. A hivo a szokasos
jellige (,J6jj velem!”) kialtasa utan megérinti az utolso gyereket, aki érinti az
el6tte l1évét (és igy tovabb), majd mindnyajan futasnak erednek. Az utolsdként
érkezének nem jut hely, & lesz az Uj hivé.

— Az érkezés sorrendjében foglaljak el helyiuket az oszlopban.

— Az oszlopban eldl all6 jatékosok hatranyat — hiszen &k indulhatnak legkeé-

s6bb — Ugy egyenlithetjik ki, hogy a hivonak kell ellentétes iranyban futni.

51. Hagymas, kett6 Uti egymast! |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Szabadtéren, tornateremben, 15—20 f8s csoportokban lehet jatszani. A lanyok
és fiuk lehetbleg kilon. A jatékosok kézfogdssal kort alakitanak. A fogd a ko-
ron kivil futva megérint valakit. Akit megérintett, elhagyja a helyét, és a fogot
megeldzve igyekszik vissza a helyére. Ha ugy latja, hogy nem tudja megel6zni
a fogot, akkor 6 is rait egy jatékosra, aki szintén versenyfutassal probalja visz-
szaszerezni elhagyott helyét. Néha az (ld6zdék és Uld6zottek egész lancot al-
kotnak, de azis el6fordul, hogy a kor minden tagja mozgasban van. A jatékosok
kozben kiabaljak: — Hagymas, kett6 Uti egymast!

52. Hatozas (Hirézés) |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Hat jatékos all korben, egymastol kb. 6-8 m tavolsagban. El6ttik 1-1 bot a
foldbe szurva (teremben, keményebb talajon buzogany). A hetedik az &r, aki a
kor kozepén all, kezében szalag (zsebkendd). Az 6r folyamatosan mondogatja:
LHure...hUre...hire...” Kézben a kort alkotd jatékosok a botokon (buzoganyo-
kon) kivil futnak korbe. A kdzépen allo &r egyszer csak elkialtja magat: ,Hat
szegre!” Ekkor mindenki — a k6zépen allo is — igyekszik egy-egy botot (buzo-
ganyt) a kezébe venni. Egynek nem jut, a kovetkezé menetben 6 lesz az 6,
megkapja a szalagot. Azok a legigyesebbek, akik nem kerilnek kdzépre. Cél-
szerU a futas iranyat valtogatni.
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53. Helycsere |8—12| fut | kmf| gyg | hcs |

A szabadtéri vagy tornatermi jatéktér négy sarkaban vonalakkal vagy zsamo-

lyokkal, padokkal hatarolt egy-egy ,haz” van. A hazakat szényegek is jel6lhe-

tik. Mind a négy hazban van egy-egy csapat, kilénbozé szini jelzéssel. A csa-

patok létszama lehetéleg egyenld legyen. A jatékvezetd két csapatot szolit

szinUk szerint (pl. piros, kék), és mutatja is a szineket jelz6szalaggal. A hivott

két csapat jatékosai — rendszerint sipjelre — kifutnak a haz kapujan, s a leggyor-

sabban helyet cserélnek. Amelyik csapat el6bb ér a masik hazba, az az ugye-

sebb. A jatékvezetd a jaték folyaman valtogatva, egyenld aranyban szélitgatja

a csapatokat.

— Indulni csak a sipjel elhangzasa utan szabad.

— Ahazbdl kifutni és az Uj hazba befutni csak a kijeldlt kapukon keresztil szabad.

—  Atfutas kdzben tilos akadalyozni a szemben futdkat. Az Gtkdzéseket el kell
kerdlni!

— Egy csapat akkor fejezte be a versenyt, ha minden tagja a hazon beldl a
meghatarozott testhelyzetben (pl. Ulésben), ,mozdulatlannad” valik.

Els6 szempont a szabalyok pontos betartasa. Figyelembe vehetd, hogy melyik

csapat hanyszor volt Ggyesebb a masiknal, e szerint lehet pontozni (de nem

elsédleges szempont). Inkabb csak utalni kell a teljesitményre.

54. Szalagszerzés |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Akar 15—20 gyerek is jatszhatja egy csoportban, egy kb. 10 x 20 m-es jatékters-
leten, szabadban vagy tornateremben. A [anyok és fiuk inkabb kilon. Minden
jatékos kap egy vallszalagot, amit hatul a nadragjukba kell betlrni (tornadlto-
zékben [év6 lanyoknal a derékon |évé gumiszalag dvbe kell betGzni). A jatékve-
zetd jelére mindenki mindenkit Uld6zébe vesz, hogy szalagot szerezzen, ami
ugy torténik, hogy kirantjak egy tarsuk szalagjat. A megszerzett szalagot hatul
be kell tGznie a ruhajaba.
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A szalagot nem szabad elrejteni, legaldbb fele hosszUsagban a nadragon kivdl

kell I6gnia. A sajat szalagokat nem szabad megfogni.

— Erészakos eszkozokkel nem szabad szalagot szerezni.

— Elveszti szalagjat az a gyerek, aki a jatékteriletet elhagyja.

— Célszer( a szalagok viselésével kapcsolatban a kdvetkezéképpen intézkedni.
Legalabb egy szalagot kell hatul viselni, a tobbi lehet kézben. Ha hatul nem
marad (mert kivették), a kézben tartott szalagokbdl pétolni kell.

55. Szalagszerzés két csapatban |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat jatékosai kdlcsondsen igyekeznek egymas szalagjait megszerezni.
Az a csapat gy6z, amelyiknek a jaték végén tobb szalagja van.

56. Szalagszerz6 |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat jatssza egymas ellen, egy nagyobb méret( téglalap alaku terGleten.
Nagy létszamban, kb. 30-an is jatszhatjak. Az egyik csapat a fogo, a masik a
futd. A futd csapat tagjai az egyik alapvonal mogott allnak, nadragjukban ha-
tul egy-egy szalaggal. A fogo csapat tagjai kdzépen, a 2 m széles fogdsavban
helyezkednek el, szétszortan, hattal a futd csapatnak. Jelre a futd csapat meg-
probal atfutni a tulsé térfélre. A fogok, a fogdsavon belll az atfutok szalagjat
igyekeznek megszerezni.

Tehat a kdvetkezd jatszmaban mindenki fut, a szalag nélkil maradt futdk
taktikus mozgassal a kdzépsok figyelmét elterelik azokrdl, akiknek sikerilt
meg0rizniuk szalagjukat. Néhany jatékmenet utan szerepet és helyet cserél-
nek. Az a csapat gy6z, amelyik tobb szalagot szerzett.

— A fogd jatékosok a fogdsavot nem hagyhatjak el, szalagot csak ezen belUl
szerezhetnek (aki kilép a savbdl, egy jatszmabol kimarad).

— Afogodk ajatszma ideje alatt nem nézhetnek hatra (a leselked6 egy jatszma-
bol kimarad).

— Akinek a szalagjat megszerezték, tovabbra is jatékban marad.
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57.Verseny a babzsakért | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok nagy korben allnak, a kérvonalon kivil. Mindegyikik elétt a vona-
lon egy babzsak van. Az indit6 a kor kozepén all, elétte a foldon egy vallszalag
van. Az inditd, miutan a ,Vigyazz!” vezényszoval felhivja a tobbiek figyelmét,
gyorsan félemeli a foldrél a szalagot, majd a jatékvezet6 altal meghatéarozott
iranyban korbefutnak. Amikor az indité a magasba emelt szalagot a foldre visz-
szateszi, minden jatékos (az indito is) igyekszik egy-egy babzsakot szerezni.
A jatékosok alljanak a kor vonalara, és a babzsikot emeljék a magasba. Az a
tanuld, akinek nem jutott babzsak, a kdvetkezd jatszmaban inditd lesz.

— Futaskor nem szabd a babzsakra |épni vagy azt atugrani.

58. Verseny a babzsakért — négykézlab | 89 | fut | kmf | gyg |

A korbefutast a jatékosoknak négykézlab kell megtenniik.

59. Labdagydjté verseny | 5—8 | fut | kmf| gyg | dob |

A jatéktér kozepén lévd nagy kosarban (felforditott ugrészekrény felsd rész-
ben) labdak vannak. A gyerekek szétszortan helyezkednek el. A jatékvezet6 (és
tarsa vagy tarsai) kidobalja a labdakat, a gyerekek pedig 6sszegyUjtik. Rovid id6
elteltével jelre megallitjak a jatékot. Megszamoljak, hany labda van a kosarban
és azon kivil. Ha a kosarban tobb van, a gyerekek gy6ztek, ha a jatéktéren,
akkor a jatékvezetd. Ha rendre a gyerekek gy6znek, a jatékvezetd valasszon
segitétarsat maganak.

60. Cserélget6 |8-11| fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat vonalban all fel egymassal szemben, egy kb. 10 x 20 m-es palyan,
a két alapvonal mogott, amely egyben induld- és célvonal is. Mindkét sorban
szamozassal (egyes, kettes, harmas stb.) beosztjak a jatékosokat. Az azonos
szamozasuak egymassal szemben vannak. Az egyik csapat (minden jatékosa)
kislabdat, a masik babzsakot kap.

A palya kozepén egy 2 m széles sav van, itt torténik a labda cserélgetése.
A jatékvezetd hangosan hiv egy azonos szamu part, pl.: ,Négyesek!”, majd jelt
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ad. Ekkor a négyesek kifutnak kozépre, kicserélik eszkozeiket, és visszafutnak
helyUkre az alapvonal mogé. Az a csapat kap pontot, amelyik jatékosa hama-
rabb visszaért. Tobb hibazasi lehetdség fordulhat eld, ezért pontosan szabalyba
kell foglalni, hogy mi legyen a kévetkezménye. Hibapontnak szamit:
— Hanem a szdlitott jatékos fut.
— Ha szolitottak, de nem indult.
— Hanem a parjaval, hanem masik jatékossal cserélt.
— Ha arajtjel el6tt indult.
— Ha ugy tesz, mintha cserélt volna, de nem cserélt.

A figyelmességet, a gyors rajtolasi készséget és a célszery futast kell kiemel-
ni elsésorban.

61. Cserebere tobb csoportban |8—11| fut | kmf| gyg | hcs |

A Cserélget6hoz hasonldan folyik a jaték, azzal a mddositassal, hogy a jaték-
eszkozoket, labdakat nem egyszerre, hanem tobb kisebb csoportban cserélik.

Az induldvonalon felsorakozo tanuldkat mindkét oldalon harmas vagy né-
gyes szamozas alapjan tobb csoportra osztjuk. A jaték vezetdje a szam bemon-
dasaval jeloli meg a versenyzd csoportokat (pl.: ,Négyesek!”, ,Egyesek!” vagy
~Harmasok!”), majd sipjellel inditja a versenyt. Ezutan mindkét sorbdl csak azok
a jatékosok futnak kozépre cserélni, akiknek a szama elhangzott.

62. Cserélgetd — akadalyokkal |9—12| fut | kmf| gyg | hcs | Igt |mak|

A sorok elé akadalyokat (pl. padot) helyezhetink, amelyeken (ugrassal, kiszas-
sal) athatolva kell a szembdl futd tarssal, a kijeldlt savban cserélni.

63. Cserélgetd — labdagyakorlatokkal |9—12| fut | kmf| gyg | hcs | Igt |

A labdacsere el6tt és utan labdaterelést, labdavezetést lehet végrehajtani.
A két csapat labdai kilonbozzenek, de csak annyiban, hogy 0ssze ne tévesz-
szék.
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1.5. EROFESZITEST (KUZDELMET) IGENYLO SZABALYJATEKOK

64. SOtorés | 6-8 [ gia | kmf | erg |

A parok hattal egymasnak, karfizéssel, terpeszallasban helyezkednek el. Az
egyik el6rehajol, a masikat a hatara emeli. A hajlo kérdezi: — Mit latsz, Ignac?
A masik feleli: — Eget, foldet, vaskarikat, / altalugrom a Dunat. — A parbeszéd
utan néhanyszor a hajlé felemeli tarsat, azutan szerepet cserélnek.

65. Mit latsz? | 6-8 | gia | kmf| erg |

Amikor karf(zés utan az egyik el6rehajol és folemeli a masikat, kérdi: — Mit
latsz? — A masik valaszol: — Eget, foldet, csillagot, / Papok hatan kalapot, / Sos
kenyérbe harapok, / Tegyél le, mert meghalok! — Ekkor az alul [év6 lehuppantja
a masikat a hatarol.
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Ennél a valtozatnal évatosnak kell lenni. Amikor a masik beszél, az egyik egy
kicsit engedje vissza ,nyugodtabb” helyzetbe tarsat. Inkabb a kérdezés elbtt
hajoljon jobban és tobbszor elére.

66. Békalovazas | 7-8 | fut | kmf| 9yg |

A gyermekeket tobb csoportra osztjuk. A csoport tagjai derekuknal egy kotéllel
6ssze vannak kotve — 6k a békak — egy kivétellel, aki hajtja 6ket. Azon versen-
genek, ki ér el6bb célba. Amelyik békacsoport leghamarabb atjut a célvonalon,
az gybz.

67. Kakasviadal |8—12| ugr | kmf| erg |

Azonos nagysagu és ereji parok egymassal szemben, mellsé karkulcsolassal
allnak. Egy par a tobbiektdl kb. 1,5-2 m tdvolsagra van. Jelre a parok tagjai egy
labon szokdelve, vallal 16kdosni kezdik egymast. Aki egyensulyi helyzetébdl ki-
mozdul, s mindkét labat a talajra teszi, hibapontot kap (vagy ellenfele 1 pon-
tot). Az az Ugyesebb, az gy6z, aki kevesebb hibapontot (t6bb pontot) szerez a
masikkal szemben.

— Csak vallal lehet a tarsat I16kni.

— Durvasag esetén a szabalyt megsérté jatékos hibapontot (tarsa pontot) kap.

68. Kakasviadal — guggolasban |8—12| ugr | kmf| erg | hcs |

A par tagjai guggolasban, paros labon szokdelve igyekeznek egymast kimozdi-
tani. Aki Ulésre kényszerUl, hibapontot (tarsa pontot) kap.

69. Labvivas |9-12| erg | kmf| hcs |

A par tagjai egymassal szemben allnak, harant-oldalt terpeszallasban, térdik
hajlitott. Arra térekednek, hogy tarsuk labat (térden alul) kézzel megérintsék.
AmelyikUknek sikerGl, egy pontot ,elkdnyvelhetnek” maguknak. A talalatot
hangosan kell bemondaniuk. A par tagjai kozil az az Ugyesebb, aki a vivas ideje
alatt tobb taladlatot tud tarsa labara ,bevinni”.
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70. Kézvivas | 9-13 | erg | kmf| hcs |

A par tagjai egymassal szemben fekvétamaszban helyezkednek el. Azon igye-
keznek, hogy tarsuk keze fejét megérintsék. Akinek ez sikerUl, egy pontot sze-
reztek. A taldlatot hangosan bemondjak, ezaltal ,szenved6” tarsa nyugtazza a
torténteket. Az gy0z, aki tobb taldlatot ér el.

71. HUzas-tolas |9—13| erg | kmf| hcs |

A parok tagjai meghatarozott kiinduld helyzetben, a k6zépvonal két oldalan
helyezkednek el. Jelre megprobaljadk egymast sajat térfelikre athuzni, illetve
attolni. A kizdé feladatokat tobbféleképpen lehet elvégezni (pl.: jobb vagy bal
kézzel, csukléfogassal huzas; paros kézzel hizas; hatso allasban vagy Ulésben
tolas; vallfogassal tolas; derékfogassal huzas, tolas). Az gy6z, aki a jatékido
alatt (tobbszor) a hatarvonal mogé tolja, illetve hizza ellenfelét.

72. Ki a legény a csardaban? |9—13| erg | kmf| hcs |

A parok 2 m sugaru kor kozepén allnak. A feladat az, hogy egymast kitoljak a kor-
bél. Az gy6z, aki tarsat ugy tolja ki a korbdl, hogy annak mindkét labfeje a kdrvo-
nalon kivilre kerGljon. A jatékos a tarsat tolhatja, hizhatja, de nem durvaskodhat.

73. HOzd at a hataron! | 9-13 | erg | kmf | hcs |

Két csapat viaskodik egymas ellen, akik egymassal szemben, a jatéktér felezo-
vonalanak ket oldalan (arcsorban) allnak fel.

A szemben allé csapattagok megfogjak egymas kezét. Jelre mindkét csapat
jatékosai igyekeznek tarsukat athuzni a kozépvonalon sajat térfelGkre. Minden
athuzott jatékos a csapatnak egy pontot jelent. Gy6éz az a csapat, amelyik a ja-
tékidé leteltével tobb pontot szerzett.

74. Told ki a korbol! 9-13 | erg | kmf | hcs
913 erg | kmf | hes |

Egymas utan harom, fokozatosan kisebbedd kort rajzolunk a talajra. A jatéko-
sok a legnagyobb korben helyezkednek el. Jelre megprébaljak egymast kitolni
a korbdl. Ha valamelyik jatékos mindkeét [aba a koron kivil érinti a talajt, akkor
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kiesik a kizdelembdl, és a masodik korbe all be. Ha ott mar ketten vannak, Ujra-
kezdo6dik a kizdelem. Aki a masodik korbdl is kiesik, az a harmadik korbe kerdl,
s hainnen is kiszoritjak, kiall a jatékbol. Az gydz, aki a legnagyobb kérben utol-
sonak marad. Masodik az, aki a kozépsé korben, és harmadik az, aki a legkisebb
korben marad.

75. Told be a korbe! 9-13 | erg | kmf | hcs
9-13] erg | kmf | hes |

A jatékosok a létszamtol figgden 5-6 m-es sugaru koron kivil szétszértan he-
lyezkednek el. Jelre a jatékosok igyekeznek egymast a korbe betolni. Az a jaté-
kos, aki mindkét |abaval a korbe Iép, kiesik a kizdelembdl, és a korben marad.
Az gy6z, aki utolsonak marad a kordn kivil.

76. Korbe huzas |9—13| erg | kmf| hcs |

A jatékosok a 3 m atmérdji kor korul kézfogassal (csuklofogassal) kort alakita-

nak. Jelre a jatékosok megprobaljdk egymast behuzni, betolni a korbe. Azok a

leglgyesebbek, akiket nem sikerilt a kdrbe huzni.

— Aki a kort jelzé vonalra ralép, vagy azt atlépi, a jatékbol alljon ki.

— Ha a kor elszakad, az a két tanuld, amelyik elengedte a kézfogast, a jatékbdl
alljon ki.

77. Botbirkozas |9—13| erg | kmf| hcs |

A par tagjai egymassal szemben terpeszallasban helyezkednek el, a botot
mindketten, hajlitott karral, vallszélességben fogjak. Az a feladat, hogy a botot
egymas kezébdl kicsavarjak. Az gy6z, aki tarsa kezébdl kicsavarja a botot, s azt
magasra emeli.

— Aboton fogasvaltast lehet végezni.

— Lehet egymast huzni, tolni, a botot csavarni, de a masik labara [épni nem.

78.Vadszamar |9—13| erg | kmf| gyg |

Ketten jatszanak egymas ellen. Egyikik térdel6tamaszban helyezkedik el, 6 a
vadszamar. A masik, a vadszamar csip6jén lovagloulésben — karjat oldalsé ko-
zéptartasban tartva — helyezkedik el. A vadszamar igyekezzen tarsat a csipdjeé-
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rol leforditani. Ha ez sikerUlt, szerepet cserélnek. A vadszamar gy6z, ha sikeril
leforditani — meghatarozott idé alatt — ,lovasat”.

— Alovas a vadszamarat nem Utheti, nem rughatja.

— Alovas a talpat nem tehetile a foldre.

79. Hordéddngetés |9-13| erg | kmf | gyg |

Két csoport jatszik egymas ellen. Az egyik csoport a ,hordd”, a masik a ,,dénge-
t6” szerepében jatszik. A hordd legerdsebb jatékosa kdzépre all, majd a tobbiek
kézfogassal, csigaszer(en koréje tekerednek. A masik csoport a hordé koril he-
lyezkedik el. Jelre nyomjak, déngetik, megprobaljak ,feldonteni” a hordét. Ha
sikeril, helyet cserélnek.

80. Adj kiraly katonat! |9—13| fut | kmf| erg | hcs |

A két legerdsebb jatékos egy-egy csapatot szervez. A két csapat egymassal
szemben 12—15 m-re, kézfogassal egysoros vonalban helyezkedik el. A fogas
erds legyen.

A kezd6 sor ,kirdlya” atkialt az ellenfélhez: — Adj kiraly katonat! — Felelet:
— Nem adok! —Kiraly: — Akkor szakitok! — Felelet: — Szakits, ha birsz!

Ekkor a kiraly megnevez a sorbdl valakit, aki nagy erével nekiszalad az el-
lenfél soranak, és megprobalja a kézfogast elszakitani. Ha sikerGl, magaval
viszi azt a két jatékost, ahol a lanc elszakadt. Ha a kisérlete nem sikerdl, 6
marad fogoly. Ha a szakitas sikerilt, ismét az elébbi kiralyé a szakitas joga.
Sikertelen prébalkozas esetén, a parbeszéd elhangzasa utan a masik sor ki-
ralya kildhet valakit szerencsét probalni. Mindig az a csapat folytatja a ja-
tékot, amelyiknek tagja foglyot szerzett. A foglyok félreallnak, és a tovabbi
jatékban nem vesznek részt. Gydz az a csapat, amelyik a jatékidd alatt tobb
foglyot ejtett.

A jatékban konnyen fordulhat el6 sérilés. A kezdé jatékosok figyelmét fel
kell hivni erre. Pl.: ha nem szakad el a lanc, kdnnyen ateshet rajta, megutheti a
gyomrat a l[ancnak futo jatékos.
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81. Lancszakitas |9—13| fut | kmf| erg | hcs |

Két csapat egymassal szemben, vonalban helyezkedik el, kézfogassal, kb. 10-15
m tavolsagra. A csapatok jatékvezetdje egy-egy jatékosat (késébb kettot-ket-
tot) jeldli ki a 1anc szakitasara. A kijelolt jatékosok a masik sorhoz futnak, ott
testUk sulyaval igyekeznek elszakitani a lancot. Ha fél perc alatt a lancszakitas
nem sikerilt, a tamado fogoly lesz, és a sor végére all. Ha sikerilt, az a két jaté-
kos, akiknél a lanc elszakadt, a tdmadd foglya lesz, s a tamado jatékos soranak
a végeére all. Az a csapat gydz, amelyik a jatékidé alatt tobb foglyot szerez.

82. Korszakitas |9—13| erg | kmf| all |

A jatszo csoport kéz- vagy csukldfogassal kort alakit, s adott jelre kifelé huzzak
a kort. Ahol elszakad, ott ketten kiallnak. llyen mddon a kor egyre kisebb lesz.
Paros létszam esetén az utolsd két jatékos volt a legerdsebb, paratlan létszam-
nal az utolsé harom.

— Csak kifelé szabad huzni a kort, a rdngatas tilos.

— A meghatarozott fogasmaodtdl eltérni tilos.

83. Kiizdelem a korért | 9-13 | erg | kmf | all |

Egy kb. 5-8 m atmérdji korben két csapat helyezkedik el. A csapatok csuklo-
fogassal (karfUzéssel, derékfogassal) egy-egy kort alkotnak. Jelre a két csapat
— 0sszefogodzva — megprobalja egymast a korbdl kitolni. Amelyiknek sikerUlt,
az a gyoztes.

— Az a csapat, amelyik a fogast elereszti, elvesziti a jatszmat.

— Az ellenfelet nem szabad géancsolni, rugni.

84. Halak menekilése | 9-13 | erg | kmf | all |

Két (1020 f6s) csapat kizd egymas ellen. Az egyik kézfogassal kort alkot, a
masik csapat jatékosai a koron belil szétszortan helyezkednek el, 6k a halacs-
kak. A halak igyekeznek kitdrni a haldbdl, azonban csak a koron allé jatékosok
kézfogasa alatt menekilhetnek. A koron alldk ezt igyekeznek megakadalyozni.
A jatékidd leteltével megszamoljak, hogy hany hal menekilt ki a halobdl. A ko-
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vetkez6 menetben szerepcserével folyik a jaték. Az a csapat gy6z, amelyiktél a
jatékido alatt tobb hal menekilt el.

— Akézfogast durvasaggal nem szabad elszakitani.

— Akézfogas folott atlépve menekilni nem szabad.

85. Dombra szalados |9—12| fut | kmf| erg | hcs |

Dombos terileten emelkedds részen lehet jol jatszani. Elsésorban g—12 éves
fitknak valo. A jatszok az emelkedé aljan helyezkednek el. Valaki felszalad a
dombra, és elkialtja: — Pap vagyok, prédikalok, / Nincsen székem, csak Ugy al-
lok! — Egy masik, hasonlé erej( erés jatékos megprobalja lerangatni a dombrdl.
Ha sikerdl, 6 all a helyére, és mondja a szoveget. Nem sokaig, mert egyszerre
minden jatékos felfut, és azért kizd, hogy minél hosszabb ideig maradjon fenn
a dombtetdn. Parok egymassal, vagy mindenki mindenkivel birkoézik, s csak ak-
kor hagyjak abba, ha kifaradnak.

86. Fogolyszabadito |9—12| erg | kmf| hcs |

Két, megkozelitéleg azonos képesséqu csapat kiizd egymas ellen. Az egyik arc-

cal kifelé fordulva kézfogassal zart kort alakit ugy, hogy csak a vallukkal érint-

hetik egymast. A masik csapat a koron kivil, elszértan helyezkedik el. Ebbdl

a csapatbdl 4-5 6 alljon a kor kozepébe. Ok lesznek a foglyok. Jelre a kérben

allok megprébalnak a korbdl kijutni. A kort alkotd tanuldk ezt igyekeznek meg-

akadalyozni. A kivilallok hizhatjak a belsék kezét. Ha a jaték szerepcserével is

véget ér, 0sszehasonlitjak, melyikik szabaditott tobb foglyot: az gydz.

— Afogoly csak testével végzett tolassal szabadulhat.

— Akort alkotd jatékosok a menekilési kisérletet a testUk sulyaval megakada-
lyozhatjak.

— Akoron kivil allok csak a foglyok kezét kaphatjak el, és csak igy segithetnek.
Egyidejlleg egy fogolynak csak egy koron kivil all6 jatékos segithet.

87. Buzoganydontés |9—13| erg | kmf| hcs |

Tobb jatszd csoport egyidejileg kézfogassal egy-egy kort alakit. A kor kdzepére
elhelyeznek egy-egy buzoganyt. Jelre a kor tagjai — a kézfogas megtartasaval —
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egymast huzogatva igyekeznek valakit a buzogany elé huzni. Aki eldonti a bu-
zoganyt, kidll. A jaték addig tart, amig csak egy — paros létszam esetén kettd —
tanuld marad a korben. A jaték innen tovabb folytathatd. A kéronként gydztes
jatékosok dénté kizdelmet vivnak. Uj kort alkotnak, s Uj menetet vivnak. A vég-
sO gybztes az, aki itt sem dontott buzoganyt.

— Tilos a rangatas, a |6kdosés és minden durvasag.

® ® | O °

£ ® | O ®- ® Buzogany
° ® | O ®

A csapat

® | O & P

L ® | O L4 O B csapat
O ® | O ®
® X | O °

6. abra: Buzogdanyddntés
88. Kotélhuzas |9—13| erg | kmf| all |

Akotelet afoldre fektetik, s arajtalévé harom jelet atalajonis meghuzzak. A két
csapat a kotél két végén helyezkedik el. Egy csapaton belUl a jatékosok felvaltva
allnak az egyik és a masik oldalon. Els6 vezényszora (,Elkészilni!”) a csapatok
kézbe veszik a kotelet — a kotél kozepét mutato jelzés a talajon 1évd kozépsd
jelzés folott maradjon. ,Vigyazz!”-ra megfeszil a kotél, s ,Rajtal” vezény-
szora elkezdddik a huzas. Az a csapat gy6z, amelyik a kotelet annyira elhizta,
hogy az ellenfél jelzése a f6ldon huzott kdzépso vonal folé kerll. A mérkézést a
csapat harom gy6zelemmel nyerheti meg.
— Akotelet a ,Rajta!” vezényszo elétt nem szabad hizni.
— Tilos a kotél rangatasa.
— Csak a meghatarozott fogassal lehet a kotelet megfogni.

A jaték eredményét meghatarozza ugyan a két csapat kozotti testsulyarany,
de a j6 egyUttmUkodés, az erék 6sszhangja sikert biztosit.
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89. Kotélhuzas — nekifutasbol |9—13| erg | fut | kmf| all |

Kezdés elétt a jatékosok a kotéltdl tavol allnak, s jelre futnak a kotélhez. A jo
egyUttmUkodés feltétele, hogy el6re megbeszéljék, pontosan ki hol ragadja
meg a kotelet.

9o0. Halazas |9—13| erg | kmf| gyg |

Kotetlen szamban filk, lanyok kilon jatszhatjak. Két sor Ugy all fel szemben
egymassal tUzoltoéfogassal, hogy mindkét oldalon terpeszallasban a kilsé
|abéluk 6sszeérjen. A sor egyik végén az 6sszefogott kezekre egy kisebb gyerek
rahasal. A parok néhanyszor meglengetik a halat, aztan hirtelen elérelendités-
sel feldobjak a leveg6be. A dobok elétt allo parok a repild halat a tizoltofogas
elengedése nélkil az alkarjukra fektetve elkapjak, és tovabbcsusztatjak. Ha a
sor végérdl a parok elérefutnak, végtelen tartd lanc keletkezik.

91. Haldobas 913 erg | kmf | gyg |

A halazast ugy is végre lehet hajtani és folyamatossa tenni, hogy a halat a sor
elején egy tarsa talpra segiti, majd a sor elején csatlakoznak a kétsoros lanchoz.
Ezalatt a sor végérdl egy par — egyik az egyik oldalrol, masik a masikrol — kivalik
a lancbal, egyikik rahasal a kezekre, a masik elérefut a sor elejére, és ott varja
tarsat, akit majd talpra segit és igy tovabb.

92. Csillagugrozas |9—13 | erg | kmf | gyg | tom |

Szabadban, 5-8 fiU jatssza. Négy jatékos paronként szemben egymassal ter-
peszallasban torzsdontést végez eldre. A fejiket 6sszedugjdk, és erésen meg-
markoljak egymas vallat. Az 6todik jatékos nekifutassal atbukfencezik a tartd
tarsak tulso oldalara. Az ugrok egymast cserélgetik.

93. Csillagrugas |9—13 | erg | kmf | gyg | tom |

Fiuk paros jatéka, ahol az egyik fiu hanyatt fekszik, két kezét a feje mellett ki-
nyujtva, tenyérrel felfelé a foldre helyezi, két labat magasba emeli.
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A masik jatékos a fekvé tenyerébe Iép, hasat a fekvo felemelt talpahoz szo-
ritja, kezével a felemelt |abakat fogja. A fekvd jatékos tenyerével nyomva, laba-
val lenditve elrugja tarsat, aki terpeszallasban ér foldet.

94. Bakugras | 9-13 | fut | kmf | tom |

Inkabb fiuk jatéka, de egyszeribb végrehajtassal kisebbek is végezhetik. A ja-
tékosok egymas mogott allnak fel 8-10 Iépésre, eldl a legerésebbek. Az utolsd
kivételével mindenki nagy terpeszallasban ,bakot tart” (bal tdmadoallasban
mindkét tenyerét a bal combjara helyezi, fejét lehajtja, testsulyat a két Iab kozé
helyezi). Kisebbeknél a bakot tarté guggolasban helyezkedik el.

A sor utolso két jatékosa nekifutas utan a bak el6tt két 1abbal atugrik a bak
felett. igy halad folyamatosan elére. Ha végigugrott a sor felett, bedll a sor elé
elsd baknak. Ot kovetik hatulrél sorban a tébbiek Ugy, hogy folyamatos ugras
utan bakot tartanak.




2. FELADATJATEKOK

A feladatjatékokban mas felosztasi alapokat kell alkalmaznunk, a fogo- és a ta-
lalatra mend jatékok sajatos szerkezete indokolja ezt.

2.1. FOGOJATEKOK

2.1.1. Fogojatékok kor alakzatban

95. Ne nézz hatra, jon a farkas! ‘ 7-8 ‘ fut ‘ kmf‘ hcs ‘

A jatékosok zart korben allnak, valluk érintkezik. Kézfejiket hatrateszik, ke-
resztcsontjuk tajékara, tenyeriket hatrafelé forditva. Jon a farkas, kezében egy
kendd. A koéron kivil jarva mondogatja: ,Ne nézz hatra, jon a farkas!”

A farkas a kendé&t észrevétlendl valamelyik jatékos kezébe teszi. Aki kézbe
kapja, a kendével Gtdgesse a jobb oldali szomszédjat, akinek pedig menekilnie
kell, korbefut. Ha a jatékos visszaall a helyére, a fogé mar nem Utheti. A farkas
alljon az Uj fogd helyére, az Uj fogo farkasként megy korbe, monddkajaval foly-
tatodik a jaték.

— Akorben allék nem nézhetnek hatra.

— Afogo félkornyi kergetés utan tovabbadhatja a kenddt (ezaltal a jaték lendu-
letességét is el6segitheti).

— Afarkas, aki leadta a kend6t, fusson egy kort, és akkor alljon az Uj fogé helyére.

Azok a legugyesebbek, akiket a fogd kerget, de a fogotol Utleget nem kapnak.

96. Béka a korben | 7-8 | fut | kmf| hcs |tom |

A gyerekek kézfogassal nagy kort alakitanak. K6z0lUk keril a kor kdzepébe — ki-
szamolas vagy kijeldlés utan —a béka. A gyerekek kézfogassal kérben ugralnak,
ésincselkednek a békaval: ,Béka, béka, brekeke, / Megfognal, ha lehetne?”

A béka —torokilésben —egy ideig tUri a bosszantast, de aztan hirtelen felug-
rik, és igyekszik valakit megfogni. Mindenki menekil a jatéktér egy tavolabbi
sarkaban kijelolt hazba. Ha a békanak sikeril valakit megérinteni, akkor az a
jatékos lesz a kdvetkez6 menetben a béka. De ha senkit nem tud utolérni, akkor
vissza kell mennie a kérbe, és tovabbra is 6 marad a béka.
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— Menekilés kozben a kijelolt jatékterlletet nem szabad elhagyni, mert ez
megfogasnak szamit.

— Ulddzni csak a haz hatarvonaldig szabad, a menekilé megfogasa csak a ha-
zon kivil érvényes.

— Ha a menekil6 egyik labaval mar a hazba lépett, érvénytelen a megfogas.

— Az érintés megfogast jelent.

97. Or bacsi 7-8 | fut | kmf | hcs
| 7-8 | fut | kmf | hes |

A jatéktér kozepén, zsdmolyon Ul az ,Or bacsi”. Fején sapka, Ugy tesz, mintha

aludna. A tobbi jatékos szabadon szétszorddva futkarozik a jatéktéren, mely-

nek mindkét végében 3-4 m széles sav jeldli a ,hazat”. A jatékosok kozel me-

részkednek az alvo érhéz, ingerlik, piszkaljdk, s kézben mondijak: ,Or bacsi,

fogjon meg!” Az 6r varatlanul felébred, felpattan, és igyekszik valakit megfogni

a jatékosok kozul, még miel6tt azok a hazakba szaladnanak. Ha sikeril, a meg-

fogott jatékos lesz az Or a kdvetkezé jatékban. Ha senkit sem tud megérinteni,

akkor 6 marad a fogo.

Valtozat:

a) Az Or bacsi és a tébbiek is térokilésbdl indulnak.

b) A jaték négykeézlab helyzetbdl kezdbdik, és négykézlab futdssal torténik.

— A menekilé megérintése megfogasnak szamit.

— Csak a hazon kivili megfogas érvényes.

— Ha a menekil6 jatékos egyik labaval mar belépett a hazba, a megfogasa
nem érvényes.

— Az 6r nem mehet a hazba.

98. Or bacsi - parosaval | 7-8 | fut | kmf| hcs |

Két 6r bacsi van, a tobbiek kézfogassal parokat alkotnak.

99. Santa rdka, gyere ki! ‘ 6-8 ‘ fut ‘ kmf‘ hcs ‘

A roka a talajra rajzolt korben all, a tobbiek a koron kivil énekelnek a rokanak:
~Santaroka, gyere ki!” A réka, amikor a tobbiek nem is gondoljak, varatlanul ki-
ugrik, és elkap egy gyereket, vagy ha tud, akkor tébbet is. Akit elkap, az is roka
lesz, és beall vele a korbe.
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100. Paratlan biro |9—12| fut | kmf| hcs |

Szabadban, teremben kotetlen szamu jatékos jatszhatja. Régen a leanyok ked-
velt jatéka volt. A jatékosok kettds korben arccal befelé allnak. Valasztanak egy
birdt, akinek a parja egyedil marad. A bird a seprivel odamegy a paratlanhoz,
aki megsugja a birdnak, hogy kit verjen meg. Amikor a biré a megnevezettet
eléri, megUti a seprlvel, aki erre futva menekdl, majd beall a paratlan jatékos
elé. A tovabbiakban mindig a paratlan sug egy nevet a birénak. Harom, négy
menet utan Uj birot valasztanak.

101. Baranyka | 6—9 | fut | kmf| hcs |

Udvaron, teremben kotetlen szamu leany és i egyUtt jatszhatja. A jatékosok
kor alakban leguggolnak. A kijelolt kezdé jatékos a koron kivil szalad, és vala-
kinek raut a vallara vagy hatara. A megérintett jatékos Uldozni kezdi a futdt. A
futd igyekszik beallni az Gld6z6je helyére. Ha nem ér be, mert kdzben a fogd
megeérinti, tovabbra is 6 fut korbe, ha beért, Gld6z6je folytatja korbefutdssal a
jatékot.

102. Oszfogo |7—1o| fut | kmf| hcs |

Kezdéskor kort alakitanak. A jatékvezetd kozépre all, behunyt szemmel né-
hanyszor megfordul a sajat tengelye koril, végul ramutat valakire. Akire rdmu-
tatott, az lesz a fogo, a tobbiek szétszaladnak. A fogo Uldozi a futdkat, és akit
megeérint, az is fogo lesz. A tovabbi jaték alatt mar minden menekilére harom-
szor kell raGtni, hogy fogo legyen.

Aki utoljara marad, az allhat a kor kdzepére, és megmutatja, hogy ki legyen
a fogo.

103. Pecsenyeforgatas |8—11| fut | kmf| hcs |

Szabadban, teremben csoportonként 15-20 ledny és fiu kilon jatszhatja. Va-
lasztanak két fogot és két forgatot, a tobbiek a pecsenyék. A pecsenyék kézfo-
gassal nagy kort alakitanak, majd elengedik a kézfogast. A forgatok bemennek
a korbe, a fogdk a koron kivil egymastol tavolabb allnak. A forgatdk a koron
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belil mozognak, a fogok a koron kivil kovetik 6ket. Ha valamelyik forgatdnak

sikeril messzebb kerilni a fogdtol, a pecsenyék kozil egyet derékon kap, és fel-

emelve Ugy forgatja meg, hogy utana 6 a kéron kivil maradjon. A forgaté most
mar a koron kivil fut a fogo eldl. Ha a fogd megkdzeliti, akkor a legkdzelebbi

pecsenyét ismét megforgatja Ugy, hogy a fogd eldl visszakeriljon a kérbe. Ha a

fogo a forgatas befejezése elétt megérinti a forgatdt, atveszi annak szerepét.

A régiforgato beall a pecsenyék kézé, annak a helyére, akit Uj fogdnak jeldInek ki.

— Aforgatot barmelyik fogé megérintheti mindaddig, amig a pecsenye laba a
leveg6ben van.

— A forgatd annyi pecsenyét forgathat meg, amennyit tud, de a forgatas be-
fejeztével mindig a kor ellenkez6 oldalara kell kerGlnie, mint ahol a forgatas
elott allott (ha beldl volt, kivil futhat, és forditva).

A jaték érdekesebb, ha a forgatok bevarjak a fogot, és csak az utolso pilla-
natban végzik el a forgatast.

104. Kecske van a kiskertben |6—1o| fut | kmf| hcs |

Valasztanak egy kecskét és egy gazdat. A tobbiek kézfogassal kort alakitanak.
A kecske a koron belUl, a gazda azon kivil all. A jatékot énekkel kezdik: ,Kecske
ment a kiskertbe, / A kaposztat megette, / Siess kecske, ugorj ki, / Jon a gazda
megfogni.”

Az ének utan a gazda és a kecske parbeszéde kovetkezik. A gazda kezdi:

— Kecske, kecske, mit csinalsz a kertemben? — Kecske: — Kaposztat ennék,
ha volna. — Gazda: — Kapaltad? — Kecske: — Most is kapalom. (A [abaval a kapa-
[ast utdnozza.) — Gazda: — Ontozted? — Kecske: — Most is 6ntozom. (Kezével a
locsolast utanozza.) — Gazda: — Nem félsz, hogy megfoglak? — Kecske: — Itt is
luk, ott is luk, én meg azon kibujok.

A gazda a jatékosok keze alatt atbujva igyekszik megfogni a kecskét, aki
menek{l a korbdl. A kor tagjai a kecske el6tt felemelik a keziket, hogy a mene-
kilést megkonnyitsék, a gazda el6tt leeresztik, elzarjak az utjat. Sikeres fogas
utan kecskébdl gazda lesz, a gazda beall a jatékosokhoz, és Uj kecskét valaszta-
nak. A jatékot énekkel folytatjak.
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105. Benn a barany, kinn a farkas | 6—9 | fut | kmf| hcs |

A jatékosok kézfogassal kort alkotnak. Kozilik kerdl ki — kiszamolassal vagy
kivalasztassal — a farkas (a fogd) és a barany (menekild). Kezdéskor a barany
a koron belul, a farkas azon kivil helyezkedik el. Jelre a farkas kergetni kezdi a
baranyt. Probal bejutni a korbe. A kort alkotd jatékosok karjuk leengedésével
akadalyozzak a farkast. Amikor végre bejut a farkas a korbe, a barany igyekszik
kifelé. A tobbi jatékos — karjuk felemelésével — segiti a bardny menekilését.

A jaték meghatérozott ideig tart. Ugyes a farkas, ha a meghatérozott jaték-
id6 alatt megfogja a baranyt. Ha nem, a barany érdemel dicséretet és a kdrben
allo jatékosok, akik segitették 6t. Az Uj jatékmenetben a korabban kiszamolt
vagy Ujonnan valasztott két jatékos lesz a barany és a farkas.

106. Benn két barany, kinn két farkas | 6-9 | fut | kmf| hcs |

Nagyobb Iétszam esetén mozgalmasabb a jaték, ha két barany és két farkas
(kézfogassal vagy anélkil) szerepel.

107. Medvetancoltato | 6—9 | fut | kmf| hcs |

A zsamolyon Ul a medve, kezében az ugrékotél egyik vége. A kotél masik végét
a medvetancoltato tartja. A tobbiek a medve koril helyezkednek el.

Jelre a tobbi jatékos futni kezd a medve koril és ingerlik 6t: ,Medve, medve,
fogjal meg!” A medvetancoltato a kotél végét fogva, probalja a korben futdk
egyikét megfogni. Ha sikerUl, az a jatékos lesz a medve, akit megfogott. A med-
vébol legyen medvetancoltatd, a medvetancoltatd pedig alljon a tébbi jatékos
kozé. Azok az Ugyesek, akiket nem fogtak meg a jatékido alatt.

— A medvetancoltatd és a medve a kotél végét nem ereszthetik el.
— A medve a zsamolyt nem hagyhatja el.

108. Kotofékecske | 8-12 | fut | kmf | hcs |

Szabadtéren 15—-20 fiU és leany egyUtt is jatszhatja. Kiszamolassal valasztanak
egy fogot. A jatszdk szamahoz mérten egy kort rajzolnak, melynek kézepébe a
fogo beszurja a kardt (udvaron, palyan tornateremben felallit egy magasugré
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mércét, melynek talpara egy jatékos guggol). Majd a karo tetejére koti a zsine-
get, a kotoféket. Mindenki egy-egy targyat, ruhadarabot helyez el a kérben,
azutan 2 m-re hatralép a kortdl. A fogo a zsineg végét allandodan fogva a ko-
ron kivil mozog, és Gldozdébe veszi azt a jatékost, aki a zalogtargyat a korbdl ki
akarja venni. Ha megérinti, helyet cserélnek. Ha a fogd lassu, és minden zalogot
kiszedtek, vagy ha a fogas kdzben elengedi a zsineget, 1 éves lesz. Ha harom
menet alatt senkit sem tud elkapni, 3 éves lesz és kihazasitjak. Kihazasitasnal a
fogo kivételével minden jatékos egymas mogé all fel terpeszallasba. A fogdnak
a labak alatt négykézlab kell végigfutnia, kdzben a jatékosok megpaskolhatjak.
Kihazasitas utan uj fogot valasztanak, berakjak a zalogokat, és tovabb jatsza-
nak.

109. Usd a harmadikat! |8—12| fut | gyg | kmf| hcs | erg |

A jatékosok kettés korben helyezkednek el. Az egymas mogott allok part

képeznek. Kivalasztunk egy part, egyikik lesz a fogo, a masik a menekdld.

A parok egymastol vald tavolsaga kb. 2-3 m. A bels6 kérben allok el6tt célszer(

korvonalat rajzolni, hogy kdzben ne tolodjék el a kor. Jelre a fogo Gldozi a me-

nekil6t, mindketten a kéron kivil futnak. Ugy tud megszabadulni Gld6zé&jétél,

ha sikertl a korben barmelyik par elé beallnia. llyenkor a hatul all6 ,,harmadik”

koteles tovabb futni, a fogd most mar 6t kergeti. Ha a fogd megérinti a mene-

kUl6t, szerepet cserélnek.

Valtozat: Lab kozott atbujassal kell beallni a par elé.

— Afogd és a menekild is csak a koron kivil futhat.

— Menekilés kdzben nem szabad beallni Ugy egy par elé, hogy egy masik par
el6tt is elhalad (megfogasnak szamit).

— Az Ujmenekilé azonnal beallhat a sajat helyén az elsé helyre vagy kozvetle-
nUl a szomszéd par elé.

— Avisszaadas érvényes.

— Afogd és a menekdld is iranyt valtoztathat Gldozés kdzben.
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110. Ut a harmadik |9—12| fut | gyg | kmf| hcs | erg |

A jatékot az Usd a harmadikat! szerint jatsszak. A fogé hasonlé mddon kergeti
a menekyl6t, de amikor a menekdld hirtelen beall egy par elé, szerepcsere tor-
ténik. A hatul 1évé ,harmadik” lesz hirtelen a fogo. A fogd menekilévé valik.
A menekilének a fogotdl tavolabbi oldalrdl kell bealinia a par elé. A fogd rend-
szerint elég kozel van a menekil6hoz a beallas pillanataban, s mar csak akkor
észleli azt, ha mar tulfutott a ,harmadik” jatékoson. Ekkor a harmadik jatékos
a masik irdnyba kezd el futni. A megtorpand Ujdonsilt fogéval szemben a me-
nekilé egy kis egérutat tud nyerni. A fogd Uldozés kozben iranyt valtoztathat
és a menekildk is. A fogdnak ovatosnak kell lenni, mert éppen a szerepcsere
pillanata el6tt, kozel kerilve a menekil6hoz, aldozatul eshet. Lehet ugyan tak-
tikazni, de célszerl bevezetni egy sajatos szabalyt.

111. Fogo valtassal |9—12| fut | gyg | kmf| hcs | mak|

A jatékosok kézfogassal kort alakitva terpeszallasban helyezkednek el, majd
elengedik a kézfogast. Jelre a fogo kergeti a menekilét. Az lesz az Uj fogo,
akinek a laba kézott a menekild (eldlrdl vagy hatulrdl) atbujt, a régi fogd me-
nekulé lesz.
— Hatarozzuk meg, hogy a jatékosok csak a koron kivil, vagy a koron belil is
futhatnak-e.
— Ha a menekil6 a tarsa laba kozott atbujt, annak helyére alljon terpesz-
allasban.
Azok a legigyesebbek, akik viszonylag hosszu ideig voltak menekildk, de
nem fogtak meg dket.

112. Fekvé fogo |8—12| fut | gyg | kmf| hcs |tom |

Kijelolnek egy fogot és egy menekilét. A tobbiek kézfogassal kort alakitanak,
majd a kézfogast elengedve hatralépéssel megnagyobbitjak a kort, és hason-
fekvésben helyezkednek el, fejik a kor kozepe felé. Jelre a fogd — az ora jarasa-
val ellenkezd irdnyban — kergetni kezdi a menekilét, a kordn kivil. A menekild
ugy talal oltalmat, ha az egyik fekvd bal oldala mellé fekszik. Az a jatékos, aki
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mellé fekidtek, felugrik, ezutan mar & lesz a menekilé. Ha a fogd eléria mene-
kUl6t, szerepet cserélnek.
— Csak a koron kivil szabad futni.
— Afekvok folott atlépni tilos.
— Ajaték meginditasakor és a megfogas utani jeladaskor a fogd és a menekilé
kozott kb. kétembernyi tavolsag legyen.
A futas iranyat bizonyos id6kozonként vagy jatékmenetenként valtogatni
kell a [abak aranyos terhelése céljabol.

113. Fekvo fogd — szerepcserével |9—12| fut | gyg | kmf| hcs | gia |

Masik valtozat szerint az lesz a fogo, aki mellé a menekilo lehasalt, és a fogd
menekilé lesz. llyenkor a menekild a fekvo jatékosnak a fogdtdl tavolabbi ol-
dala felél hasal le.

114. Korfogo |9—12| fut | kmf| hcs | gyg |

A jatékosok kettGs korben allnak. A bels6k arccal a kor kozepe felé, a kilsok

a kor kozéppontjanak oldalt fordulnak. A kils6k egymastdl vald tavolsaga kb.

6—-8 m. Jelre a kilsé kor jatékosai korben futva kergetik egymast.

— Akit a mogotte futd tarsa megfogott, a kor kozepébe megy.

— A bels6 kor tagjai torokilésben tartjdk a korformat, helyUkrol elmozogni
nem szabad.

— Ajaték harom kilsé jatékos versenyben maradasaig tart.

— Aleglgyesebbek, akiket egyszer sem, vagy kevesebbszer fogtak meg.

115. Angol kérfogo |9—12| fut | kmfl gyg |

A jatékosok nagy kort alakitanak, majd a korvonal iranyaba (mindannyian egy
iranyba) fordulnak. Jelre a kor kerGletén egyszerre elkezdenek futni, s igyekez-
nek utolérni az el6ttik futdt. Akit a mogotte haladod utolér, kiesik a jatékbol.
Ujabb sipjelre a jatékosok hirtelen megfordulnak, s elkezdenek ellenkez§ irany-
ba futni, s szintén probaljak az el6ttik lévot megfogni.
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2.1.2. Fogdjatékok oszlop alakzatban

116. Hol a szita? | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Szabadtéren 1015 leany és fiu egyUtt jatszhatja. A jatékosok egyes oszlopban
helyezkednek el, velik szemben all a fogd, kezében palcaval. A fogé megkérde-
zi az elsd jatékost: — Hol a szita, komamasszony? — Hatulrol kereskedjen! — jon
a valasz. A fogo kergetni kezdi a leghatso jatékost a sor koril, s ha megkozeliti,
gyengéden megiti a palcaval, majd mindketten visszamennek eredeti helyUk-
re. Ha a fogd nem birja megitni a futot, akkor a sor elejére all, a menekild pe-
dig atveszi a palcat, és a jatékot parbeszéddel tovabb folytatjak.

117. Héjazas | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Kijelolink egy héjat és egy kotlot. A tébbiek a kotld mogé allnak, oszlopban
egymas vallat fogva. A héja és a kotlo egymassal szemben kb. 5 m tavolsag-
ra allnak. A kovetkezd parbeszéd jatszodik le kozottik: — Mit csindlsz, héja? —
Godrot asok. — Minek a godor? — Tuzet rakni. — Minek a t(z? — Csirkét kopaszta-
ni. — Kiébdl? — Tiédbdl. — Anya vagyok, nem hagyom! — Héja vagyok, elkapom.
Ekkor a héja a csirkékre veti magat, és a kotlot megkerilve egy csirkét a sorban
meg akar érinteni. A csirkék a vallfogast megtartva, kigyodzva igyekeznek a hé-
jatdl tavolabb kerilni. Akit megérintett, elviszi magaval a godorhoz, s tovabb
as. igy folytatddik a jaték. A jatékidd leteltével (kb. 3-4 perc) az Uj jatszmahoz Uj
szereplGket valasztanak. A foglyok beallnak a sor elejére, a héja kotld lesz, s az
utolso csirke lesz az Uj héja.
— Egymas vallat elereszteni nem szabad. Aki elereszti, fogoly lesz.
— Afogoly a jatszmaban nem vesz részt.

Megdicsérhetjik a legjobb szerepjatszdkat is.

118. Kotlo és kanya | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Kijelolink egy kotldt és egy kanyat. A tobbiek a kotld mogott oszlopban
vallfogassal helyezkednek el. A kotld és a kanya egymassal szemben all,
kb. 5 m tavolsagra. A kanyanak az a célja, hogy az utolso csirkét elkapja.
A kotlo szarnyai alol 6 latszik ki, 6t vette észre a kanya a magasbdl. Jelre a kanya
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gyors jobbra-balra cselezé mozgassal, irdnyvaltoztatasokkal prébal az oszlop
mogé kerilni, és megérinteni az utolsd csibét. A kotlo kiterjesztett szarnyakkal
védi csibéit, a csirkék a kotloval ellentétesen mozogva igyekeznek menekilni.
A jatékmenet ideje — amely alatt a kanyanak el kell fognia az utolso kiscsibét —
15 masodperc.

- CECETTCE

7. abra: Kotlo és kanya

— Ha a kanya az utolsé csirkét megérintette, 6 lesz az Uj kotld. A régi kanya az
Uj kotld mogé all. A sor végén levd csirke pedig az uj kanya lesz.

— Ha a kénya a jatékido leteltéig az utolso csirkét nem fogja meg, akkor a régi
kanya kotld, az utolsd csirke pedig az Uj kanya lesz.

— Ha a csirkesor a vallfogast elereszti, a jatékvezetd megallitja a jatékot, és
elrendezi a sort. Ezutan folytatodik a jaték.

119. Utolso par, elérefuss! |9—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok kettes oszlopban allnak, az egymas mellett allok kézfogassal.
A fogo az elsd par el6tt kb. 2 m-re all, kdzépen, hattal a tobbieknek. Jelre a
fogo elkialtja magat: — Hatulso par, elérefuss! — Erre az utolso par mindkét tagja
—egyikik az egyik oldalon, a masik a masikon — eléreszalad az oszlop elé, s ott
megfogjak egymas kezét. Amikor a futdk a fogd vonalaig értek, a fogd igyek-
szik egyikUket megfogni. Ha sikerilt, a megfogott jatékos lesz a fogo az Uj me-
netben. Ha nem, akkor a régi fogo az Uj jatszmaban is fogé marad.
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2.1.3. Fogdjatékok vonal alakzatban

120. Arokcicazas |9—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

Eredetileg az Ut mentén hizodo vizesarok mentén 20—30 ledny és fiu jatszotta
egyUtt. A vizesarok egy szakaszat megjelolték, itt folyt a jaték. Udvaron, te-
remben két parhuzamos — megfelel6 széles —vonal jel6li az arkot. A kivalasztott
cica az arokban all, a jatszok az arok két oldalan szétszorddva helyezkednek
el. Megbeszélt jelre a jatszok az arokrészen atugralnak, atszaladgalnak, a cica
pedig igyekszik valakit megérinteni. Akit megérint, azzal helyet cserél. Aki Gl-
dozés kdzben az elhatarolt részen tulmegy, cica lesz.

121. Egyesek, kettesek |9—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A két csapat tagjai — egymassal szemben - egy-egy kdzépsé vonal mogott helyez-

vagy
.Kettesek!” sz6 elhangzasa utan, a szdlitott csapat a masik csapat tagjait kergeti

|II

kednek el. Az egyik az egyes, a masik a kettes csapat. Jelre, az ,Egyesek

a hatarvonalig. Akit megérintenek, az a fogd foglya lesz. A foglyok az alapvonal
mogé allnak. Az a csapat gydz, amelyik a jatékidd alatt tobb foglyot szerzett.
— Ha a menekil6 az oldalvonalon kifut, kerget6jének a foglya lesz.
— Ha olyan jatékos lesz fogoly, akinek egy vagy tobb foglya van, a foglyok fel-
szabadulnak, és a jatékot az eredeti csapatukban folytatjak.
A jatékot kilénféle helyzetekbdl lehet inditani. Allasbdl, terpeszallasbdl,
egy labrdl, guggolasbdl, Glésbdl, torokilésbdl, fekvésbol, fekvétamaszbdl, egy-
masnak hattal, az el6bbi testhelyzetekben.

122. Fekete, fehér | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Tornateremben vagy nagyobb, kb. 15 x 30 m-es palyan jatszhato. A jatékosok
két csapatban helyezkednek, egymassal szemben, a kozépvonalnal 1évé 2 m-es
sav kétoldalan. A jatékvezeté meghatdrozza a kiinduld helyzetet, minden jaték-
menet soran (pl. allorajt, guggolorajt, vigyazzallas, torokilés, hanyatt fekvés).
A jatékvezetd — kozépen, kivil allva — hangosan mondja az egyik csapat nevét:
,Fekete!” Ok lesznek az ild6z8k. A fehérek igyekeznek a mogottik lévd hazba
menekilni. A feketék arra torekednek, hogy még a hatarvonal el6tt érintsék
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meg a fehéreket. Akit megfogtak, az érintés helyén marad, a jatékvezeto pedig
minden jatékmenet utan megszamolja az elfogott jatékosokat. Az eredményt
folyamatosan 0sszesitik, majd minden jatékos ismét beall a csapataba.

<«— 8-10m —» [34m

COQOOQOQ
060000000

®

8. dbra: Fekete, fehér

— A jatékvezet6 mindig az Uld6z6 csapatot szdlitja. (Egymas utan tobbszor
is lehet ugyanaz a csapat az U1d6z6, de figyelemmel kell lenni arra, hogy
egyenl6 aranyban hivja Gldézének a csapatokat.)

— Ha a menekil6 az oldalvonalon kifut, olyan, mintha megfogtak volna. Ha
egyik [abaval mar belép a hazba, a megfogas mar nem szamit.

— Egy Uld6z6 egy menetben tobb menekilét is megfoghat.

123. Atfutéjaték ‘7—10‘ fut ‘ kmf‘ gyg ‘ hcs ‘

A létszam legfeljebb 20, akkor is, ha a jatéktér nagyobb 15x 30 m-nél. A jatéktér

(vonalakkal elhatarolt) kozéps6é harmadaban két fogod kézfogassal helyezkedik

el. A tobbiek a jatéktér egyik alapvonala mogott allnak. Jelre mindenki atfut a

masik térfélre. Atfutas kdzben a fogok igyekeznek a menekiil6k kdzil minél tob-

bet megfogni, és akiket megfogtak, a kdvetkezd atfutdsnal mar fogok lesznek.

— Afogok csak a kézfogas megtartasaval ejthetnek foglyot. A megérintés csak
a kozépso savon belll érvényes.

— Amikor a fogok szama eléri a hatot, Uj fogopart jel6link ki azok kozul, akiket
egyszer sem fogtak meg.
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2.1.4. Fogojatékok szétszort alakzatban

124. Nyulak és a sas | 6-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

Valasztanak egy sast, a tobbiek a nyulak. A sas a sasfészekben Ul vagy all, innen
indul gyUjteni aldozatait. A nyuszik a sas el6l menekilnek a vonallal jelolt haz-
ba. Akit megfognak, kiesik a jatékbdl, vagy 6 is sas lesz. Utdbbi esetben, akkor
van vége a jatéknak, ha harom sas van, és megint megfognak valakit.

125. Mackok a barlangba! | 6-7 | fut | kmf| gyg | hcs |

Valasztanak egy vadaszt, aki elbujik a jatékvezetd hata mogé. A gyerekek
maszassal mozognak (kuszas, négykézlabon jaras, santa roka jaras) a jatékté-
ren. Amikor a vadasz elébujik, maszassal menekilnek az elére megadott bar-
langba, mert a vadasz igyekszik egy medvét megfogni. Ha siker{l, a kovetkezd
menetre Uj vadaszt valasztanak.

126. Elefantfogé | 6—7 | fut | kmf| gyg |

A kijelolt (vagy valasztott) fogd az egyik kezével fogja az orrat (vagy az allat), s
ennek konyokhajlatan a masik karjat elérenyuijtja, ez az ormanya. O az elefant.
Akit megfogott, 6 lesz az Uj elefant.

— Afogd a menekiléket csak az ormanyaval érintheti.

== L=
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127. Féltek-e a medvétol? | 6-7 | fut | kmf| gyg |

A jatszok létszama kb. 20 f6. A kb. 12 x 20 m nagysagqu jatéktér kozepén egy

3 mszéles sav van. Ezen belUl sétal a medve. Az egyik alapvonal mogott vannak

a tobbiek. — Féltek-e a medvétol? — kérdi a medve. - Nem félink! — valaszolnak

a tobbiek. Gyorsan igyekeznek atfutni a masik oldalra. A medve prébalja meg-

fogni az atfutd gyerekeket. Akit megérintett, a kdvetkez6 atfutaskor szintén

medve lesz.

— A medve a kozépteriletet nem hagyhatja el.

— Ha mar négy medve van, parosaval, kézfogassal mozogjanak.

— Aki mar belépett a kozépteriletre, nem futhat vissza az indulohely fel6li térfélre.

— Azoldalvonalakat a jatékosok nem Iéphetik at. (Kilonben medvék lesznek.)

— Az a jatékos, aki 10 masodperc alatt nem fut at a tulso oldalra, medve lesz.

— Azok alegugyesebbek, akiket tobb atfutas alkalmaval sem fogtak meg. Ha a
medvék szama elérte a 8 fét, rendszerint befejezddik a jaték, hiszen ennyien
teljesen atérik a termet keresztben.

128. Gyertek haza, libuskaim! |6—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

Szabadtéren, tornateremben jatszhatja egyszerre kb. 30 gyerek. Valasztanak egy
gazdasszonyt, egy libapasztort és két farkast. A tobbiek a libak. A gazdasszony és
a libapasztor megszamoljak a libakat egyenként, magasra emelt kézfogasuk alatt
a libak egymas utan atbujnak. Minden egyes atbujas utan leengedik a keziket, és
hangosan szamolnak. Szamolas utan a gazdasszony a libakkal megbeszéli, hogy
milyen inditészora fussanak haza. Ezutan a pasztor a libakat kitereli a legeldre,
azaz a jatéktér masik végébe. A farkasok pedig a jatéktér kozepén (a hazafelé ve-
zet0 utat keresztezve) helyezkednek el, 6k nem ismerik a hivojelt. A libak vidam
szaladgalasa (legelészése) kdzben egyszer csak parbeszéd kezdédik a gazdasszony
(egyik oldalon) és a libak kozott (a farkasok kozépen éhesen nyugtalankodnak).
Gazdasszony: — Gyertek haza, libuskadim! — Libak: — Nem merink! — A parbe-
széd felvaltva folytatodik: — Miért nem? — Félink. — Mit6l féltek? — Farkastol.
- Hol a farkas? — Bokorban. — Mit csinal? — Mosdik. — Miben mosdik? — Arany-
talban. (Aranymedencében.) — Miben torilkozik? (Mibe?) — Arany kenddben.
(Himes keszkendbe.) — Gyertek haza, libuskaim! — Ekkor a gazdasszony néhany
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eledelt mond, amire a valasz: — Nem megyink! — Hirtelen elhangzik a megbe-
szélt jelszo: — Gyertek haza, libuskaim! Buzara! — Erre a libak nagy gagogassal
hazafelé iramodnak. A bokorbdl el6ugrik a két farkas, és igyekeznek minél tobb
libdt megfogni (az érintés megfogasnak szamit). A megfogott libakat ,elcipelik”
a farkastanyara, majd ismét elfoglaljak helyiket a bokorban. A hazatért libakat
a gazdasszony megszamolja a pasztorral. Ahany liba hianyzik, annyi ,verést”
kap a pasztor a gazdasszonytol. Az Ujabb jelszé megbeszélése kdvetkezik, majd
a pasztor Orizetében a libak ismét kiszaladnak a legeldre.
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P. Farkasok tanyaja O O O
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X X Libalegeld

9. dbra: Gyertek haza, libuskaim!

igy folytatddik a jaték, amig a libdk el nem fogytak. Ekkor a gazdasszony
a keresésukre indul. Talalkozik az egyik farkassal, kérdi t6le: — Nem lattal erre
libakat? — A farkas hamis iranyba kildi: — Lattam arrafelé 10 |épésnyire.

A rejtekhelyen lévé libak ekkor elkezdenek tapsolni, a gazdasszony felfigyel
a gyanus zajokra. Tovabb érdekl8dik: — Mi cs6rdg a padlason? — Oregapam veri
a didt — valaszol a masik farkas, aki szintén éppen arra jar. Gazdasszony: — Add
ide a kulcsot, hadd nézzem meg!

A farkas odaadja a kulcsot (jelképesen), kinyitja a padlas ajtajat, a libak ki-
szabadulnak, kozrefogjak a farkasokat, megkergetik, megcsipdesik 6ket, majd
gazdajukkal egyUtt hazamennek.

Egy farkas tobb libat is megfoghat egyszerre.

Roviden, de minél tébb momentumot, szerepalakitasi mozzanatot kell ki-
emelni. Azok a legigyesebbek, akik a szerepeket a legélethGbben jatszottak el.
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129. Farkas a baranyok kozott | 6-7 | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatéktér egyik sarkaban van az ,akol”, ahol a baranyok tartézkodnak. A baranyok
kimennek az akolbdl a mezdre legelni. A jatékvezetd egy kis id6 mulva egy gyerek
nevét kidltja. Aki a nevét hallotta, az lesz a farkas, és 6 igyekszik az akolba meneky-
16 baranyok kozUl valakit megfogni. Akit a farkas elfog, az kiesik a jatékbdl.

— Abaranyok csak az akol ajtonyilasan keresztil menekilhetnek be.

— Afarkas tobb baranyt is megfoghat.

130. Hany déra van, farkas ap6? | 6-7 | fut | kmf| gyg | hcs |

Kb. 20-25 gyerek jatszhatja szabadtéren, tornateremben. A jatéktér egyik sar-
kaban van egy padokkal elhatarolt terUlet, ez a farkastanya. A terem masik vé-
gén egy 3 m széles sav, ez a baranyok menedékhelye. A baranyok a jatéktéren
vannak, a farkasok a tanyajukon. A baranyok kézel merészkednek hozzajuk, és
kérdik: — Hany ora van, farkas apo? — A farkas szammal valaszol. Ha az ismételt
kérdésre azt valaszolja, hogy ,12"” (ez az inditojel), kifut a tanyabdl, s igyekszik
megfogni (megérinteni) a baranyokat. A baranyok pedig menekilnek, s ha ve-
szélybe kerilnek, a menedékhelyre igyekeznek. Akit a farkas még a jatéktéren
megérintett, a kovetkezd jatszmaban farkas lesz. Ha tobb farkas van, azok a
baranyokat parosaval, kézfogassal kergessék. Az utolsénak maradt baranyok
a legigyesebbek.

w
3

Baranyok haza

10. abra.: Hany éra van, farkas apo?
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131. Szembekotosdi | 6-7 | fut | kmf| hcs |

A jatékvezetd kijelol egy fogot, akinek bekdti a szemét kenddvel. A tobbiek
szétszortan helyezkednek el korilotte. A jatékosok kilonbozd iranyba mozog-
nak, tapsolnak, és kozben ezt mondogatjak: ,Erre csérog a did, erre meg a mo-
gyord!” A fogo igyekszik megfogni valakit. Akit megfogott, az lesz a fogo.
Valtozat: a fogd és a menekilé paros [abon szokdelve kozlekedhet.

A fogo kozelében se leguggolni, se lefekidni nem szabad.

A fogdt tilos akadalyozni mozgasaban.

A mondodkat folyamatosan mondani kell mindenkinek.

Meg kell pontosan hatarozni, hogyan lehet kozlekedni, pl.: csak jarassal le-
het haladni.

132. Erre cs6rdg a dio | 6-7 | fut | kmf| hcs |

Miel6tt a bekotott szem( fogo kezdené megfogni a tobbieket, haromszor meg-
forgatjak a tengelye koril. A kovetkezéképpen csalogatjdk: ,Erre csorog a did,
amarra a mogyoro!”

133. Nyomon kergess! |9—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok kézfogassal, korben helyezkednek el, terpeszallasban. Kijeldlnek
egy fogodt és egy menekil6t. Jelre a fogd kergetni kezdi a menekilét, aki ki-
Ionféle utakon (a tobbiek laba kozott atbujva) és kilonféle mozgasformaval
(pl. egy labon szokdelve, négykézlab futva, nyulugrassal, guruldatfordulassal,
ciganykerékkel) probal menekilni, s a fogénak ugyanazt kell végrehajtania.
Meghatarozott ideig tart a jatékmenet.
Valtozatok:
a) A fogo és a menekild paros [abon szokdelve kozlekedhet.
b) A fogd rendesen, a menekild egy vagy paros labon szokdelve haladhat.
— Ha afogd a menekil6t érintette, akkor Uj jatszma kezdddik, Uj fogot és me-
nekilét jelolnek ki.
— Ha a fogd a menekil6 mozgasat nem utdnozza pontosan, a jatékvezetd Uj
fogot jelol ki.
Azok a leglgyesebbek, akiket a fogd nem tudott a jatékidd alatt megfogni.
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134. Majomfogo |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A fogonak nemcsak a menekil6 altal jart Utvonalat kell kdvetnie és utanoznia a
mozgasformakat, hanem minden mozdulatat le kell masolnia.

135. Fészekfogo | 8-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok a jatéktéren egyenletesen szétoszolva, paronként egymassal szem-
ben, mindkét kézzel kézfogassal (fészket alkotva) helyezkednek el. A fészkek
egymastol 3-4 m-re vannak. Egy fészek tagjaibol — valasztassal vagy kijeldléssel
—lesz a fogd és a menekylo.

A jaték meginditasakor a menekil6 a fogotdl megfelel tavolsagra all. Jelre
a fogo elkezdi kergetni a menekilét, aki a fészkeket kerilgetve, azok kozott
futva menekdl, de be is bujhat a fészkekbe. A fészekbe torténd bebujaskor els-
rehajlik, s a fészek tagjainak keze alatt Iép be. Az egyikkel szembefordul, meg-
fogja mind a két kezét. Ekkor, akinek hattal all, tovabb kell futnia, a tovabbiak-
ban & lesz a menekild. Ha a fogo a fészkek kozott futva megérinti a menekilét,
szerepcsere torténik. Természetesen Ugy, mint kezdéskor, a menekilé megfe-
lel6 ,,egérutat” kap a fogotol.
— Csak a fészkeken kivili fogas érvényes.
— A menekil6t nem szabad akadalyozni, hogy a fészekbe bujjon.
— Avisszabujas érvényes.
— Aszerepeket valtogatni kell, hogy mindenkinek legyen alkalma az Gld6zésre

és a menekulésre.

A fészket Ugy is el lehet késziteni, hogy a jatékosok mellsé rézsutos magas-
tartasban O0sszeérintik a tenyereiket. Ebbe a fészekbe knnyebb bebujni.

136. A fészek a fogd |9—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

Ebben a valtozatban a fészekbe bujas utan a menekil6 hata mogé kerilo jaté-
kos veszi at a fogo szerepét, a régi fogd pedig menekild lesz.
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137. NyUl a bokorban | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok négyes csoportokban szétszortan helyezkednek el a jatéktéren. Har-
man kézfogassal kort alakitanak — ez a bokor, egy beall a korbe, 6 a nyul. A jaték-
vezet0 valaszt egy vadaszt és még egy nyulat. A vadasz kergeti a nyulat, aki ugy
probal menekdlni, hogy befut egy bokorba. A tovabbiakban az ott Iévé nyulnak kell
menekilnie. Ha a vadasz a nyulat megérintette, szerepet cserélnek. Azok a leg-
Ugyesebbek, akik csak nyulak voltak. Id6kdzonként (a jatékid6t négy részre osztva)
a bokrokat szimbolizald jatékosok cseréljenek a nyulakkal. Sorban kdvessék egy-
mast nyulként a négyes csoportok tagjai.

138. Nyul a bokorban - parosaval | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

A vadasz és a nyulak is part alkotnak, és kézfogassal futnak.

139. Nappal, éjszaka | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatéktér kb. 20 x 20 m-es terllet, mindegyik sarkaban 3 x 3 m-es hazzal. Az
egyik csapat a ,Nappal”, a masik az ,Ejszaka” nevet kapja. A csapatok a jaték-
téren az egymas melletti kijelolt hazban tartozkodnak. Az egyik csapat jelzé-

III

szalagot visel. A jatékvezet6 hangos hivdszavara — pl. ,Nappal” — a felszdlitott

csapat valamennyi jatékosa hazat elhagyva az atlédsan szemben [év6hoz igyek-

szik atfutni. Ezalatt a masik csapat tagjai is elhagyjak hazukat, és igyekeznek

az ellenfél futd jatékosait megfogni. Ha ez sikeril, akkor a megfogottakat sajat

hazukba viszik. A gy6ztes az a csapat, amelyik a jatékido alatt tobb foglyot ej-

tett.

— Ajatékosok a kijelolt jatékteriletet nem hagyhatjak el.

— Ha egy jatékos egyik labaval mar érintette a haz teriletét, a megfogasa nem
érvényes.

— Az érintés megfogdsnak szamit.

— Afoglyok a felszdlitott csapattal nem futhatnak ki.
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140. Hazas fogojaték | 6-7 | fut | kmf| gyg | hcs |

A terem egyik végén lévo kis korben all a cica. A jatéktér masik végén van egy
kotéllel (kb. 8o cm magassagban) elkeritett terilet, ez a haz. A gyerekek a cica
kozelében mozognak, incselkednek, mignem a cica hirtelen kiugrik a korbdl.
A tobbiek menekilnek a haz felé, s igyekeznek a kotél alatt bebujni a hazba,
miel&tt a cica megfogna Oket. Ha Ugyes a cica, megfog valakit, de tobbet is
megfoghat. Az Ujabb jatékmenetnél Uj cicat valasztanak.

141. Kecskézés | 8-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Szabadtéren és nagyobb tornateremben egyardnt jatszhato. A jatéktér két at-
ellenes sarkaban egy-egy teriletet kell elhatarolni. Nagy jatékterileten, sok
résztvevo esetén mind a négy sarokban lehet hazat létesiteni. A hazépités ugy
torténik, hogy a sarkot atlds iranyban egy magasugro allvanyokra helyezett
magasugro léccel elvalasztjuk a jatéktértdl. Ezek a helyek a kecskék hazai.

Két jatékost valasztanak, vagy kijelolnek farkasnak. A tobbiek a kecskegi-
dak, akik szétszorodva futkaroznak a jatéktéren. Jelre a farkasok Gldozni kez-
dik a kecskegidakat, akik Ugy menekilhetnek meg, hogy a léc folott atugorva,
a védelmet biztosité karamba huzddnak. A farkasnak nem szabad a karamba
bemennie, de a gidak sem maradhatnak ott sokdig. Amint a farkas mas jaté-
kost kezd kovetni, ismét ki kell ugorniuk a léc folott a jatéktérre. Akit a farkasok
megfognak, az kiall a jatékbdl. Egy jatékmenet addig tart, mig véguil két kecs-
kegida marad, a kovetkezd jatékmenetben 6k lesznek a farkasok.
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11. dbra: Kecskézés
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— A léc folott atugrod jatékost mar nem lehet megfogni. A farkas a karamba
nem mehet be.

— Alécleverése megfogasnak szamit. Ez a szabaly a bemenekilésre és a kiug-
rasra egyarant vonatkozik.

— Tilos a magasugro lécet megkerilni, s igy jutni a hazba és onnan ki. Ez eset-
ben a vétkes jatékos megfogottnak szamit.

— Amikor mar csak kevés gida van szabadon, és sokan a karamban hizédnak
meg, a farkas szdlitsa fel 6ket a kovetkezd kialtassal: , Kecskegidak! Ki a haz-
bol! Egy, kettd, harom!” A szamolas kzben minden gidanak el kell hagynia a
karamot, ki kell futniuk a jatéktérre.

— Egymas utan kétszer nem szabad ugyanabba a kardmba beugrani.

— Annyi farkas legyen, ahany karam.

— A gidak nem tartozkodhatnak egyfolytaban a karamok kozelében.

142. Para haz | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

Kijelolnek egy fogdt és egy menekil6t, a tobbiek parosaval, kézfogassal helyez-
kednek el. A fogd kergeti a menekil6t, aki Ugy taldl menedéket, ha valamelyik
par mellé harmadiknak all. Ekkor a masik szélsé jatékosnak menekiinie kell.

143. Kézfogas a haz | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok szétszortan helyezkedve menekilnek a fogd eldl. Amikor valakit a

fogd a megfogassal veszélyeztet, az egyik jatékos megfogja a kezét. A kézfo-

gas védett helyzetet jelent szamukra.

— Ajatékosok nem maradhatnak sokaig kézfogashelyzetben. A veszélyhelyzet
elmultaval rogton szét kell valniuk.

— Afogo nem idézhet a par mellett, ha megtortént el6tte a kézfogas, rogton
iranyt kell valtoztatnia.

144. Guggolas a haz ‘ 7-8 ‘ fut ‘ kmf‘ gyg ‘ hcs ‘

A jatékosok a fogd el6l menekilve — ha megfogas veszélyezteti 6ket — hirtelen
leguggolnak. Ebben a helyzetben nem lehet 6ket megfogni. A fogd természe-
tesen masokat kezd kergetni, a guggolo jatékos tovabbfut.
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145. Kullazas | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

A fogo neve ,kulla”. Ha a menekil6 leguggol, nem lehet megfogni. Ha lassu a
+kulla”, a tobbiek ezt kiabaljak: ,Ilyen kulla mellett, aludni is lehet!”

146. Kor a haz | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

A fogo kergeti a menekildket, akik kozil, ha valaki szorult helyzetbe keril, a
jatéktér kdzepén 1évé, kb. 3 m atmérdju korbe menekil. Ha a fogdnak a koron
kivUl sikertl valakit megérintenie, 6 lesz a fogo.

147. Két haz | 8-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Kb. harmadannyi haz van elhelyezve a jatéktéren, mint amennyi a jatszok lét-

szama. A haz lehet karika vagy kb. 60—-80 cm atmér6ji rajzolt kor. A fogo kerge-

ti a tobbieket. Akit Uld6z6be vesz, ugy tud megmenekilni, ha kdzben két hazon

atfut. llyenkor a fogonak mast kell kergetni.

— Elég, ha egyik labaval [ép csak be a hazba.

— A hazban csak egy pillanatig tartézkodhat a menekilé. Ha nem igy tesz,
olyan, mintha elfogtak volna, s a fogd szerepét kell vallalnia.

— Akit nem kergetnek kdzvetlenil, nem léphet be egyik hazba sem. Ha ez torté-
nik, az ok nélkul hazba Iépo figyelmeztetést kap. Ismételt esetben fogo lesz.

148. Figgés a haz | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

Amikor a fogo kerget, a menekilék valamilyen arra alkalmas szeren végezze-

nek fuggést. Ekkor nem foghatdk meg.
A menekil6k a figgés helyzetben ne tartézkodjanak sokaig. Ha elmult a

kozvetlen veszély, fussanak tovabb.

— A fogo ne varakozzon a figgdszer kdzelében az Gldozott jatékosra. Fusson
tovabb, masfelé.

— A fuggeés helyzetben lévo jatékosnak fel kell emelnie a tédét vizszintesig,
csak ez esetben mentesilhet a megfogastol.

— Ha afogdnak kb. 15 masodpercig nem siker{l valakit megfognia, Uj fogot va-
lasztanak.

115



Célszery a jatékot Ugy kialakitani, hogy a jatéktér tobb pontjan legyen fig-
gési lehetdség, ugyanakkor egyszerre csak néhany menekilé juthasson me-
nedékhez.

149. Fekvétamasz a haz | 7-8 | fut | kmf| gyg | gia |

A fekvétamaszhelyzet jelent oltalmat a megfogas ellen. Szabalyos fekvéta-
maszhelyzet jelent csak védettséget. A hasalds, a hajlitott kar, a csipé leejtése
nem elfogadhatd helyzet.

150. Ciganykerék a haz |9—11| fut | kmf| gyg | hcs | tor |

Csak nagy tornateremben vagy szabadtéri fives térségen javasolt jatszani

olyan gyerekekkel, akik torndszos Ugyességgel rendelkeznek.

— Csak olyan ciganykerék fogadhato el oltalmas helyzetnek, ahol a lab a csip6-
nél magasabb helyzetbe kerdl.

— A rosszul kivitelezett ciganykerék megfogasnak szamit, végrehajtojanak a
fogo szerepet kell vallalnia. Ezt a jaték vezetdje donti el.

— Ha a menekil6 a ciganykerék mozdulatat elkezdte, a fogonak mast kell ker-
getni a tovabbiakban. Nem varhatja meg, mig befejezi a menekild a cigany-
kereket.

Dicséretet érdemelnek azok, akiket nem fogtak meg, de azok is, akik gya-
korta szép tornamozdulatot végeztek.

151. Folyosofogo ‘9—11‘ fut ‘ kmf‘ gyg ‘ hcs ‘

A jatékosok 1-1 m tér- és tadvkozben négyes, hatos oszlopban, kézfogassal all-
nak. Kijeldlnek egy fogot és egy menekilét. Jelre a fogo kergeti a menekil6t.
Kett6juk Utvonala a kézfogassal alkotott folyosok kozott huzddik. A jatékve-
zetd Ujabb jelére a sorokat alkotd jatékosok egyszer csak elengedik egymas
kezét, majd — az adott jelzésnek megfeleléen — balra vagy jobbra negyedfor-
dulatot tesznek. Az Uj arcvonalban ismét kezet fognak. igy a folyosok irdnya
megvaltozik. Ugyes a fogd, ha az adott id6 alatt (20-30 masodperc) megfogja a
menekilét. Megfogds utan vagy a jatékido leteltével a jatékvezetd Uj fogot és
menekil&t valaszt.
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12. dbra: Folyosofogo

— Afogd a menekilét csak a folyosoban foghatja meg.

— Sem a menekilének, sem a fogonak nem szabad a sorokon atbujni, a kézfo-
gast elszakitani.

— A sorfalba kapaszkodni tilos.

152. Folyosofogo — parokban |9—11| fut | kmf| gyg | hcs |

Fogo par és menekyld par van. A par tagjai kézfogassal alkotnak folyosot.

153. Cikazas |7—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

Szabadtéren, nagy tornateremben egyarant jatszhato. Valasztanak egy bol-
hat. A parok egymastdl 10—15 [épésre alinak fel. A bolha kdzottik helyezke-
dik el. Tapsjelre a parok elengedik a kézfogast, és a bolha két oldalan egymas
helyére futnak. Akit a bolha megfog, 6 lesz az Uj bolha. Nagyobb létszam
esetén tobb bolhat is lehet valasztani. A két szélsé jatékos a helycserét csak
a bolha egyik oldalan végezheti el. Ha Ujra kezet fognak, a bolha mar nem
foghatja meg Oket. Azok a legigyesebbek, akiket a bolha egyszer sem fo-
gott meg.
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154. Hatos futas |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

Szabadtéren, teremben eredetileg harom par és egy fogo jatszotta. Ha megfe-
lelé nagy terilet all rendelkezésre, akar 25 f6 is jatszhatja. Nagyobb létszamnal
tobb fogot is lehet valasztani. A jatéktéren egymastol 10-15 m-re egymassal par-
huzamos két vonal van. A két sor egymassal szemben, a vonalak mogott all fol.
A szembenall6 parok azonos szamot kapnak. A fogd a két sor kozott helyezkedik
el, és hangosan kialt egy szdmot. A szamot visel6 par kozépre fut, és megfogjak
egymas kezét. Akit a fogd megérint, annak a helyére all be az Uj fogd szamaval.
— Futni csak eldre és oldalt szabad.
— Lehet cselezni és visszafutni.
— Kézfogas utan a fogo érintése érvénytelen.

Azok a leglgyesebbek, akiket a fogd nem fogott meg egyszer sem.

155. Csalogato |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Két 12-15 fOs csapat jatssza egymas ellen. Mindkét csapat valaszt maganak
kapitanyt. Az egyik csapat a jatékterilet egyik alapvonala mogott, a masik a
masik alapvonal mégott helyezkedik el. A csapatok tagjai egymastol kb. 1 m
tavkozre allnak. A csapatkapitany csalogatot kild, aki atfut a masik csapathoz,
ahol minden jatékos uUgy all, hogy az eldl 1évd keze csipémagassagban, nyitott
tenyérrel felfelé néz, a hatul levo keze meg Utésre készen fejmagassagban van.
A csalogatd jatékos a sor el6tt futkosva alkalmas pillanatban belecsap valaki-
nek a tenyerébe, majd azonnal visszairamodik a sajat sorahoz a helyére. A meg-
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13. dbra: Csalogato
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érintett ellenfél prébalja utolérni. Ha eléri a menekilét, mieltt az visszaallna a

sorba, foglyul ejti, ha nem éri utol, 6 marad a csalogaté foglya. A sorok minden

kisérlet utan felvaltva kildenek csalogatot az ellenfélhez.
Az a csapat gyéz, amelyik a rendelkezésre all6 id6 alatt tobb foglyot ejt,

vagy az ellenfél minden jatékosat foglyul ejti.

— Aki kezét az Utés eldl elkapja, elsé esetben figyelmeztetik, masodik esetben
atmegy fogolynak.

— A csalogatd egymas utan tobbszor cselezhet Utést szinlelve. Uldézéskor az
érintés a visszafuto jatékos soranak vonalaig érvényes.

— Afogoly csak annak a hata mogé allhat be, aki foglyul ejtette. Ha a gazdaja
szintén foglyul esik, felszabadul, és Ujra részt vehet a jatékban.

156. Csalogato — kidobassal |9—12| fut | dob | kmf| gyg | hcs |

A ,csalogatott” csapat kapitanya a sora mogott sétal labdaval. Amikor egyik ja-
tékosa kezére Utnek, a labdat gyorsan odaadja ennek a jatékosnak. A jatékos a
labdaval a kezében vagy labdavezetéssel Gldozébe veszi a csalogatdt, s igyekszik
6t eltalalni. Akkor ejti foglyul, ha sikeril neki megdobni, ha nem, 6 lesz fogoly.

157. Egyszerl fogo |8—14| fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékvezet6 kijelol egy fogot, de valasztassal is eldonthetik, hogy ki kezdje

fogoként a jatékot. A fogd igyekszik megfogni valakit a tobbi jatékos kozul, akik

futva menekilnek.

— Akit a fogd megérintett, megfogottnak szamit, és a tovabbiakban & lesz a
fogo, a fogd menekilve jatszik tovabb.

— Ajatékteriletet meg kell jel6Ini.

— Az a jatékos, aki a jatékteret elhagyja, megfogottnak szamit, és a fogo sze-
repeét kell vallalnia.

— Azok a jatékosok a legligyesebbek, akiket nem, vagy a legkevesebbszer fog-
tak meg.

— Kisebbeknél célszer( bevezetni azt a szabalyt, hogy a fogo karfelnyujtassal
jelezze, és hangosan mondja: ,En vagyok a fogo!”

— Nagyobbaknal ez a szabaly éppen nem szikséges. A jatékosok mozgasabol
kell kdvetkeztetni, ki a fogo.
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158. Fogo két (vagy tobb) fogoval |8—14| fut | kmf| gyg | hcs |

Nagyobb létszam esetén célszer( két fogdt valasztani. Akit a fogd megfogott,
fogo lesz, a fogd menekildként jatszik tovabb.

Ebben a jatékban nehezebb észrevenni, ki a fogd, ezért a fogdk viseljenek
vallszalagot. Szerepcsere alkalmaval a szalag is cseréljen gyorsan gazdat.
A szalagot a fogok a keziUkben is vihetik, de ilyenkor meg kell hatarozni, hogy
nem csapkodhatnak vele, s ,lasszoként” ne hasznaljak.

159. Sz6cskefogo |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs | ugr |

A fogo csak akkor foghat meg valakit, ha kdzvetlenil a megfogas el6tt egy 13-
bon szokdel haromszor. Lehet a szokdelések szama kettd is, de lehet haromnal
tobb is. Bizonyos id6 elteltével a labat cseréltetni kell. Meghatéarozhatjuk, me-
lyik kézzel lehet csak megérinteni a menekil6t.

160. Fogo egy labon |1o—14| fut | kmf| gyg | hcs | ugr |

A fogdk és a menekUldk is egy labon kozlekedhetnek csak. Térdben behajlitott,
felemelt [abuk Iabfejét azonos oldali kézzel fogjak meg hatul. A fogd természete-
sen csak a masik kézzel érinthet meg valakit a menekil6k kézil. Adott idd eltelté-
vel vagy minden megfogas (fogdcsere) alkalmaval cseréljék meg a labat.

161. Fogo négykézlab |1o—14| fut | kmf| gyg | hcs |tom |

Afogok és amenekildkis négykézlab kozlekednek. A fogd viseljen vallszalagot.
Amikor az Uj fogo atveszi a szalagot, a tobbiek Glésben pihenhetnek.

162. Santaroka-fogo |1o—14| fut |kmf| gyg| gia | ugr| hcs |

A fogo és a menekildk is ,harom [abon” — két kezikdn és az egyik labukon —
kozlekedhetnek. Tehat egyik labukat a jaték soran felemelve kell tartaniuk.
Megfogaskor vagy adott jatékidé eltelte utan a jatékosok cseréljék meg a labat,
amasik 1ab legyen felemelve. Par masodperces pihen6id6t is be lehet iktatni pl.
a megfogasok alkalmaval.
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163. Erintéfogo |7—10| fut | kmf| gyg |

Amikor a kijeldlt (vagy valasztott) fogé megfog valakit, & lesz a fogd, és egyik
kezével azt a testrészét kell fognia (érintenie) — mindvégig —, ahol 6t megérin-
tették.

A jaték Fogd ott, ahol megfogtak! és Méregfogo néven is ismert.

164. Novekvé fogo |7—10| fut | kmf| gyg |

A fogo — vallszalagot dltve — kergeti a tobbieket. Akit megfog, szalagot vesz, s
6 is fogo lesz. A fogok szama igy allanddan né, a menekiloké csokken. A jaték
mar akkor is befejez6dhet, amikor még tobb (pl. harom-négy) menekild van.

Azok a legigyesebbek, akiket nem fogtak meg, illetve akik tobb menekilét
megfogtak.

165. Keresztez6 fogo |10—14| fut | kmf| gyg |

Nagyméret( jatéktéren, elsésorban szabadban lehet jol jatszani. A jatékot Ke-

resztesfogonak is nevezik. A kijelolt fogo elkezd kergetni valakit. Mindaddig 6t

kergeti, mig egyszer a fogd és a menekil6 kozott valaki keresztil nem fut. Ha

ez megtortént, a fogdnak ezutan a keresztilfutott jatékost kell tovabb Gldoz-

nie. A jatékosok a keresztUlfutast nyilvanvaldan segit6é szandékkal teszik, hogy

megmentsék tarsukat, bizonyos kockazatot vallalva és izgalmat keltve. Célsze-

r0, ha a keresztilfuto jatékos karfelemeléssel egy id6ben hangosan bemondja:

~Engem kergess!”

— Afogd addig mast nem kerget, amig Ujabb keresztezés nem tortént.

— Aszerepcsere utan a visszaUtés érvényes.

— Meg lehet hatarozni, hogy a jaték meginditasakor, illetve megfogaskor a
fogd mondja be hangosan, kit kergessen.

166. Keresztez6 fogod — parosaval |1o—14| fut | kmf| gyg |

A két fogd és a menekil6k parokban kézfogassal parokat alkotnak.
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167. Macska |10—14| fut | kmf| gyg |

Ebben a francia eredet( keresztezd fogoban a fogd induldskor elényt ad a me-
nekulének. A jatéktéren néhany hazat helyeznek el, amelyet ha a menekil6 el-
foglal, nem lehet megfogni. llyen haz (oltalmas helyzet) itt a figgeszkedés is.

168. Félperces fogo |9—13| fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékot Fogyd fogd néven is emlegetik. A kijeldlt fogd kergeti a tobbieket. Akit
megérintett, azonnal lell torokilésbe. Az 016 jatékosok természetes akadalyt
képeznek a jatéktéren. A fél perc leteltével a jatékvezeté megallitja a jatékot, s
ekkor megszamoljak, hogy hanyan Ulnek, azaz a fogonak hany jatékost sikerilt
megfognia. A kdvetkezé menetben mast jeldinek ki fogdnak. Elsésorban a fogok
Ugyessége, teljesitménye mutatkozik meg a jaték alkalmaval, de a menekUlék
célszer(, taktikus cselekvései (pl. az 016 jatékosok kerilgetésével) is kiemelhetok.
— Akit megfogtak, annak azonnal —s a ,tett helyén” — le kell Glnie.

— Az Ul6 jatékosok nem valtoztathatjak a helyiket, s nem is akadalyozhatjik a

fogot mozgasaban.

169. Félperces fogo — atbujassal |9—13| fut | kmf| gyg | hcs |

Akit megérintett a fogo, terpeszallasban var mindaddig, amig egyik menekild tar-
sa a laba kozott at nem bujik. Ekkor a menekilé felszabadul, és Ujra jatékos lesz.

170. Terpeszfogo | 6-8 | fut | kmf| gyg | gia | hcs |

A jatékosok szétszdrtan futkdroznak a jatéktéren. Egyikik a fogo, s akit meg-
érintett, annak terpeszallasban kell allnia azon a helyen, ahol megfogtak.
A még jatékban lévo tobbiek ,visszavarazsolhatjak” a megfogott gyerekeket
a jatékba Ugy, hogy hatulrdl 4tbujnak a labuk alatt. igy ezek a jatékosok Ujra
jatékba kerulnek.
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171. Fészekrakd | 6-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

Minden jatékos — a fogdt kivéve — belebujik egy karikaba, s derékmagassagban
két kézzel fogva menekil a fogd eldl. Akit megfogtak, azon a helyen ledl, s lete-
szi a karikajat a foldre (belell a fészekbe).

172. Lepkehalé | 6-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

Két jatékos kézfogassal lepkehalot alakit, s igyekeznek a szétszdrtan futkarozo
tarsaik kozil valakit a lepkehaldba bezarni. A lepkehald ,,ugy mikodik”, hogy a
fogo jatékosok valakit bekeritenek, mindkét kézzel megfogjak egymas kezét,
mikdzben karjaik kozé ,szorul” a menekild. Akit megfogtak, a jatékvezetéhoz
megy. Ha mar két megfogott gyerek van, a jatékvezetd elengedhet egy masik
lepkehaldt is. Azok a legigyesebbek, akik a halok eldl el tudnak menekilni.

173. Fogo parokban |9—12| fut | erg | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok parokban kézfogassal helyezkednek el a jatéktéren, melynek mé-

rete viszonylag nagyobb, mint a fogojatékoknal altalaban szokasos. A kijeldlt

vagy valasztott fogo parigyekszik érintéssel megfogni valakit. A megfogott par

lesz az Uj fogo par.

— A fogd par barmelyik tagja megérintheti a menekil6ket, de csak akkor ér-
vényes a megfogas, ha parban maradtak. A kézfogds nem szakadhat szét.

— Menekdlniis csak parokban szabad. Amelyik par menekilés kdzben elengedi
a kézfogast, fogd lesz.

174. Parokat kerget6 fogo |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Egy jatékost kijeldInek, vagy valasztanak fogonak, a tobbiek parosaval, kézfo-

gassal, szétszortan helyezkednek el a jatéktéren. A fogd kergeti a parokat, és

ha egy tanulot megérintett, azzal cseréljen.

— Menekilés kozben a kézfogast nem szabad elengedni.

— Akik a kézfogast elengedték, egy-egy hibapontot kapnak, s ez ugy szamit,
mintha megfogtak volna Gket.
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175. Paros fogo |9—12| fut | kmf| gyg | hcs |

Két jatékos kézfogassal part alkot, a tobbiek egyenként, szétszdrtan helyez-
kednek el a jatéktéren. A paros fogo kézfogassal kergeti a tobbieket. Akit meg-
fogtak, kézfogdssal csatlakozik hozzajuk harmadiknak. Ha mar négy fogd van,
kettévalnak, igy mar két fogd par van. llyen médon novekszik a fogd parok
szama, s csokken a menekiloké. Konnyld megismerni a jatékosokat, a fogok

parokban kézfogassal, a menekilék egyenként futkaroznak.

— Afogok a kézfogast nem engedhetik el. Ha elengedik, érintésik érvénytelen.
— Aki a jatékteret elhagyja, hibat kovet el. (Fogdva kell valnia.)
Azok a legigyesebbek, akiket nem, vagy legkésébb fogtak meg.
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176. Balatoni halaszok |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékvezet6 kijeldl két halaszt (fogdt), akik a halasztanydra mennek. A tob-
biek (a halak) a jatéktéren szétszortan helyezkednek el. Jelre a két halasz kéz-
fogassal kifut a jatéktérre, sigyekeznek halakat fogni. Akiket sikerilt megfogni,
azokat beviszik a haldsztanyéra. Ujabb kifutas ismét jelre térténik. Ha a halasz-
tanyan parosan vannak, kézfogassal szintén halasznak. Kettds sipjelre a hala-
szoknak vissza kell térnitk a halasztanyara, még akkor is, ha nem fogtak halat.

Azok a leglgyesebbek, akiket utolsonak fogtak el.

— Ahalaszok a kézfogast nem engedhetik el, kilonben az érintésik érvénytelen.

— Az érintett hal fogoly lesz, és a halasztanyara kell mennie. A fogoly tovabb
szerepel mint halasz.

— Kettds sipjel a ,huzas” végét jelenti, elhangzasakor a halaszok a tanyara
menjenek vissza.

Ugy is lehet jatszani, hogy kezdéskor egy haldsz van, fogdként iild6zi a hala-
kat. Akit megérintett, kézfogassal csatlakozik hozz3, igy gyarapodik a hald. Ha
a fogok hatnal tobben vannak, két csoportot alakitanak. Addig tart a jaték, mig
mindenkit meg nem fogtak.

177. Balatoni halaszok keritéhaloval |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A kijelolt két halasz a jatéktér egyik alapvonalan, mig a tobbiek a jatéktér masik
alapvonaldn helyezkednek el. Jelre a halaszok elindulnak, s megkezdik a ,hu-
zast”. A halak fussanak at a tulso alapvonalra. Azokat, akiket a halaszok meg-
érintettek, foglyok lesznek, s kézfogassal csatlakoznak a haldaszokhoz, né a ke-
ritéhalo. A kovetkezé hiuzast a masik oldalrdl kell végrehajtani.
— Halat csak a két széls6 halasz foghat.
— Ha a hald elszakad (a jatékosok a kézfogast elengedik), a halfogas nem szamit.
— Ahalaszok csak atfutassal foghatnak halat. Tehat a futas iranyaval ellenkez6
irdnyba — visszafelé — nem kerithetnek.
Az a harom jatékos a legigyesebb, akiket nem tudtak megfogni.
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178. Halaszas |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A Balatoni halaszok kerit6haldval jatékvaltozathoz hasonlo, a kdvetkezd ki-
|6onbséggel: amikor mar harman haldsznak, az érintés helyett itt mar be kell
keriteni a halakat.
— Amig a két széls6 haldsz a halét be nem ,zarta”, a halak a halobdl kibujhatnak.
— Ha elengedik egymas kezét, a fogas érvénytelen.

llyenkor a futdk a kovetkez6t kiabaljak: ,Nem ér a fogas, lyukas haldval nem
lehet halat fogni.”

179. Lancfogo |7—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

A kijeldlt fogo jelre Uldozni kezdi tarsait. Akit megérint, 6 is fogd lesz, s kéz-
fogassal csatlakozik a fogdhoz. A megérintett jatékosok mindig csatlakoz-
nak a fogd lanchoz, igy a fogdk szama allanddan nd, a menekildké pedig

csokken.
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180. Szarvasvadaszat |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

Két vadaszt jeldlnek ki, akik a vadasztanyan tartézkodnak. A tobbiek (szarva-
sok) szétszortan helyezkednek el a jatéktéren. Jelre a két vadasz kézfogassal
—a szabadon maradt kézzel kirtolést tettetve) kezdi a jatékot, s futva ildozik a
menekilé szarvasokat. Akit szabadon levé kezilkkel megérintenek, a vadaszta-
nyara kell menniuk. A jatékidd leteltével a foglyul ejtett szarvasokat a jatékve-
zetd megszamolja, majd Uj vadaszpart jelol ki. Az a vadaszpar a legigyesebb,
amelyik a jatékmenet ideje alatt tobb szarvast ejt. A szarvas szerepét betolto
jatékosok kozul pedig azok gydznek, akiket a vadaszok nem tudnak elfogni.

— Aszarvasok a hatarvonalon nem szaladhatnak at. A szabalysérté fogoly lesz.
— Avadaszok a kézfogast nem engedhetik el. Ha elengedik, érintésik érvény-

telen.
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181. Csendor — zsivany ‘8—12‘ fut ‘ kmf‘ gyg ‘ hcs ‘

Els6sorban fas, bokros, dombos természeti kornyezetben jatszhato, kirandu-
lasok alkalmaval 10-30 f6 is jatszhatja. Fiuknak valo jaték. Meg kell hatarozni
elészor a jatékterilet hatarait. A kovetkezdképpen valasztjak meg, hogy ki lesz
csendor, ki zsivany. Egy id6sebb fio minden jelentkezd kezét egymasra helyezi
tenyérrel lefelé, majd felilr6l kezdve egymas utan Ugy szedi le a kezeket, hogy
nem néz oda, és ramondja: ,ez csendor, ez zsivany”. Mindkét csapat valaszt
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maganak egy kapitanyt. Kapitanyuk parancsara a zsivanyok szétszaladnak,
majd megbeszélt jeladdsra (pl. harom fittyjelre) a csendérok Gldozébe veszik
6ket. A zsivanyok arkon-bokron menekilnek, de a kijelolt hatarokon tul nem
mehetnek. Kozben el is bujhatnak. Ha a csend6rok a zsivanyok kozil harmat
elfognak, véget ér a jaték. Minden fogoly elfogasat hangos kialtassal tudatjak
egymassal. A csend6rok a foglyokkal visszatérnek a kiindulas helyére, szerepet
cserélnek, és a jatékot elolrél kezdik.

182. TestOrség |9—13| fut | kmf| gyg | hcs |

Valasztanak egy 6rdogot, akit a tobbi jatékos Gldoz. Ha egyikik eléri és megfogja,
6 lesz az 6rdog. Az 6rdognek harom testdre van, akik igyekeznek megvédeni 6t
Ugy, hogy a veszélyeztetd jatékost megérintik, s most 6 kételes a testér utan futni.

183. Csészjaték |9—13| fut | kmf| gyg | hcs |

FiUves térségen, kirandulason, taborban 10-30 6-11 éves koru fiu-lany kilon
vagy egyUtt jatszhatja. A jatéktér hatarvonalait meg kell jeldIni. Szamolassal
valasztanak egy csészt és egy kutyat, akik kozépen vannak. A tobbiek szétszor-
tan helyezkednek el a jatéktéren. A csész Ugy tesz, mintha aludna, mellette a
kutyaja, négykézlab. A jatékosok sz6l6- vagy flszedést utanozva csalogatot
mondanak: - Lipem-lopom a sz6l8t, / Elaludt a pasztor. / Alom szallt a szemére,
[Vaskalap a fejébe, [ Huhu, bagé... - Amig a jatszok a fuvet, sz616t szedik, a ku-
tya morog, ugat. A csalogato elhangzasa utan a csész futva, a kutya négykézlab
szaladva Uldozébe veszi a tolvajokat. Akit megfognak, az is kutya lesz, és segit
a csOsznek a fogasban. Hasonld szerepet kap, aki a jatékteret elhagyja.

Az a legigyesebb, akit utolsdnak fognak meg, a kovetkezd menetben & lesz
a csbsz.

184. Hess, ki a rétrol! | 8-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Akb.30x12 mnagysagu jatéktérharom egyenl6 (10-10 m széles) részre van oszt-
va. A kozépsd rész a rét, a két széls6 az ugar. A valasztott két csész kdzépen a
réten all. A tobbiek a két ugaron paronként kézfogassal helyezkednek el. A parok
ugrandoznak, és ingerlik a cs6szt: ,,Csész bacsi, tapossak a rétet!” Kozben be is
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ugranak a rétre, Ugy tesznek, mintha taposnak a rétet. A cs6sz zavarja éket: ,Kia

rétr6l!"” —mondja, és meg akarja fogni 6ket. Erre a jatékosok kiugranak az ugarra.

Ha a cs6sz megfogja (elég, ha megérinti) valamelyik part, az a par lesz az Uj cs6sz.

— Amelyik par elengedi a kézfogast, csGsszé valik.

— A csbszok csak a réten foghatjak meg a tobbieket.

— Amennyiben a cs6szok kevés part fognak meg, vagy ha a tobbiek eléggé ba-
tortalanok, a rét nagysagat megnovelhetjik, az ugarokét csokkenthetjuk.

185. Hajsza a kendéért - két csapatban | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

A menekild csapat tagjai egymasnak adjak at a kendét. Ha a fogo csapat vala-
melyik jatékosa megszerzi a kendét, utana 6k valnak menekil6kké. Az a csapat
gy6z, amelyik hosszabb ideig volt menekild, azaz tovabb birtokolta a kendét.

186. A tolvaj | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapatkapitany kiolvasasa utan a kapitanyok csapatot valasztanak. A két
csapat egymastdl 14 m tavolsagra all fel egymassal szemben, a vonalak mo-
gott. A két csapat kozti jatéktér kozepére egy targyat tesznek (kendét, szala-
got, sapkat, buzoganyt stb.).

A kapitanyok kivalasztanak egy-egy f6t. Ok a jatékvezetd jelére elérefutnak
a kozépig, s igyekeznek megszerezni a targyat. Akinek ez sikeril, annak még
haza is kell futnia sajat csapatahoz anélkil, hogy az ellenfél megfogna. Ha visz-
sza tudott futni, szerzett egy foglyot, mégpedig az G1d6z4jét, aki atmegy hozza
a masik csapatba. Ha a kend6vel (pl.) nem sikerilt hazajutnia, mert megfogtak,
akkor & lesz a fogoly.

187. Seregfogo (egyszeri csapatfogo) ‘9—14‘ fut ‘ kmf‘ gyg ‘ hcs ‘

Két csapat jatszik egymas ellen. Az egyik csapat tagjai mind fogdk, a masik csa-
pat tagjai mind menekilék. A fogdk célja minél hamarabb megfogni a meneki-
I6ket. Akit megfogtak, ledl, ahol megérintették 6t, kiesett a jatékbdl. Ha min-
den menekil6t megfogtak, megmérik, mennyi id6 alatt sikerGlt. A kdvetkezé
menetben a két csapat szerepet cserél. Az a csapat gydz, amelyik rovidebb id6
alatt fogta meg a masikat.
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A seregfogd jatékhoz hozzatartozik, hogy a fogdk mozgasa korlatozott.
A fogdk mozgasa a jatéktéren sokféleképpen torténhet. A fogdkra vonatkozd
legf6bb mozgasszabalyok a kdvetkezok lehetnek: a) fél Iabon székdelés; b) négy-
kézlabon jaras; c) futas labdaval az egyik kézben; d) két kézben tartott labdaval
kell futni és megérinteni a menekilét; e) tomott labdaval a kézben kell haladni;
f) fejen babzsakkal; g) labdatereléssel; h) labdavezetéssel; i) labdavezetés [abbal.

A menekil6k altalaban szabadon, korlatozas nélkdl futhatnak, de szamukra is
meghatarozhatok a fogokénal konnyebb mozgasfeladatok. Eqy jaték alkalmaval cél-
szerU meghatarozni 5-6 mozgasformat, melyek egy-egy jatékmenetet jelentenek.

2.1.4. Fogojatékok eszkozzel

188. Mékusfogé | 7-8 | fut | kmf | hes |

A jatéktéren kilonbozé megemelt és talajra fektetett szereket helyezink el
(padok, szényegek, zsamolyok, ugrdszekrény felsé részek, gerendak stb.). Jel-
re 2-3 menekilé jatékos menetirany szerint elindul, s halad végig a szereken, a
labuk nem érintheti a talajt. A fogd ugyanezt teszi, t6luk meghatarozott tavol-
sagban ugyanekkor indul. Célja, hogy valakit megfogjon.

Ugy is lehet jatszani, mint az egyszer( fogdt, csak a talajt nem érinthetik.
llyenkor nagy hely, sok szer kell, és tobben is jatszhatjak. Nincs kotelez6 hala-
dasiirany, a szereket Ugy kell elhelyezni, hogy azokrdl tobb iranyba is lehessen
menni, irdnyt valtoztatni.

189. Sapkas fogo | 7-8 | fut | kmf| gyg | hcs |

A fogd sapkat visel. Akit a fogd megérintett, 6 lesz a fogo, és a fejére teszi a
sapkat. A Kendéfogo néven ismert jaték szerint a fogd kezében kend6 van. (Le-
het kisparna is.) A fogo kergeti a tobbieket, s arra torekszik, hogy valakinek a
vallara tegye a kend6t. Ha sikerUl, az a gyerek lesz a fogo.

190. Kigyoildozés |8—1o| fut | kmf| gyg | hcs |

8-10 f6s csoportok jatéka. A, kigyobivold” a kotél egyik végét fogja, s 1épeget-
ve, futva hizza, rangatja a kotelet a foldon. (A kotél egy 3-4 m hosszu lengé-
kotél vagy két 6sszekotott ugrokotél.) A tobbiek a foldon kigydzd kotélvéget
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igyekeznek megfogni. Akinek ez siker(l, helyet cserél a kigyobivol6vel. Az a
legligyesebb, aki a legtobbszor volt kigydbivolé.

— Akotélre nem szabad ralépni.

— Akotélnek csak a végét szabad megfogni.

— Akigyobivol6 nem hagyhatja el a jatékteret.

191. Csapd agyon a szunyogot! | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Afogo atobbiek kozUl csak azt kergetheti, akinél egy bizonyos targy van. Rend-
szerint buzogany, de lehet szalag is. Ha a targy ,birtokosa” veszélyes helyzetbe
kerdl, tovabbadhatja vagy dobhatja azt valamely tarsanak. Ezaltal a megfogas
elél felszabadul, ezutan mar az ,Uj tulajdonost” kell kergetni tovabb. Ha mégis
megfogja azt, akinél a buzogany van, akkor természetesen & lesz a fogo, és a
régi fogo a targy birtokosa.

192. Labdaérinté fogd | 89 | fut | kmf | gyg |

A Csapd agyon a szunyogot! jatéknak megfeleléen kell jatszani. Jelre a labdat
tarto tanuld menekil a fogd eldl, és annak kozeledtével valamelyik tarsanak
adja at a labdat. Ha a fogd valakinek a kezében megérintette a labdat, helyet
cserél vele.
— Alabdat nem szabad dobni, csak kézbdl kézbe lehet atadni.
— Ha valaki dobja vagy elejti, hibat kdvet el. (Buntetésil a fogoval helyet kell
cserélnie.)
Az a legigyesebb, aki nem volt fogd, és a labda tébbszor volt nala.

193. Fogo fejen babzsakkal | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

Minden jatékosnak babzsak van a fején, a fogonak is. Akit a fogd megérint, &

lesz a fogd. A jatékot tobb fogdval is lehet jatszani.

— Aki a babzsdkjat leejtette a fejérdl, koteles azt leggyorsabban visszatenni.

— Afejen lévé babzsakot nem szabad fogni.

— Afogo a fejrol leesett babzsakot is érintheti. (Ekkor is szerepet cserélnek.)

— Afogd a menekilét vagy annak babzsakjat csak akkor érintheti, ha a sajatja
afejénvan.
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194. Buzoganyfogo |8—14| fut | kmf| gyg | hcs |

Tornateremben vagy szabadtéri palyan egyarant jatszhato. A jatéktéren egyen-
letesen elosztva buzoganyok vannak, melyek természetes akadalyt jelentenek
az egyszerU fogokeént jatszott jatékban. A menekiloknek és a fogdknak is vi-
gyazniuk kell, nehogy buzoganyt dontsenek.
— Akit a fogo megfog, az lesz a fogo.
— Abuzogany ledontése szempontjabol két valtozat lehetséges.
a) Azaltal is fogdva valik egy menekild, ha ledont egy buzoganyt. llyenkor a
régi fogdt nem szabad Uld6zni, 6 allitja vissza a ledontott buzoganyt.
b) Ha egy idében tobben dontenek buzoganyt, a jatékvezetd megjeldli, ki
lesz az uj fogo.
— Ha leddnt valaki egy buzoganyt, koteles felallitani. Nem valik fogova, ha ezt
Ugy teszi, hogy a fogd nem fogja meg kdzben.
— Ha fogd dont buzoganyt, el6bb vissza kell allitania, s csak akkor kergetheti
atobbieket.
— Ajatékosok indokolatlanul nem foghatjak meg a buzoganyokat.
Sok fogodjatékban lehet alkalmazni buzoganyokat. Az egyes jatékvaltoza-
tokban mindig szabalyba kell foglalni a buzogany ledontésének a tényét.

2.1.5. Fogojaték labdaval

195. Nyul és vadasz | 7-9 | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok szétszortan helyezkednek el a kb. 15 x 20 m-es jatéktéren, egymas-
tol kb. 3 m-re. A menekild nyul és a vadasz kivételével mindenki (nyulak) egy
1 m atméréju korben (bokorban) all. A vadasz a bokrok kozott Uldozi a mene-
kulé nyulat. Arra torekszik, hogy a kezében levd kislabdaval megérintse, vagy
megdobja. A menekil6 nyul barmelyik kérbe beadllhat, ekkor a mar ott tartdz-
kodo jatékosnak kell tovabbfutnia. Ha a vadasznak sikeril a menekilét eltaldl-
nia, szerepcsere kovetkezik.

— Egy korben csak egy nyul lehet. Mindig a korabban ott tartézkodd nyulnak

kell tovabbmenekilnie.
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15. dbra: Nyul és vadadsz
— Akifuto nyul kdzvetlenil ugyanabba a bokorba nem futhat be.

— Sikertelen dobaskisérlet utan a vadasznak kell a labdat visszahoznia. Ha azon-
ban a dobas talalt, a szerepcserébdl adédodan az Uj vadasz megy a labda utan.

2.1.6. Kiizdelmet, eréfeszitést igényld fogojatékok

196. Kakas az Gl6n |8—1o| fut | ugr | kmf| gyg | hcs |

A jatékosok két parhuzamos vonal mogott helyezkednek el. A két vonal kézott
a kakas egyik 1abat felhuzva figyeli a tobbieket. A jatékosok kozil valamelyik
megindul, szintén fél labon igyekszik elérni a masik vonalat. Ha ez sikertl anélkdl,
hogy a kakas megérintené, Ugyes volt, ha nem, azaz a kakas utolérte, 6sszeit-
koznek. llyenkor 6sszefont karral igyekeznek egymast egyensulyukbdl kibillen-

teni. Ha a kihivo gydz, akkor tovabbmehet, ha pedig a kakas gy6z, azaz ledonti a

labarol a masikat (felhuUzott labaval lelép a talajra), akkor & is kakassa valtozik, s

ketten lesznek fogok. Ezutan Ujabb jatékos probal atjutni és igy tovabb. A jaték

addig tart, amig végil csak egyetlen jatékos marad ,életben”, 6 a nyertes.

— Ha a kakas vagy valamelyik jatékos mindkét labaval a talajon all, elveszitette
aviadalt. Ha kakassal torténik, az ellenfele szabad utat kap, ha a palyara 1ép6
jatékossal, akkor kakassa valik.

— Ha tobb kakas van, egyszerre tobb jatékos is probalkozhat atjutni a masik
oldalra (a szamukat pontosan meg kell hatarozni).
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197. Kigyo |8—12| fut | erg | kmf| gyg | hcs |

Elsésorban fidk jatéka, mivel test test elleni kizdelem szerepel benne. Az egyik
gyerek a sas. A tobbiek egyUtt egy nagy kigyot alkotnak, ugy hogy mindenki az
el6tte lévo vallat fogja. Régen Ugy jatszottak, hogy egymas ruhajat vagy o6lto-
zetik egyik gombjat fogtdk. A kigyd sora hosszu. Legeldl a legnagyobb all, a
tobbiek nagysag szerint vannak mogotte. A legkisebb a kigyd farka. A legna-
gyobb szemben all a sassal, s a kdvetkez6 parbeszédet folytatjak. A sas kezdi:
— Hol jon fel a nap? — Itt! — Nem itt! — A vitabdl harc lesz. A sas meg akarja
kaparintani a kigyo farkat, illetve a legkisebb fiUt, aki a sorban az utolsd. Ha
sikerUl neki, a kovetkez6t probalja. Nemcsak 6 veszélyezteti a kigyo farkat, ha-
nem a kigyot alkotd jatékosok is 6t. Ha a kigyd korilzarja a sast — a fejénél és a
farkanal 6sszezarodik —, akkor a sas a vesztes. Ha el tudja fogni a kigyo tagjait,
miel&tt bezarul a kor, a sas gydz.

A parbeszéd minden egyes zsakmanyszerzés utan megismétlédik. Ugyes a
sas, ha a kigyd nagy részét megszerzi. Ugyesek a kigyo tagjai, ha hamar beke-
ritik a sast.

198. Lovasfogo |8—12| fut | erg | kmf| gyg | hcs |

Valamivel kisebb terilet szikséges, mint altalaban a fogdjatékokhoz. A jatéko-

sok paronként helyezkednek el. A par egyik tagja a 16, a masik a lovas. A jaték-

vezetd jelére a lovasok felugranak a lovak hatara, és a fogdnak kijeldlt lovas par

Uldozni kezdi a tobbieket. Akit megfognak vagy megérintenek, az a par lesz az

Ujabb fogo.

Gy6z az a lovas par, aki a jaték ideje alatt a legkevesebbszer fogtak meg.

— Alovasok laba nem érhet le a talajra. Ha megszegik a szabalyt, a fogd szere-
pét kell vallalniuk. Ha fogdknal torténik a szabalysértés, a megfogas ilyenkor
nem érvényes.

— Csak megérinteni kell a menekil6 par lovasat. Erésen meglokni tilos.
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199. Talicskafogo |8—14| fut | erg | kmf| gyg | hcs |

Kisebb terileten paronként helyezkednek el a jatékosok, a kozismert talics-
ka helyzetben. A par egyik tagja terpesz fekvétamaszban helyezkedik el - 6 a
talicska. Tarsa — bokajanal fogva — mindkét labat félemeli, s teste két oldalan
megfogja. A tars foghatja a ,talicska” labat egy kicsit foljebb is, a térd alatt,
ezaltal a talicska gyorsabban tud ,gurulni”. Kijelolnek egy part, akik a fogok
lesznek. A talicskafogd parnak az a feladata, hogy a tobbiek kozil valakit meg-
fogjanak. Természetesen a talicskat jatszd gyereknek kell megérinteni valakit
a menekilék parok kozil. Ha ez sikerll, a megfogott par lesz a fogd. llyenkor
szerepcsere is torténhet, a talicskakbol talicskatolok lesznek, a talicskazokbol
talicskak. Egyébként, ha kb. 15 masodperc elmultaval nem torténik megfogas,
célszer( szerepcserét elrendelni. Ha tovabbi 15 masodperc utan sincs megfo-
gas, Uj fogopart kell kijeldIni.
— A ,talicskanak” egyik kézzel kell végrehajtani az érintést. Kézben lehasalni,
|abat leejteni nem szabad.
— Ha a menekild talicska lehasal, letérdel, vagy labat leejti a talajra, a fogd
szerepét kell vallalnia parjaval egydtt.
— Atalicskafogd a tobbi par akarmelyik tagjat megfoghatja.
A talicskat toldk Ugyeljenek a talicskak keze épségére.

2.2. BUJGJATEKOK

200. Ipiapacs |6—14| fut | kmf| gyg | hcs |

Els6sorban természeti kdrnyezetben, fas, bokros terileten akar 30-an, lanyok,
fivk egyitt jatszhatjak. Meghatarozzak pontosan a jatéktér hatarvonalait, az
»apacsold” (vagy lekopogd) helyet, ami egy jol Iathatd nagy fa, kerités, haz sar-
ka. Kiszamoljak a hunydt, és megallapodnak, hogy a hunyé meddig szamol (pl.
6tvenig). A hunyo becsukott szemmel a kijelolt lekopogd hellyel szemben han-
gosan szamol, ezalatt a tébbiek elbujnak. A szamolas utan elindul, hogy meg-
keresse a bujokat. Ha valakit meglat, visszafut, és a kijeldlt helyen lekopogja:
JIpiapacs, egy, kettd, harom, Kiss Pista (pl.)!" Kiss Pista szintén a lekopogd hely-
re fut, s ha el6bb ér oda, mint a hunyd, akkor a kévetkezd jatékban Ujra buj-
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hat. Ha a hunyd a jatékosoknak tobb mint a felét lekopogja, akkor a kovetkezd
jatékban az lesz a hunyo, akit elészor lekopogott. Jatszhatd Ugy is, hogy egy
lekopogott jatékos utan mindnyajan eldjonnek, és a felfedezett jatékos atveszi
a hunyo szerepét, a tobbiek pedig Ujra elbujnak.

2.3. TALALATJATEKOK

2.3.1. Bombazdversenyek

201. Bombazo céltargyra |8—1o| dob | kmf | gyg |

A céltargyat fal elé allitjak, a jatékosok képességeiknek megfeleléen meghata-
rozott dobdtavolsagrdl igyekeznek eltalalni a targyat. A céltargy lehet zsamoly,
buzogany, konzervdoboz, mosdporos flakon stb., és egyénivagy csapatverseny
formaban is szervezhetd. Aki talalt, pontot kap.

202. Bombazo két csapatban |9—14| dob | kmf | gyg |

A két csapat egymastdl a 10 x 10 m-es palya egy-egy alapvonala mogott he-
lyezkedik el vonalban. Mindenkinek van egy kislabdaja. A kozépvonalra kb. 10-
10 buzoganyt helyeznek el. A kdzépvonalakat padok is helyettesithetik. Jelre
mindenki dob a buzoganyokra. Az a csapat gy6z, amelyik tobb buzoganyt dont
adott id6 alatt vagy mindegyik led6léséig.
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16. abra: Bombdzo két csapatban
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— Az alapvonalat atlépni, a labdakért a buzoganyok elé menni csak akkor sza-
bad, ha a jatékvezetd szinetet rendel el.

— Az alapvonalon atdobott és elgurult labdakat természetesen Gssze lehet
szedni, s azokkal is lehet dobni.

203. Bombazé buzoganyokra, guritassal |9—14| Igt | kmf| gyg |

Az el6bbi jatékvaltozat szerint kell jatszani, csak itt a labdat guritani kell. Kis-
labda helyett nagylabdaval folyik a jaték.

204. Bombazé gurulé labdara |9—14| dob | kmf | gyg |

A szemben 4ll6 csapatok a kozépen elhelyezett labdara dobnak. A labda ide-
oda gurul. Az a csapat gy6z, amelyik a labdat Ugy talalja el, hogy az eljut a ma-
sik csapat alapvonaldig. A Bombazdjaték valtozatai gazdag formai lehet6ségek
szerint valdsithatok meg. llyen valtozatok még pl.: Bombdazé buzoganyokra,
két korben két csapattal; Bombdazas varra; Bombazas varra két labdaval; Bom-
bazas varra két térfélen; Bombazas varra labdarugassal.

— Ajatékosok a labdaért mehetnek, de dobni csak a dobévonal mégil dobhat-
nak.

— Alabdat adhatjak taraiknak.

— Dobaskor a dobdvonalra Iépni, illetve belépni tilos. Ha a jatékvezetd ilyet
észlel, érvénytelenitheti a talalatot. Sorsdonté esetben — pl. guruldlabda-
nal — jatszmavesztést is itélhet, vagy a céltargyat mashova helyezheti.

— Ajatékvezet6 rendelkezhet Ugy is, hogy csak kijeldlt jatékosok lehetnek lab-
daszeddk.

2.3.2. Célzas tarsakra

205. Jancsi a korben | 7-9 | fut | kmf| 9yg |

10-15 f6s csoport jatszhatja. A jatékosok kort alakitanak, maguk el6tt kérvona-
lat rajzolnak. Egyikik a kér kézepére, egy kisebb kérbe all, O ,Jancsi”. Jancsinal
kislabda (vagy gumilabda) van. A labdat (tetszés szerint) adogatni kezdi a kéron
allo jatékosoknak, akik visszapasszoljak neki. Néhany atadas utan Jancsi varat-
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17. dbra: Jancsi a korben

lanul valakit megprébal eltalalni, mikdzben mindenki igyekszik szétfutni. Ha
eltalalt valakit, pontot kap, s tovabbra is a kor kozepén marad. Ha nem, helyet
cserél azzal, akire dobott.

206. Védd a tarsad! |9—1z| dob | kmf| 9yg |

Csoportonként 10-15 f0 jatszhatja. A csoportbdl két jatékos egy nagy kor ko-
zepére all, a tobbiek a korvonalon kivil allnak. A kor kozepén 1évé zsamolyra
feldll az egyik benti jatékos. A kérben l1évé masik jatékosnak az a feladata, hogy
tarsat megvédije a koron allo jatékosok dobasaitdl. A kort alkoto egyik (kinti) ja-
tékostol indul a jaték. A labdat adogatjak egymasnak a kintiek, majd varatlanul
valaki megprébalja megdobni a zsamolyon allét. Ha sikeril valakinek, helycse-
re torténik. A zsamolyon 3all6 kivilre megy, a védé a zsamolyra all, a talalatot
elér6 pedig védd lesz.
Azok a legigyesebbek, akik tobbszor voltak védék.
— A zsamolyon all6 jatékos a labda elél elhajolhat, a zsdmolyroél azonban nem
léphet le.
— Avédd azsamolyon all6 felé tartd labdat kézzel-labbal védheti.
— Valtozat: A zsamolyon |évé jatékos Ul. Lehet két labdaval is jatszani.

138



207. Kilenc élet |9—12| dob | kmf | 9yg |

Csoportonként 10—15 f6 jatszhatja. A jatékosok egy megrajzolt kor vonalan
allnak fel. A valasztott hivo a kor kozepére megy a labdaval. A hivdo magasra
feldobja a labdat, s hangosan kialtja valakinek a nevét. A szdlitott jatékos igyek-
szik elkapni a visszahullé labdat, kdzben a tobbiek a hivoval egyitt futdasnak
erednek. Ha a kaponak siker(l a labdat elkapni, , Allj!”-t kidlt. Erre mindenkinek
azonnal meg kell dlinia. A kapé megprobal valakit megdobni. Akit eltaldltak,
egy életet veszit a kilencbdl (mindenkinek ennyi van). Viszont, ha nem talalt,
a kapo veszt egy életet. Aki minden életét elveszitette, kidll. A labdat mindig
az a jatékos dobja fel kdzépen, akit eltalaltak, vagy a kapd, aki rosszul célzott.
A dobaskisérlet utan visszaallnak a korbe. A jaték gydztese az, akinek a legtobb
élete maradt. O kezdi a kdvetkez§ jatékot.

208. Nemzetesdi (Nemzetes) |8—12| fut | dob | kmf| gyg | hcs |

Csoportonként 10-15 0 jatszhatja. A jatékosok kort alkotnak. Minden jatékos
valaszt egy-egy nemzetnevet, amit a jatékvezet6 felir a jatékos neve mellé.
A jatékosok a kor kdzepén [évé labda folé hajolnak, s varjak, hogy a jatékvezeto
valamelyik nemzetnevet mondja. A labdat szabadtéren lyukba is helyezhetik,
teremben, szabadtéri palyan zsamolyra vagy a felforditott zsamolyba is lehet
helyezni a labdat. A labdanak kislabdat, de inkabb kisméretld gumilabdat cél-
szer( alkalmazni.

A hivas igy kezdddik: ,J6jjon az a hires, nevezetes: ..." s itt hangzik el egy
nemzetnév. A szdlitott jatékos felkapja a labdat, és a szétfutd tarsai kozul
igyekszik valakit megcélozni. Akit eltaldlt, a neve mellé hibapontot kap. Ha
nincs talalat, a dobo kap hibapontot.

Az a leglgyesebb, az gydz, akinek a jatékido leteltével a legkevesebb hiba-
pontja lett. A labdaval 3 [épésnél tobbet nem szabad tenni. Hibapontot kap az,
aki szolitasra nem veszi fel a labdat, hanem menekdl, és az is, aki szolitas nélkdl
kapja fel a labdat.
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209. Nyul és vadasz labdaval |8—1o| fut | dob | kmf| gyg | hcs |

A kijelolt vadasznal van a labda, egy masik jatékos nyul lesz (akinek nincs bok-
ra). A tobbiek a jatéktéren szétszortan, egy-egy karikaban helyezkednek el.
A vadasz kergeti a nyulat, a nyul pedig bemenekil egy karikaba. Az ott lévo
nyUlnak azonnal ki kell futnia. A vadasz dobhat a menekilé nydlra. Ha taldl, fut
alabdaért, és ujra dobhat. Ha nem talal, helyet cserél a menekil6vel. A labda az
Uj vadaszé lesz. Az a legigyesebb, az gydz, aki mint vadasz a legtobb talalatot
érte el.

— Amikor a nyul belép az egyik korbe, az ott 1évd jatékosnak menekilnie kell.
— A bokorbdl kifutd nyul a szomszéd (esetleg a masodik, de legfeljebb a har-

madik) korbe menekilhet.

210. Vadaszlabda |8—12| fut | dob | kmf| gyg | hcs |

Van két vadasz. A tobbiek (a vadak) szétszortan helyezkednek el a jatéktéren.
A vadaszok, egymasnak adogatva egy labdat, igyekeznek valamelyik vad koze-
lébe kerilni, hogy labdaval megdobjak. Amelyik vadat eltalaltak, szalagot 6lt, 6
is vadasz lesz. Azok az Ugyesek, akiket csak késébb tudnak eltalalni a vadaszok,
s az a legUgyesebb, akit legutoljara.

5O O e O O 4
O 0

O 0

o o0 & & o 05 O

O O @& 0 O

5 O e O 4
O @ O

o O O o

o O O O

18. abra: Vaddszlabda
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A labdaval a vadaszok nem |éphetnek, s nem is vezethetnek labdat.

— lgyekezniuk kell minél hamarabb ,16ni” vagy passzolni. Meghatarozhato,
hogy mennyi ideig tarthatjak a kezikben a labdat (célszer( 3 masodpercet
meghatarozni).

— Aroptében elkapott labda nem szamit talalatnak.

— Avadak indokolatlanul nem érinthetik, foghatjak meg a labdat. Ha ilyen tor-

ténik, talalatnak kell tekinteni, s a vadnak vadaszruhat kell vennie.

211. Vadaszlabda két csapatban |9—13| fut | dob | gyg | hcs |

Két csapat jatszik egymas ellen, egy kb. 15 x 20 m-es terileten (az egyik csapat

jatékosaivallszalaggal). Az egyik (,A”) csapat tagjai szétszdrtan helyezkednek

el a jatéktéren, mindegyikik egy-egy kis kort rajzol maga koré. A masik (,B”)

csapat tagjai az egyik alapvonal mogott egyes oszlopban allnak fel. Adott jel-

re a ,B” csapat elsé jatékosa befut a jatéktérre. Az ,A” csapat jatékosai labda-

adogatas kdzben megprobaljak a jatéktéren ide-oda futd ellenfél jatékosat

eltaldlni. Ha a jatékost sikeril megdobni, kiall a jatékbdl, és a csapat masodik

tagja fut be a jatéktérre. igy folytatddik a jaték mindaddig, amig a ,B” csapat

utolsd jatékosat is eltalaljak. A masodik jatékmenetben helycsere kévetkezik.

Mind a két menetben mérik, hogy az egyik csapat mennyi idé alatt dobta ki a

masik csapat minden tagjat. Az a csapat a gydztes, amelyik ideje jobb (keve-

sebb) volt.

— A célzo csapat tagjai nem valtoztathatjak a helyUket, csak allé helyzetben
adogathatnak, illetve célozhatnak.

— Ha ajatéktéren a labda elgurul, a célzo csapat egyik jatékosa megy érte, aki
csak a helyére visszatérve folytathatja az adogatast.

— Csak a leveg6ben, roptében megfogott labdaval lehet célozni. Foldrél pat-
tant labdat tovabb kell adni.

— Ha a menekild jatékos szandékosan labdahoz ér, talalatnak szamit, és kiall
a jatékbol.

— Csak a kozvetlen talalat érvényes. Foldrél, falrdl, tarsrdl pattant labda nem
talalat.
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212. Kidobos |9—12| dob | fut | kmf| gyg |

A jatékosok szétszortan helyezkednek el. A labda a jatékvezetd kezébdl indul,
aki hattal a jatéktérnek (partatlanul) dobja be a labdat, amelyet a jatékosok
igyekeznek megszerezni. Akinek sikerilt, megprobal valakit eltalalni. A meg-
dobott jatékos kiall. A jaték addig folytatodik, amig egy (vagy néhany) jatékos
marad benn.

— Afelpattand és a roptében elkapott labda nem szamit taldlatnak.

— A jatszo csoport Iétszamatdl, illetve a jatéktéren lévok szamatdl figgden le-
het meghatarozni a labdakezelés néhany fé szabalyara vonatkozdan (hany
|épést lehet tenni labdaval, lehet-e labdat vezetni, hany masodpercig lehet
tartani a labdat stb.) az idevonatkozo szabalyokat. Célszer( kiindulni a 3 Ié-
pés, 3 masodperc labdatartas és az egyszeri labdavezetés szabalyatol, ame-

lyektdl alkalomszerGen el lehet térni.

213. Kidobos - visszaallassal |7—1o| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

A jatékot Frissité néven is ismerik. Akit eltalaltak, kidll a jatékbdl, s miutan elvé-
gezte a kiszabott mozgasfeladatot (pl. bordasfalon hatso figgésben térdeme-
lés 10 x), visszadllhat. Azok a legligyesebbek, akiknek nem vagy kevesebbszer
kellett kiallniuk.
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214. Kidobds - varazslassal |8—1o| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

Az eltaldlt (elvardzsolt) jatékosok nem esnek ki a jatékbdl, hanem a talalat he-
lyén letlnek. Ha feléjik szall a labda, megfoghatjak, feldllhatnak, és 6k is ki-
dobhatnak barkit. Ha sikeril, ezaltal visszavarazsoljak magukat, folytathatjak
tovabb a jatékot.

215. Kidobés — két labdaval |9-12| dob | fut | kmf | gyg | hes |

Két labda van egyszerre jatékban.
— Alabdat birtokld jatékosra nem szabad dobni.

216. Megdobos [ Dongetd |9—13| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

A Kidobds jaték feltételei szerint jatszhato. Ha egy labdaval folyik a jaték, a lét-
szam 12—15 fénél tobb ne legyen. 1, 2 vagy 3 kézilabda nagysagu konnyd, felfujt
gumilabda szikséges. A jatékosok szétszortan helyezkednek el. A jatékvezetd
altal bedobott labdat vagy labdakat a jatékosok igyekeznek megszerezni, és
azzal valakit eltalalni. Talalat esetén az eredményesen célzd egy pozitiv, mig a
talalatot kapott jatékos egy negativ pontot ,kdnyvel el” maganak. Senki nem
esik ki a jatékbol. A jatékmenet idejének leteltével az értékeléskor az 6sszevont
pontértékeket bemondjak a jatékosok. A legtobb pozitiv értéket szerz6 jatékos

a gydztes, de a tovabbi sorrendet is figyelembe kell venni.

— A talalatot a kidobos és a fogyaszto jatékoknal érvényes szabaly szerint fi-
gyelembe kell venni. Tehat a test valamely részét kozvetlenil érint6, onnan
elpattand labda szamit talalatnak. A kozvetlenil, roptében megfogott labda
nem jelent taldlatot.

— A jatéktér (terem) nagysagaval és az el6képzettséggel aranyosan kell meg-
hatarozni a labdaval torténé mozgas maddjat, a lépésszabalyt.

— Atobb labda hasznalatat rugalmasan kell alkalmazni, a mindenkori jatékkép
alapjan. Egy jatékon beldl folyamatosan is ndvelhetd, illetve csokkenthet6 a
labdak szama.

— Alabdat birtokld jatékosra I6ni nem szabad. A jatékhelyzetek gyors valtoza-
sai miatt mégis el6fordulhat, hogy labdas jatékost éri I6vés. Ilyen ,véletlen”
esetben nem kell itélkezni, a jaték folyamatosan megy tovabb.
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— Egy jatékos tobb labdat nem birtokolhat.

— Alabdat 3 masodpercnél tovabb nem lehet tartani. Ha figyelmeztetés utan is
el6fordul, bintet6pont (mintha talalatot kapott volna) adhato.

— Az adott és a kapott talalatokat a jobb, illetve a bal kar felemelésével hango-
san jelzik. A meglévé ponttal gyorsan 0sszevonnak adott talalat esetén egy
pozitiv, kapott talalat esetén egy negativ pontot. Az eredményt kell monda-
ni egyidejileg.

— Lehetséges egy szemléletesebb, de technikailag nehezebben kivitelezhetd
megoldas. Az adott és kapott talalatokat szimbolizal6 kétféle szinG vallsza-
lagbdl kell egyet-egyet venni. (A modern anyagoknak kdszénhetéen elkép-
zelhetd mezre ismételten tapadd matricak alkalmazasa is. Ebben az esetben
az 6sszevonas a jaték végén torténik.)

Az értékelés gyorsan bonyolddik, ha a jaték végén a gyerekek a jatéktéren
allva, egymas utan bemondjak az 6sszevont értéket. Gyorsan ellendrizhetd is a
helyes szamolas: az egyes személyek pontjainak sszege nulla kell legyen. Apré
eltérések eléfordulnak még az elején, késébb egyre pontosabb a szamolas.

217. Fogyasztdé korben |8—12| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat jatszik egymas ellen. Az egyik csapat nagy (kb. 12 m atméréjd) kort

alakit. A masik csapat tagjai bemennek a korbe. A koron allo jatékosok (a kin-

tiek) a tamadodk, a korben allok (bentiek) a menekildk. A kinti, dobojatékosok

adogatjak a labdat egymas kozott, azon igyekezve, hogy a benti menekildket

eltalaljak vele. Akit eltalaltak, kiall. A tamaddknak az a céljuk, hogy a kdérben

lévéket elfogyasszak, azaz mindenkit kiGssenek. Amikor ez sikeril, helyet cse-

rélnek, és Uj jatékmenet kovetkezik. A két menet idejét mérik, majd utana az

id6adatokat 6sszehasonlitjak. Az a csapat gy6z, amelyik rovidebb idd alatt fo-

gyasztotta el a masikat.

— Ervényes taldlatot csak atadasbdl és a kérvonalon kivilrél lehet elérni. Ha
tehat aradobas foldrél folszedett labdaval tortént, vagy a dobojatékos belép
a korbe, nem érvényes a talalat.

— Az eltalalt jatékosnak a leggyorsabban el kell hagyni a kort.

— Barmilyen labdaérintés érvényes taldlatnak szamit, ha egyébként a dobas
szabalyos volt. Foldrél folpattano, elkapott, atadasok kozben megérintett
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labda, sét egyidejlleg tobb talalat is lehetséges, ha az egyik jatékosrol a ma-
sikra pattan a labda.

— A korben menekilék semmilyen médon nem érinthetik a labdat.

— A korben bent maradt, illetve a messzire elpattand labdaért a dobdjatéko-
soknak kell menniuk, de az igy visszahozott labdat ismét csak atadassal le-
het jatékba hozni.

— A menekil6 jatékosok barmilyen modon kitérhetnek a labda Utjabdl, de a
kort nem hagyhatjak el, mert az talalatnak szamit.

218. Bombakiraly |9—12| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

A jaték menete a Fogyaszto korben jaték szerint torténik. Azzal a kilénbséggel,
hogy aki utoljara marad a korben, & lesz a Bombakiraly. Helycsere utan elddl,
hogy a masik csapatbdl ki lesz a masik Bombakiraly. Ezutan a két Bombakiraly
bemegy a korbe. Kintrdl mindenki dobalhatja 6ket, mignem az egyiket kiUtik.
Ekkor a bennmaradd Bombakiraly csapata nyeri a jatékot.

219. Fogyaszt6 négyszogben |8—1o| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

A Fogyasztd korben jatékkal azonos, csak itt a kinti csapat jatékosai egy négy-
sz6gon kivil helyezkednek el. Egyszer( a szervezés akkor, ha a palya vonalai
(pl. roplabdatérfél) adottak.

220. Fogyasztd szétszortan |9—14| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat jatssza egymas ellen, egy kb. 10 x 20 m-es jatéktéren, ahol a jaté-

kosok szabadon mozoghatnak. Az egyik csapat a masik jatékosait igyekszik

eltalalni labdaval — a Fogyaszto kérben szabalyai szerint —, azaz elfogyasztani.

Id6re megy a jaték, az a csapat gy6éz, amelyik rovidebb id6 alatt fogyasztotta

el a masikat.

— Foldrdl, falrdl, valamelyik jatékosrol pattand labda nem szamit talalatnak.
Csak a kozvetlen talalat érvényes.

— Tilos a labdaval futni, legfeljebb harom, illetve két |épést lehet tenni vele.
A megfogott labdat 3 masodpercnél tovabb nem lehet kézben tartani.

— A csapat tagjai egymas kozott adogathatnak.
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— Nem szamit taldlatnak, ha valaki az ellenféltdl érkez6 labdat roptében elkapja.

Ha a labda elhagyja a jatékteriletet, annak a csapatnak az ellenfele hozza
jatékba, amelyiktdl kiment.

Teremben a falrdl visszapattand labda jatékban marad.

A labdavezetés megengedhetd akkor, ha a jatékosok szama jelentdsen csok-
ken. (A jaték kezdete el6tt pontosan meg kell egyezni, hogy hany jatékos
jatékban maradasa utan lép be ez a szabaly.)

221. Fogyaszto szétszoértan — iddig |9—14| fut | kmf| ayg |

Meghatarozottideig tartanak a jatékmenetek. Az a csapat gydz, amelyik a jaték-
id6 alatt tobb ellenfelet fogyasztott el.

222. Fogyasztd szétszortan — kolcsonos

fogyasztassal (Csata) |9'14| fut | kmf| 9v9 |

Az el6bbi jatéktol abban tér el, hogy mindkét csapat megszerezheti a labdat, és
célozhat a masikra, felvaltva prébaljak kiltni egymast. Az a csapat gy6z, ame-
lyik elfogyasztotta a masikat. A jaték meginditasa partatlan (,vak”) bedobassal
torténhet, vagy az egyik csapat kezd. Utdbbi esetben paros jatékmeneteket al-
kalmazunk, a csapatok felvaltva kezdenek.

223. Kétudvaros donget6 |9—14| fut | kmf| gyg |

Két csapat jatssza egymas ellen egy kb. 10 x 20 m nagysagu, két térfélre osztott

palyan, ahol kdzépen egy 4 m széles sav van. Az egyik csapat az egyik, a masik

a masik térfélen/udvaron helyezkedik el. Az a cél, hogy a masik udvarban lévd

ellenfél jatékosait labdaval eltalaljak. Az a csapat gy6z, amelyik adott id6 alatt

tobb talalatot érel.

— A kozépen Uresen maradt térbol az ellenfélre dobni tilos, de az ott marado
labda kihozhato.

— Ataldlatokat hangosan kell szamolni.

— Nagyobb létszamnal két labdaval jatszhato.
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224. Kétudvaros fogyaszto (TGzharc) |9-14| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat jatssza egymas ellen egy kb. 10 x 20 m-es, kozépvonallal ketté-

valasztott jatéktéren. A két alapvonal el6tt 2 m-re egy-egy vonalat hiznak.

E vonal és az alapvonal kozotti savba kerilnek majd a foglyok. A csapatok egy-

egy térfélen szétszortan helyezkednek el. Az egyik csapat viseljen vallszalagot.

A kezdé csapat egyik jatékosatdl indul a labda (a jaték). O az ellenfél valame-

lyik jatékosara dob. Az eltalalt jatékos fogoly lesz, és atmegy az ellenfél alap-

vonali savjaba, a fogolyteriletre. A tovabbiakban az a csapat jogosult dobni,

amelynek jatékosai a sajat térfelukon megszerzik a labdat, vagy amelyiknek a

hatarvonalain kimegy a labda. A foglyok is részt vesznek a jatékban. Az altaluk

eltalalt jatékos szintén menjen at a tulso oldalon levé fogolyteriletre. Ha a fo-

goly a sajat térfelérdl az ellenfél térfele folott atdobott labdat roptében elkap-

ja, megszabadul. llyenkor a fogoly kézben tartott labdaval visszamehet a sajat

térfelére, s onnan dobja jatékba a labdat. Az a csapat gydz, amelyik a jatékidé

alatt tobb foglyot szerez.

— A hatarvonalat nem szabad atlépni. Aki atlépi, fogoly lesz. Nem szabad az
ellenfél térfelére atnyulni labdaért.

— Aki a labdat elkapja, vagy elsének szerzi meg, dobjon, a dobas jogat nem
adhatja at (szabalysértéskor a talalat érvénytelen).

— Alabdat ott kell dobni, ahol a jatékos elkapta, illetve ahol megszerezte.

— Az alapvonalon tulra dobott labda a foglyoké, aki megszerzi, dobhat.

— Az oldalvonalakon tuljutott labdaért az egyik mezényjatékos kimehet, és
onnan dobhatja, ahol a labda az oldalvonalon kijutott.

— Minden szabalysértéskor az ellenfél kapja meg a labdat.

225. Seregfogyaszto |1o—14| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat jatssza egymas ellen egy kb. 10 x 20 m-es, kézépvonallal elvalasztott
jatéktéren. A két csapat egy-egy térfélen, szétszortan helyezkedik el, s mind-
kettébdl egy-egy jatékos az ellenfél alapvonala mégé &ll. Ok a kilsé jatékosok.
A mezonyjatékosok sajat kilsé jatékosukkal 6sszejatszanak. A kezd6 csapat
egyik jatékosa dob az ellenfél egyik jatékosara. Akit eltaldlt, fogoly lesz, és az
ellenfél alapvonala mégé megy kilsé jatékosnak. Ha nem talalt, akkor a labdat,
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ha az a jatéktéren maradt, az egyik mezényjatékos, ha onnan kigurult, az egyik

kilsé jatékos veheti kézbe. A foldrdl felvett labdaval az ellenfélre nem lehet

dobni, hanem azt az alapvonal mogott, az ellenfél f6lott a sajat jatékosnak kell

tovabbitani. Az a csapat gy6z, amelyik az ellenfél 6sszes mezdnyjatékosat is

eltalalja. A jaték vége felé, amikor a mezdnyjatékosok elfogytak, az elsé kilsé

jatékos, a csapatkapitany megy be mezdnyjatékosnak. Akkor van vége a jaték-

nak, ha &t is eltalaljak.

— Az eltalalt jatékos felszolitas nélkil kilsd jatékos lesz.

— Ha a mezdnyjatékos a dobott labdat elkapja, nem szamit talalatnak, az el-
lenfél dobhat.

— A jatékosok a hatarvonalat nem léphetik at. Szabalysértéskor a talalat ér-
vénytelen, a mezonyjatékos fogoly lesz.

— Ha ajatékban egy mezdnyjatékos maradt, a foldrdl felvett labdaval is dobhat.

— Ha az elsé kinti jatékos (a csapatkapitany) kerll (egyedil) a jatéktérre, neki két
élete van, tehat csak a masodik taldlat utan esik ki, azaz lesz vége a jatéknak.

226. Szabadulas a labdatal |9—12| dob | fut | kmf| gyg | hcs |

Két csapat egy-egy térfélen, szétszortan helyezkedik el. A csapatok létsza-
ma 10-15 f6. Mindkét csapatnal legalabb 3-3 labda legyen. Jelre a jatékosok
igyekeznek a labdakat a leggyorsabban atdobni a masik térfélre. A hozzajuk
atdobott labdakat is sietnek visszadobni. A csapatoknak az a céljuk, hogy a lab-
daktol megszabaduljanak. A jatékvezeté figyeli azt a pillanatot, mikor az egyik
térfélen egyetlen labda sincs, tehat a csapat minden labdatol megszabadult.

Amikor ilyen helyzet el&fordul, sipol, vége a jatékmenetnek, s a csapatnak egy

pontot ad. Ezutan Ujra elosztjak a labdakat, és Uj jatékmenetet kezdenek. Az a

csapat gy6z, amelyik tobb jatékmenetet nyert.

— Csak meghatarozott dobasformaval lehet dobni. A felez6vonalon atlépni, a
labdat Utni, rugni tilos.

— Célszer( a kdzépvonalnal egy olyan savot létesiteni, ahonnan a labdat nem
lehet a masik térfélre juttatni. Be lehet, s6t ajanlatos bemenniide a labdaért,
de onnan el6bb ki kell hozni, vagy visszapasszolni valamelyik tarsnak.

— Néhany labdamenetenként térfélcsere kdvetkezik.

Igazsagos, ha egyenld aranyban jatszanak a csapatok mindkét térfélen.
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227. Szabadulas a labdatél — halén at |g-12| dob | fut | kmf | elk |

A labdat a halo folott kell atdobni a tulsé térfélre. Ha valaki szandékos mozdu-
lattal juttatta at a labdat a hald alatt, a jatékvezetd sipol, s csapata elveszitette
a jatékmenetet.

228. Szabadulas a labdatol — guritassal |8—10| dob | fut | kmf| Igt |

A labdanak csak gurulva szabad atjutni a masik térfélre. Ha nem igy torténik, a
vétkes csapat elvesziti a jatékmenetet. Itt is célszer( kozépen egy ,holtsavot”
létesiteni, ahonnan nem lehet atdobni a labdat.

229. Szabadulas a labdatdl — rugassal |11—14| dob | fut | kmf| vl |

A labddkat csak rugdssal szabad atjuttatni a masik térfélre.

230. Szabadulas a labdatol — alsé nyitassal |11—14| dob | fut | kmf| Ivk |

Alsé nyitassal kell a labdat az ellenfél térfelére juttatni.

3. TELJESITMENYJATEKOK

Azokat a jatékokat soroljuk ide, amelyekben 6sszetett mozgasmuveletlancok,
bonyolultabb mozgasfeladatok szolgaljak a jaték eredményességét, a teljesit-
mény elérését. A teljesitményjatékok komplexitasa, bennik a képességek ér-
vényesilésének, a mozgas végrehajtasanak, technikdjanak, taktikajanak, sét
kok el6készitésében, de nem gondolhatjuk, hogy csupan azok elsajatitasara
szolgalnak. Onall6 jatékként sokkal inkabb sajatos élményeket biztositanak, és
a bonyolultabb mozgaskészségek kialakulasat segitik eld.

231. Kiszorito ‘9—14‘ dob‘ fut ‘kmf‘ elk ‘ Ivk ‘

Két csapat jatssza egymasellen egy kb. 15 x 30 m nagysagu, kdzépvonallal meg-
jelolt jatéktéren. A két térfélen, a kozépvonaltdl 6-8 m-re egy-egy 3 m hosszu
kezd6vonalat hiznak. A két csapat sajat térfelén szétszortan helyezkedjen el.
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Kisorsoljak, hogy ki végezze a kezd6dobast. Jelre a kezd6csapat egyik tagja —a
kezd6vonaltol — a labdat az ellenfél térfelére dobja. Ha az ellenfél jatékosa a

labdat roptében elkapja, harom ugrélépés-forgas végrehajtasa utan visszadob-
hatja. Ha nem kapta el, akkor onnan, ahova elgurult, vagy ahonnan el6reitét-
ték, az a jatékos dobja helybdl vissza, aki els6nek érintette. (A labdadobas jogat
tehat masnak atadni nem szabad!) Az ellenfél alapvonala folott atdobott vagy
atguritott labda godlnak szamit. Az a csapat gydz, amelyik a két félidébdl allo

mérkézésen tobb golt dob.

Hibanak szamit, ha kezd6dobaskor a jatékos a kezd6évonalat atlépi (ilyen-
kor a dobas érvénytelen, és bintetésbdl a kezd6dobast a masik csapat egyik
tagja végzi).

Ha a labda az oldalvonalon kivilre ker{l, ott kell bedobni, ahol a palyat elhagyta.
Hiba, ha a fogaddcsapat jatékosa a repil6 vagy a guruld labdat el6redti.

A gdl csak akkor érvényes, ha a labda a jatékteriletet az alapvonal két sarok-
zaszldja kozott (repllve vagy gurulva) hagyta el.

GOl utan a golt kapott csapat kezdi a jatékot a kezdévonaltol.

[ 2 O
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O
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19. abra: Kiszorito

232. Kiszorito — alapérintéssel |11—14| elk | fut |kmf| Ivk |

Dobas helyett a labdat csak a roplabdazas alapérintése szerint, illetve also és

felsé egyenes nyitassal lehet tovabbitani.
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233. Kiszorito - fejeléssel |11—14| elk | kmf| gyg |

A labdat azon a helyen kell feldobni és fejelni, ahol a jatékos el6szor érintette.

234. Kiszorit6 — rugassal |11—14| fut |kmf| Ivl |

A labdat kapasbdl kell rigni. Ha a rugott labdat a jatékos Iabaval vagy testével
allitja meg, az érintés helyétdl 5 lépésre, ha kezével allitja meg, 10 [épésre vigye
hatra, és onnan rugja. Konnyitést jelent, ha kezdd jatékosoknak nem kell ka-
pasbdl rugniuk, hanem megallithatjak az érkez6 labdat.

235. Adas-kapas l9-12] dob | elk | Ivk | kmf |

Két 10-15 f6s csapat jatssza egymas ellen. A két csapat egymastol 10-15 m-re,
kor alakban all fel. A kor tagjai kozott 4-6 1épés tavolsag legyen. A kezdé az
Utd, a masik a kapd kor. A jatékeszkdz csapatonként egy-egy métaitd és egy
kislabda. A kezd6 csapat valamelyik jatékosa az Ut6vel magas ivben az ellenfél
korébe Uti a labdat. A kapd kor tagjai igyekeznek a szallo labdat elkapni. Ha el-
kapjak, kapnak egy jo pontot, és 6k Uthetik a labdat vissza. Ha a labdat a kapok
elejtik, kapnak egy rossz pontot. llyenkor a labdat az (t6 kor egy masik jatékosa
hozhatja jatékba. A jaték folyaman a két csapat hol Ut6, hol kapd szerepben
jatszik. A jatékot az a csapat nyeri, amelyiknek a jaték végén tébb jo pontja van.
— Félre- vagy lapos Utés esetén a labdat az ellenfél kapja meg, s az Ut6 jatékos
kap egy rossz pontot.
— Ha az Ut jatékos a labda mellé Ut, még két kisérletet tehet. Harom siker-
telen kisérlet utan a labdat az ellenfél soron kdvetkez6 jatékosa kapja meg.
Az elkapott, de leejtett labdaért hibapont jar.

236. Adas-kapés - dobassal 1812 dob | elk | kmf | Ivk |

Utés helyett itt a labdat kézzel dobjak. A labda kislabda vagy barmilyen felfujt
labda is lehet. Az Adds-kapas jaték szabalyai szerint lehet jatszani.
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237. Nyitas-kapas |9—14| fut |kmf| Ivk |

Két csapat jatssza egymas ellen egy roplabda- vagy ahhoz hasonlé palyan.
A csapatok létszama a roplabdajatéknak megfeleld, de lehet tobb is. A nyito
csapat az egyik alapvonal mogott, a fogadd csapat a nyitdkkal szemben levo
térfélen szétszértan helyezkedjen el. A nyitd csapat jatékosai sorban, egymas
utan nyitast hajtanak végre. Az elsé jatékos kezdi. Ha a nyitas szabalyos volt,
a jatékos a sor végére all, csapata 1 pontot szerez. Ha egy jatékos roptében
elkapta a labdat, csapata szintén 1 pontot kap. Ennek megfeleléen folytatddik
a jaték, mig mindenki sorra nem kerilt. Utana szerepet cserélnek. Két jatszma
alapjan—egyikben az egyik, masikban a masik csapat a nyité fél —az a csapat az
Ugyesebb, amelyik nyitassal és labdakapdssal tobb pontot ér el.

— Aki a nyitast nem tudta szabalyosan végrehajtani, egyszer megismételheti.
— Nyitasnal a roplabda szabalyait kell alkalmazni.

238. Nyitas-kapas - alapérintéssel |9—12| Ivk | kmf|

A nyitassal meginditott jatszmat (12 pont) az ellenfél jatékosa alapérintéssel fo-
gadja, és a labdat a nyito térfélre igyekszik visszajuttatni. A fogado ezért szin-
tén 1 pontot kap.

239. Nyitas-kapas — forgassal |9—12| elk | Ivk |kmf|

Mindkét térfelet két-két hosszanti és egy-egy szélességben haladé vonallal
osszuk 6-6 egyenld nagysagu teriletre. Mindegyik terileten egy-egy jatékos
alljon. A nyitast a hatsd jobb oldali jatékos kezdje. A halo felett atitott labdat
(1 pont) az a jatékos kapja el, akinek a teriletére repilt, s dobja vissza a halo
felett (2 pont). Minden jatszma utan minden jatékos, mindkét térfélen, az ora-
mutatd jarasaval ellentétes iranyban (forgassal) cseréljen teriletet.

240. Pontszerz6 |9-14| dob | elk | fut | kmf| Ivk |

Két csapat jatssza egymas ellen. Az egyik csapat kezdi a jatékot egy labdaval. A ja-
tékosok igyekeznek a labdat csapattarsaiknak dobni. Minden atadas egy pontot ér.
A masik csapat jatékosai (ekkor ,védok”) megprobaljak megszerezni a labdat. Ha
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sikerUl, tamaddkka valnak, s most mar 6k passzolgatnak. Amelyik csapat hama-

rabb eléri mondjuk a 20 pontot, az nyeri a labdamenetet. A kovetkezd menetet a

masik csapat kezdi. Osszesitésben az a csapat gyéz, amelyik t6bb labdamenetet

nyert meg. Egyenld jatszmagydzelem esetén a pontarany donthet.

— Ajatékosok legfeljebb 3 masodpercig tarthatjak kézben a labdat.

— A lépésszabalyra vonatkozdan a kézilabda- (3 Iépés) vagy a kosarlabda-ja-
tékszabalyt (sarkazo 1épés és kétitemU megallas mozgas kdzbeni labdaat-
vételkor) vehetjik figyelembe.

— Képzettebb jatékcsoportokban az (egyszeri) labdavezetés megengedhetd.

— A hatérvonalon tuljutott labda jatékba hozatalakor (bedobaskor) torténé

elsd dtadas nem szamit pontnak.
— KerUlni kell a test test elleni kizdelmet, a |6kést, az ellenfél jatékosat moz-

gasaban akadalyozni.
— Szabalysértés esetén az ellenfél hozza jatékba a labdat, szabaddobassal (ké-

zilabda) vagy oldalbedobassal (kosarlabda).

20. abra: Pontszerzé

A pontszamldldsra vonatkozé szabdlyok:

— Altalaban Ugy torténhet, hogy az ellenféltdl visszaszerzett labda esetén a
mar elért pontszamtdl folytatdlagosan kell szamolni.

— Ha az ellenféltdl visszaszerzi a csapat a labdat, el6lrél kezdik a szamolast.

— Hat tiszta (az ellenfél nem ért labdadhoz) adogatas egy pont. Minden pont
utan a pontot szerzé csapatnak at kell adni a labdat az ellenfél jatékosanak.
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A Pontszerz0 jaték kulcsszerepet tolt be a taktikus cselekvkészség kialaki-
tasaban, illetve a sportjatékok el6készitésében. A tamado és védo taktikai ele-

"

mek begyakorlasara is kivaldan alkalmas, pl. ,Add és fuss!”, ,Ures helyre pasz-
szolj!” elvei a tamadasban. Emberfogasos védekezés esetén kérvonalazhato a
taktika, annak ellenére, hogy a tamadasnak itt nincs kifejezett térbeli irdnya.
A sportjatékok néhany technikai eleme (pl. atadasi formak, szabalyhoz kotott
lépésforma, sarkazas) és altalanos szabalyai (szabaddobas, bedobas, szabalyos

védekezés stb.) begyakorolhatok.

241. Kétudvaros pontszerzé |11—14| dob| elk | fut |kmf| Ivk |

Két csapat jatssza egymas ellen. Teremben, szabadban egyarant alkalmazhato.
A jatékosok csak a szamukra meghatarozott térfélen tartézkodnak. A csapa-
tok fele-fele aranyban helyezkednek el a két térfélen. A labdat a masik térfélen
lévo csapattarsnak kell tovabbitani, ez jelenti az érvényes pontot. Kénnyebb
valtozat szerint a jatékosok sajat térfelikon tartdzkodd tarsuknak is adhatjak
a labdat, ez viszont nem jelent pontot, s6t korlatozhatjuk az azonos térfélen
vald atadasok szamat is. A jaték meghatarozott pontszam eléréséig tart, ame-
lyik csapatnak sikerUlt, az gy6z. Olyan szaballyal is lehet jatszani, amely szerint
minden alkalommal a masik térfélre kell passzolni. A jatéktér hosszaban is ket-
tévalaszthato egy hosszanti kozépvonallal. Ez esetben gyorsabb és nagyobb
kiterjedésG oldaliranyd mozgdsra vannak késztetve a jatékosok.

242. Négyudvaros pontszerz6 |12—14| dob | elk | kmf | Ivk |

Nagy létszam esetén a kb. 12 x 30 m-es jatékteret négy udvarra osztjuk fel. Az
udvarok szdmozasa (balrdl jobbra torténik) szerint az 1. és 3. udvarba az ,A”
csapat jatékosai megosztva kerilnek, a 2. és a 4. udvarba a ,B” csapaté. A térfe-
lek udvarainak mérete eltérhet egymastdl, ebben az esetben a jatékosokat az
udvarok méretei szerint, ardnyosan kell elosztani. Ha a csapat tagjai — egymas
kozt — az egyik mezdnybdl a masik mezénybe dobott labdat roptében elkap-
jak, egy pontot kapnak. A masik csapat igyekszik megszerezni, s 6k probalnak
térfélkozi atadast végrehajtani. Az a csapat gyéz, amelyik adott idé alatt tobb
pontot szerez, vagy a meghatarozott pontszamot elérte.
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— Az udvarokat elvalaszto osztovonalat atlépni tilos. Ha ez torténik, a masik
csapat kapja a labdat.

— A labdat onnan kell jatékba hozni, ahol az oldalvonalon vagy alapvonalon
tuljutott.

— A csapat csak akkor kaphat pontot, ha a labdat akkor kapjak el roptében,
amikor azt a masik udvarbdl dobjak.

— A labdat csak érintémagassagban szabad dobni (mas esetben az ellenfél
kapja a labdat).

243. Saroklabda |1o—13| dob| elk | fut |kmf| Ivk |
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21. abra: Saroklabda

Két csapat jatssza egymas ellen egy kb. 10 x 20 m vagy ennél nagyobb jaték-
téren. A palya négy sarkaban egy-egy zsamoly, mindegyik el6tt, a jatéktér felé
egy kb. 1,5 m sugaru negyedkérivvel. A koriven belil a zsamolyon all6 jatékos
kivételével senki sem tartozkodhat. A két csapat (szalagos és szalagtalan) jaté-
kosai egy-egy térfélen helyezkednek el. A szalagosok térfelén [év6 zsamolyokra
egy-egy szalagtalan, a szalagtalan csapat térfelén lévé zsamolyokra pedig egy-
egy szalagos csapatbeli jatékos all. A csapatok célja az, hogy mezdényjatékosaik
eljuttassak zsamolyon all6 tarsaiknak a labdat. Ha a zsamolyon allé jatékos a
labdat elkapta, csapata egy pontot kap. A labdat birtokl6 (tamadd) csapat tag-
jai egymas kozott passzolgatva kézelitik meg zsamolyon all6 tarsaikat, keresve
az alkalmat, hogy melyikiknek dobhassak a labdat. Az ellenfél jatékosai ugyan-
akkor igyekeznek megakadalyozni az adogatast, és megszerezni a labdat, ez
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esetben 6k tamadnak. Ha golt kap egy csapat, a sajat alapvonaluktdl hozzak ja-

tékba a labdat. Az a csapat gy6z, amelyik a jatékido6 alatt tobb pontot szerzett.

A jatékidét mindig elére meg kell dllapitani.

— Azsamolyon all6 jatékos nem Iéphet le a zsamolyrdl. Ha a labda megszerzé-
se kdzben a zsamolyrol lelép, a pont nem érvényes, és az ellenfél kapja meg
a labdat, amelyet az alapvonalrdl hoz jatékba.

— A zsamoly (negyedkérivvel hatarolt) el6terébe sem tamadonak, sem védé-
nek belépni nem szabad.

— A zsamolyel&tér nagysaga eltérhet a jelzett mérettdl. Ha a labda elhagyta
a jatékteret, a vétlen csapat hozza jatékba oldalbedobassal, arrdl a helyrdl,
ahol kiment.

— A lépésszabalyokrol célszer( kilon intézkedni, a jatékosok el6képzettségé-
nek és a képzési szandéknak megfeleléen.

— Egyszerilabdavezetés lehetséges.

— Szabalysértés esetén a vétlen csapat hozza jatékba a labdat szabaddobassal
(kézilabda) vagy oldalbedobassal (kosarlabda).

A szabdlyokat tovabb lehet pontositani, a pedagogiai szandékoknak és a
sportjatékbeli alkalmazasoknak megfeleléen. A zsamolyel6tér nagysaganak
valtoztatasa mellett pl. olyan szabalyt is alkalmazhatunk, amely szerint a védo
vagy éppen a tamado térfélen csak meghatarozott szamu atadast lehet végre-
hajtani.

244. Zsamolylabda |1o—14| dob| elk | fut |kmf| Ivk |

Két csapat jatssza egymas ellen, egy kb. 10 x 20 m-es vagy annal nagyobb ja-
téktéren. Célszer( a kdzépvonalat is megjeldlni. Mindkét térfélen, az alapvo-
nalakhoz kozel egy-egy kb. 3 m sugaru kort rajzolunk. A korok kézéppontjaba
egy-egy felforditott zsamolyt helyezink. A kdérvonalaktdl 1-1 m tavolsagra, a
kdzépvonal felé es6 oldalon, 1 m-es vonallal jel6ljik a bUntet6dobasok helyét.
A kezdd csapat jatékosai egymasnak adogatva a labdat, igyekeznek az ellenfél
zsamolyat megkozeliteni, hogy abba bedobjak a labdat. A véddk ezt megpro-
baljdk megakadalyozni, s ha megszerzik a labdat, 6k prébalnak tamadni. Ha
az egyik csapat pontot szerez, a masik k6zépkezdéssel hozza jatékba a labdat.
Gy0z az a csapat, amelyik a jatékidd alatt tobb pontot szerzett.
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— Golnak szamit az a dobas, amelyik a zsdmolyba esik, és alul [évd lapjat érinti.
A golt akkor is meg lehet itélni, ha a labda nem marad a zsamolyban.

— Azsamoly koré rajzolt kdrbe sem tamado, sem védd jatékos nem léphet be,

s6t a korvonalat sem érinthetik.

a) Ha tdmado koveti el: szabaddobas ,kifelé” (a védo6 csapat javara), a sza-
balysértés helyérol.

b) Ha védé koveti el, ,enyhébb” esetben a tamadd csapat a szabalysértéssel
egy magassagban az oldalvonalrdl hajt végre bedobast. Ha gélhelyzetben

tortént az eset, vagy ismétlddik a szabalysértés, buntetot kell itélni.
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BUntetodobast lehet

22. dbra: Zsamolylabda

még itélni a gélhelyzetben elkovetett sulyos és ismét-

|6d6 szabalytalansagért.
A bintet&dobast a kortdl kb. 3 m-rél dobjak. Bintetédobaskor a labda Utja-

ba senki sem allhat.

A labdaval valo jaték szabalyai kozUl inkabb a kézilabda szabalyait vegyik
figyelembe (3 |épés, 3 masodperc, egyszeri labdavezetés).
A zsamoly el6terébe bevetddni, beddini, beugrani tilos.

245. Vonalfutball

‘9—12‘ vl ‘ elk ‘ fut ‘kmf‘ gyg‘

Két csapat jatszik egymas ellen teremben vagy szabadban egy kb. 10 x 20 m-es
vagy ennél nagyobb jatéktéren. Az alapvonalaktdl 1 m tavolsagra, azokkal par-
huzamosan egy-egy kapuel6tér-vonalat huzunk. Ebben a savban helyezkedik el
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a csapatok fele. Ok a vonalkapusok, akik a palya szélességében Ggyelnek arra,
hogy a labda ne jusson tul az alapvonalukon. A csapatok masik fele (mezény-
jatékosok) labdarugd-meérkézést jatszanak. Meghatarozott id6kozonként (2-3
vagy 5 perc) —de félidoben mindenképpen —a csapatrészek szerepet cserélnek.
A jatékidd 2 x 10 vagy 15 perc, félidében kapucserével. A vonalkapusok me-
zényjatékosok lesznek, a mezonyjatékosok vonalkapusként jatszanak tovabb.
Az a csapat gy6z, amelyik a jatékid6 alatt tobb golt szerzett.
— A gol derék- vagy vallmagassagig érvényes, ha a labda tuljutott az alap-
vonalon.
— Avonalkapusok a kapuel6tér-vonalat nem léphetik at, kézzel nem érinthetik
a labdat. Ha megszegik ezt a szabalyt, golt kell itéIni.
— A golt kapo csapat kdzépkezdéssel hozza jatékba a labdat.
Tornateremben az optimalis csapatlétszam 6 vagy 8, szabadtéri palyan tobb
is lehet. Célszer( az emberfogasos védotaktika, kdlcsonds emberfogassal.

246. Pokfoci |9—12| vl | kmf | mak |

Két csapat jatszik egymas ellen szabadban vagy tornatermi jatéktéren. Az

egyik csapat jelzszalagot visel. A jaték futball-labdaval is folyhat, de célsze-
rGbb konnyebb, jol pattand gumilabdat alkalmazni. Mint a labdarugdpalyan, itt
is van felez6vonal és két kapu. A kapu 1,5 m széles, 1 m magas, elétte egy 3 m
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sugaru kapuel6tér-vonal van. A jatékosok sajat térfelikon, csipében hajlitott

hatsé fekvotamaszban, szétszortan helyezkednek el. A kijeldlt kapus ugyan-

ilyen testhelyzetben vagy Ulésben van a kapu el6tti térben.
A jaték az egyik csapat kozépkezdésével indul. A jaték folyaman a jatékosok

a labdat labbal és fejjel tovabbithatjak, s csak hatso fekvétamaszban valtoz-

tathatjak helyUket (pdkjaras). Ebben a helyzetben kell lennitk akkor is, amikor

a labdat tovabbitjak, vagy kapura rugjak. Gyéz az a csapat, amelyik a jatékido

alatt (2 x 5 vagy 10 perc) tobb golt szerez.

— A mezlOnyjatékosok kézzel nem érinthetik a labdat. A labda tovabbitasakor
és kapura rugasakor legaladbb az egyik kéznek a talajon kell lennie. A kapu-
elétér vonalan nem léphetnek be.

— A kapus a kapuel6téren belil kézzel is védhet, és testhelyzete Ulés is lehet.
Elhagyhatja a kapuelGteret, de ekkor csak a mezdényjatékosokra vonatkozo
szabalyok szerint jatszhat.

— Teremben a falrdl visszapattano labda jatékban marad. Nincs bedobas, kiru-
gas, sarokrugas.

— Gol utan kozépkezdéssel folytatodik a jaték. Minden szabalysértésért sza-
badrugas jar a masik csapat javara.

247. Paros foci |12—15| vl | fut | kmf| gyg |

Két csapat jatssza egymas ellen, két kapura, egy kb. kézilabdapalya méretl
terUleten. A kapuk nagysaga a csapatok képessége, létszama és a palya nagy-
saga szerint hatadrozhaté meg, altalaban 2-3 m széles és 1,5 m magas lehet.
A csapatok tagjai parokat alkotnak, és megfogjak egymas kezét. Egy csapat kb.
4-6 parbal all, kapus nincs. A labdaval valo jaték a labdarugas szabalyai szerint
torténik.
— A parok a kézfogast nem engedhetik el. Menet kdzben megcserélhetik a
kézfogast, de Ugy, hogy kozben nem engedik el egymast, azaz lesz egy pilla-
nat, amikor mindkét keziket fogjak.

Ha elszakad a kézfogas, szabadrugas jar a masik csapat javara.

Bizonyos id6 utan a csapatok megvaltoztathatjak a pardsszetételt.

Olyan szabaly szerint is lehet jatszani, hogy a parvalasztas idékozonként kotelezé.

159



248. Zsinérlabda |9-13 | dob | elk | kmf | Ivk |

Két csapat jatssza egymas ellen egy roplabda- vagy ahhoz hasonld méretil vagy
nagyobb palyan. A haldt zsindr is helyettesitheti, amelyet kb. 2 m magassagban
a kozépvonal folott feszitenek ki. Idealis a 6 f0s csapatlétszam, de nagyobb pa-
lyan lehet tobb is. A labdat dobassal juttatjak a masik térfélre, s a csapatoknak
az a céljuk, hogy ott talajt érjen. A jaték menete mas vonatkozasban is hasonlit
a roplabdazashoz, a pontszamitds ugyanaz. Az egyes jatékmeneteket meg kell
nyitni, ami azt jelenti, hogy az egyik csapat jatékosa a sajat térfélen lévé kez-
dévonal mogul (a haldval parhuzamosan, attdl 3 m-re huzott vonal) a masik
csapat térfelére dobja a labdat a halon at. A tovabbiakban a jatékosoknak el kell
kapniuk az atérkezé labdat, majd ismét Ugy dobjak vissza, hogy azt az ellenfél
lehetbleg ne tudja megfogni, a labda a térfél hatarvonalain belil érintse a talajt.

L 2 O .
S Y B R >0
o THddlo
| [
0O
o o | |
[ 3 o | O O

23. dbra: Zsinérlabda

Pontot kap a csapat, ha ellenfele térfelén talajt ér a labda, vagy ha az ellenfél
jatékosainak érintése soran ér talajt, a palyan belil vagy kivdl.

— Hibazik egy csapat, ha labdaja a halo (zsinor) alatt megy at a masik térfélre,
vagy a hatarvonalakon tul ér talajra.

A labdat a jatékosok megfoghatjak, majd dobhatjak. A zsindrlabdajaték ok-
tatasanal és alkalmazasanal tobb fokozatot alkalmazhatunk.

A labdat csak a meghatarozott dobasmddokkal (egykezes, kétkezes felsd,
kétkezes also stb.) lehet tovabbitani.
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— Ajatékosok sajat térfélen tarsaiknak is passzolhatjak a labdat. Célszer( a tér-
felenkénti 3 érintést meghatarozni.
— Az atdobast arrol a helyrdl kell végrehajtani, ahol a labda megfogasa tortént.
Tilos az elérefutas, a felugras.
— Beoszthato, hogy a nyitast mindig mas végezze.
— Fokozatosan bevezethet6 a forgas szabalya.
Gy0z az a csapat, amelyik a 2 x 10 perces jatékidé alatt tobb pontot szerzett,
illetve a meghatarozott pontig mend két jatszmat megnyert.
A hald (zsindr) magassaga valtoztathatd. A roplabdas képzés allomasaként
el6irhatd a roplabdaérintés. Ennek tobbféle mddja lehetséges, pl. térfelenként
legalabb egyszer réplabdaérintést kell végrehajtani.

249. Kosarpolé |g-13| dob | utl | kmf | Ivk |

Két 6-8 fGs csapat jatssza egymas ellen, egy kb. 12 x 20 m-es terileten. Minden
jatékos kezében egy-egy kosarlabda. A kézben tartott labda a jatékban lévo
roplabda elUtésére, Utdgetésére szolgal, melyet az ellenfél kosarlabdapalank-
jara vagy kosargyUruijébe kell juttatni. Egyszer(bb esetben a kosar lehet pl. egy
kb. 1 m magasra elhelyezett és felforditott ugrészekrény felsé része. A palan-
kot, szekrényt érint6 labda is goInak szamit, 1 pontot ér. A gyUrUbe, szekrénybe
es6 labda 3 pontot érhet. Az egyik csapat a palya meghatarozott helyérdl hozza
jatékba a labdat. A masik csapat tagjai Ulve figyelik az eseményeket. A jatéko-
sok - sajat labdajukkal — egymasnak Utik a roplabdat, megkdzelitve az ellenfél
kosarat, szekrényét, majd megprobaljak palankra, kosarra, szekrényre Utni.

— Atamadod csapat elvesziti a labdat, ha az Gtogetett labda elhagyja a jatékte-
ret, ha a labda a megengedettnél tobbszor pattan a foldre, vagy ha sikerte-
len volt a palankra, kosarra Utés.

— EI6bbi esetekben az ellenfél keril jatékba, 6 tamad, s meghatarozott helyrdl
folytatja a jatékot.

— Gol utan is az a csapat kdvetkezik, amelyik a golt kapta.

— Az ellenfél nem akadalyozhatja a tamadast.

— A kijelolt buntetSterileten (nagyjabol a kosarlabda ,trapéznak” megfelelé
részen) belUl nem lehetnek.

— Meghatarozhatd, hogy egy jatékos egymas utan hanyszor érintheti a labdat,
s hanyszor pattanhat a foldre.
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250. Kézip6lé |9-13| dob | utl | kmf | Ivk |

A kosarpoléhoz hasonldan kell jatszani, csak itt a két alapvonalra elhelyezett ka-

puba kell Gtni a labdat. Ebben a jatékban is a labdat egymasnak Gtogetve folyik a

tamadas az ellenfél kapuja felé. A kapu ne legyen nagy, legfeljebb 2 x 2 m.
Célszer( 3-4 m sugaru korivet rajzolni a kapu elé, melyen belGl senki nem

tartdzkodhat, és csak azon kivUlrél lehet érvényes golt Gtni.

— Ha alabda elhagyja a jatékteret, az ellenfél hozza jatékba, s 6 tamad.

— GOl utan az a csapat kovetkezik, amelyik a golt kapta.

— Az ellenfél jatékosai 1 m-nél kdzelebb nem helyezkedhetnek a tamadoktal,
de fedezhetik kapujukat.

251. Kosarfoci |9-13] dob | otl | kmf | vk | M |

Két, 6-7 f6bdl allo csapat jatssza egymas ellen egy kb. 12 x 25 m-es vagy ennél

nagyobb terUleten. A csapatok a labdarigas szabalyai szerint jatszanak, ,fociz-

nak” egymas ellen, egy futball-labdaval. Az a céljuk, hogy a focilabdat az ellenfél

golvonalan (az ellenfél alapvonalanak kézépsé, kb. 6 m széles részén) rugassal

atjuttassak. Az a csapat gy6z, amelyik tobb golt rug. Kozben minden jatékosnal

egy kosarlabda van, amelyet a jaték folyaman folyamatosan kell vezetniik kézzel.

— Ha valamelyik jatékos nem vezeti folyamatosan a labdajat kézzel, a masik
csapat javara szabadrugas jar.

— Ismételt szabalysértésért szigorubb itélet hozhato, pl. szabadrigas veszé-
lyesebb teriletrol.

— Az itéletkor elhangzo sipszo utan a jatékosok megfoghatjak a labdat.

— Ajaték meginditasat jelzd sipszora el kell kezdeni a labdavezetést.

— Afocilabda csak gurulva haladhat, passzolni is csak igy lehet.

4. SOR- ESVALTOVERSENYEK

A sor- és valtoversenyek a motoros cselekvéses jatékoknak egy sajatos csoport-
jat képezik. Nem csupan a gyermeki fejlédés egy bizonyos szakaszara jellem-
z6k, hanem a szabalyjatékok id6szakatodl egészen a teljesitményjatékokig jelen
vannak, s megmaradnak az érdeklédés kdzéppontjaban.
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Az 5 éves ugyanolyan lelkesedéssel jatszik sor- és valtdversenyt, mint mond-
juk a felnétt. Magyarazata — réviden — az lehet, hogy a kilonb6z6 korosztalyvak
mas-mas szempontok, beadllitddas és szemléletmdd szerint élik at ezeket a ja-
tékversenyeket. Sok jatékbeli tényezd egyittesen hatarozza meg, hogy egy sor-,
illetve valtdverseny adott helyzetben milyen fejlédési szintlinek tekinthetd.

Rendkivil valtozatos és izgalmas voltuk miatt minden korosztalyban koz-
kedveltek. A feladatok és variaciok szama végtelen. A k6z0sségi érzés és ma-
gatartas, a gy6zelem kilonbdz6 mindségl élménye mindig megujuld sikert
jelent. A jaték megvaldsulasa soran érthet6 meg igazan kisebbeknél a szabaly-,
majd a feladatjatékszint, nagyobbaknal, 5—6. osztalyosoknal a teljesitményori-
entalt tartalom és attitid.

4.1. SORVERSENYEK

Jellegzetesséqik, hogy az egy csapatot alkotd sor tagjai egyszerre végzik a ver-

senyfeladatot.

Formak:

1. Sorverseny targykeriléssel (egyszer, kétszer), oda-vissza futassal, kilonbo-
z6 helyvaltoztatassal (szokdelés, kiszas, maszas, atbujas, gyaloglas stb.).

2. Sorverseny egymds utdn futassal (az oszlop utolso tagja a sor mellett eldre-
fut, beall a sor elejére, rogton koveti 6t az elStte 1évé stb.).

3. Sorverseny sorkeriléssel (az oszlop elejérdl hatrafelé, hatulrdl vissza, szok-
delve a sor mellett stb.).

4. Sorversenyek atbujdssal (alagut) (terpesz alatt nyolcas atbujassal vonalban,

térdel6tamasz alatt, fekvotamasz alatt, hatso fekvotamasz alatt stb.).

Atfuté oszlop (vonal).

Sorverseny megosztott sorokban, atfutassal egyszerre (helycsere).

Sorverseny szemben lévé oszlop megkeriilésével.

Sorversenyek kérpalydn.

© ®N oW

Labdaadogatd sorversenyek (egyes vonalban, kettes vonalban, kérben, fél-

korben adogatoval, oszlopban).

10. Célbadobo sorversenyek figgdleges célra, vizszintes célra, szemben allo
sorokban, kérben: mozgo célra.

11. Tdvolbadobé versenyek (vonalban, oszlopban).
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4.2. VALTOVERSENYEK
Valtoversenyek sordn a csapat tagjai egymas utan, egymast valtva hajtjak vég-
re a feladatot.

Formak:
1. Tdrgykerilé valtdk.

OOOOO L X )

24. dbra: Targykerilé valté

2. Atfutd valték megosztott sorokban egymas utan, egyszerre.

3. Sorkerilé valtdk (atfutdssal megosztott sorokban, targykeriléssel egy osz-
lopban, targy- és sorkeriléssel: repUld valtassal, sajat sor kerilésével, csa-
patonként kilon korben, kullévaltod, kullévaltd repild valtassal).

25. abra: Targy- és sorkerilé valto

4. Labdaadogatd valtdk (vonalban, oszlopban).

26. dbra: Labdaadogatd valto
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Labdadobé valtdk (vonalban, megosztott sorokban, oszlopban adogatdval,
guggold valtd, félkérben adogatdval, kdrben adogatdval).

Tobbes valtd (Olyan valtdversenyek, ahol csapatonként egyszerre tébben ver-
senyeznek.) Ha a csapatok |étszama kb. 10-nél tobb, és kell6 nagysagu teri-
let all rendelkezésre, 3, esetleg 4 f6 is versenyezhet egyszerre csapatonként.
A jaték kezdetén ez esetben Ugy inditsuk a jatékosokat, hogy a ,versenytav”
egyharmadanak vagy egynegyedének megtétele utan mehessen a kovetke-
z6. A verseny kezdetén elinditjuk a sorelséket, majd bizonyos tavolsag meg-
tétele utan (targykerild valto esetén), ha elérték a kerilendd targyat, elindit-
juk a kovetkez6 versenyz6t. Ezutan a valtas folyamatosan torténik. Az els6t
a harmadik valtja, a masodikat a negyedik és igy tovabb. Egyszerre ketten
versenyeznek, rendszerint egymassal szemben kozlekednek.

Balra forduld targykerilés esetén jobbkéz-, jobbra forduld kerilés esetén
balkéz-szabaly érvényesil a kbzlekedésben.

Egy versenyzd megel6zheti az elStte |évot, a valtas ennek megfeleléen fo-
lyamatosan torténik.

A valtas maodjat pontosan végre kell hajtani.

A valtotargy — havan, pl. labda — mozgatasarol, eljuttatasarol a jaték befe-
jezését illetéen kilon intézkedni kell.

Valtdjatékok kombinalt feladatokkal (futd- és labdavezet6 valtd: labdaguritassal,
labdahordozassal, futd- és dobdvalto, Burgonyadltetés, lovas valto, zsakhordas,
talicskazas, Pincérvaltd, 6ltoz6-vetkdzd valto, Ne 1épj a vizbe!, épit6valtd).

5. JATEKOK VIZBEN

Ahogy a jatékokat, Ugy a vizi jatékokat is szamos szempont szerint tudjuk cso-

portositani. Gondolunk itt a didaktikai feladatok, funkcidk, résztvevok létszama,

életkora vagy éppen a tudasa alapjan. Tovabba rendszerezhetjik a felhasznalando

eszkozok vagy éppen a viz mélysége alapjan is. A jegyzet terjedelmi korlatai miatt

csak par olyan jatékot emlitink meg, amelyek a vizhez szoktatds soran hasznal-

hatoak fel. Ezek olyan jatékok, jatékos feladatok, amelyek segitségével a diakok

megismerkedhetnek a viz sajatossagaival, megtanulhatnak otthonosan mozogni a

vizben, és segit lekizdeniik az arc vizzel valo érintkezésének a félelmét.
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252, Vizi testnevelésora

A testnevelésora bevezet6 részében alkalmazott mozgasformak felhasznaldsa
a vizi kdzeg megismerésére. Séta, majd futas a medence egyik oldalatél a ma-
sikig. Jelzésre kilonbo6z6 iranyvaltoztatasok. Végeztethetink séta és futas koz-
beni gyakorlatokat eszkoz nélkil (pl. karkorzés) és eszkdzokkel (pl. eszkozok
fogasa, tolasa, dobasa). Szokdeléseket, ugrasokat is kérhetink a gyerekektdl.

253. Tisztalkodasi jaték

Ennél a jatéknal az a lényeg, hogy viz érje az arcot. ,Képzeljik el, hogy felkeltink,
és a firdészobaban megmossuk az arcunkat. Ki, hogyan szokta megmosni? Ha
készen vagyunk, mossuk meg a fels6testinket is. ,Gondold azt, hogy a zuhanyzé
alatt allsz. Vegyél a kezedbe egy kis vizet és fentr6l 6ntsd magadra.” Segithetink
Ugy, hogy a kezinkbe vett vizzel, mUanyag poharbdl vagy akar Uszésapkabdl a
gyerek fejére ontjuk a vizet, figyelve arra, hogy ne meglepetésszerien torténjen.

254. Eséjaték
Minden gyerek merjen a tenyerébe egy kis vizet, és dobja fel a levegébe maga

folé. Ezt a pedagdgus is elvégezheti, figyelve arra, hogy ne az arcaba keriljon a
viz, hanem a feje folé.

255. Labdaterelés vizben

A tanuldkat a medence széléhez allitjuk, és mindenkinek adunk egy labdat. Te-
relgessék a labdat fejjel, orral Ugy, hogy a fejuk vizbe érjen. Ki az, aki a legha-
marabb tereli 4t a labdat a medence egyik partjardl a masik partjaig?

256. Labdaatadas parokban

A tanuldkat parokba allitjuk, és kilonboz6 labdaatadasokat végeztetink (fej-
jel, viz alol kilokve) veluk.

257. Rakétakiloveés

Szétszort alakzatba helyezkednek el a tanuldk. Minden gyereknél van egy
deszka, amit magukhoz 6lelnek, és lequggolnak a viz ala, majd visszaszamolas
utan kiugranak a vizbdl, mint a rakéta.
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258. Bujas karikaba
A tanuloknak séta kdzben (maguktdl vagy jelre) at kell bujniuk a karikan ugy,

hogy nem érhetnek hozza kézzel. Fokozhatjuk a jatékos jelleget, ha azt mond-
juk a gyerekeknek, hogy ,Jon a capa, bujj a karikaba! Ott nem kaphat be!”.

259. Alagutbujas
Atanulok parokban egymassal szemben allnak fel ugy, hogy az egyik terpeszal-

lasban all a vizben, a masik tanuld pedig lemeril a viz al3, és atbujik a tars [aba
kozott. ,Vizi alagut!”

260. Kincskeresés / Gyongyhalasz

A gyerekek kiGlnek a medence szélére, addig a pedagogus kilonbozé kincse-
ket (vizbe meril6 targyak, jatékfigurdk stb.) helyez a medence aljara. Jelre
kezdddhet a kincsek gyUjtése. Az lesz a gybztes, aki tobb kincset tudott 0sz-
szegyUjteni.

261. Papucskeresés

A tanuldkat létszamtol figgden kis kdrben, csoportokat (egy vagy tobb) létre-
hozva helyezzik el Ugy, hogy egy tanulé a kor kézepén foglaljon helyet. A ko-
zépen |évo tanuld becsukja a szemét, amig a kdrben |évo tarsai kozil egyvalaki
felveszi a papucsot. Ha ez megtortént, akkor kinyithatja a szemét a kdzépen
allo tanuld, és a viz ald merilve keresse meg, hogy ki vette fel a papucsot. Ha
eltalalta, akkor helycsere azzal a tanuldval, aki a papucsot viselte.

262. Szamfelismerés

A tanuldkat parokba allitjuk. A par egyik tagja a viz alatt mutat egy szamot, amit
a tarsnak a viz ala bujva meg kell nézni. Ha kitalalta a szamot, akkor szerepet
cserélnek.

263. Deszkaszerz6

Parokat alakitunk, s minden par kap egy-egy deszkat. A par egyik tagja raall a
deszkara, atars lemeril a viz al3, és megprobalja azt kihuzni a laba aldl. Ha nem
tud raallni a deszkara, akkor teheti a bokaja vagy a combja kozé.
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264. Pingponglabdafijo verseny

A tanuldkat a medence szélén, egymastol kartavolsagra helyezzik el. Minden
tanulénal legyen egy pingponglabda (vagy valami kénny( labda, eszkdz). Jelre
folyamatos fujassal minél hamarabb at kell juttatni a labdat/eszkézt a medence
egyik partjardl a masikra.

265. Motorcsonakverseny

A tanuldk szétszortan helyezkednek el a medencében. Minden tanulé motor-
csonak, és a szajuk a motorcsdnak motorja. Jelre szabadon mozogva sétalnak/
futnak a medencében és versenyeznek, hogy kinek a motorja berreg a leghan-
gosabban.

266. Hajocsata

4-5 f6s csoportokat alakitunk ki, akik korben allnak. A kor kézepén kis kdnnyd
kupakot vagy labdat helyezink el. Jelre mindenki egyszerre elkezdi fujni a targyat
ugy, hogy téle minél tavolabb keriljon. Az nyer, akihez nem kerilt kozel a targy.

267. Hajocsata — karikaval

A jaték annyiban kilonbozik az el6z6tél, hogy a labdat kézépen egy hulahopp-
karikaba tesszik. Jelre indul a fujas, figyelve arra, hogy senki nem érhet a kari-
kahoz és a labdahoz sem. Cél, hogy a labda minél tavolabb keriljon t6link, és
lehetéleg megérintse a karikat a tars el6tt.

268. Tlz, viz, repilo

A tanulokat szétszort alakzatba allitjuk. TGznél le kell merélnitk a viz al3, viznél
ki kell maszniuk a partra, repilonél pedig fedezékbe kell bujniuk valamilyen viz
tetején lebegd eszkoz (pl. deszka) ala.

269. Tornaelemek a vizben, viz alatt

A testnevelésoran tanult tornaelem gyakorlasa vizben. Mérlegallds, guruloat-
fordulas elére/hatra. Versenyszer(en a kézallast is lehet gyakoroltatni.
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270. Labdagyujto

A tanulokat két csapatra osztjuk, és killtetjik ket a medence szélére. A me-
dencébe taldlomra labdakat dobunk be. Jelre a bedobott labdakért egyesével
Usznak a két csapat jatékosai. A kdvetkezd akkor indul, amikor az el6z6 partra
ért a labdaval. Gy6z az a csapat, amelyik tobb labdat gyUjtott.

271. Terpeszfogo

Kijelolink egy fogdt, aki Gldozi a menekiloket. Akit megfogott, az terpeszben
all a vizben. A terpeszben allo jatékosokat fel lehet szabaditani, ha a tobbi me-
neklé kozil valaki atbujik a labai kdzott. Fontos meghatarozni az atbujas ira-
nyat (pl. eldlrél hatra) a baleset elkerilése miatt.

6. ALTERNATIV ES SZABADIDOS JATEKOK

Ebben a fejezetben olyan jatékokat, jatékos feladatokat gyuUjtottink ossze,
amelyeket nemcsak testnevelésoran jatszhatunk a gyerekekkel.

272. Harom testrész

Elére meghatarozott jelekre (pl. 1 taps: egy kéz — két Iab; 2 taps: egy lab —
egy térd — egy konyok) a tanuldknak a kijeldlt harom testrészikkel kell megérin-
teni a talajt, mialatt mozdulatlanul maradnak. A feladatot helyben futas, szokde-
lés vagy egyéb lassu helyvaltoztatd mozgas kozben is végeztethetjik. A jatékot
nehezithetjik vagy konnyithetjik a testrészek szamanak névelésével, csokkenté-
sével.

273. Alkossatok betiket/szamokat!

A tanuldk szabad vagy kotott mozgassal haladnak a tornateremben, szabad-
ban kijel6lt terileten. Jelre parokat vagy maximum haromfés csoportokat al-
kotva kilonb6z6, a tanar altal bemutatott szamot/bet(t alakitanak ki a testiUk-
bol. Nagyobb 1étszamu csoportok esetén akar szavakat (rovid) is kérhetink a
tanuloktol.
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274. Szamos csoportalakitas

A tanuldk szabadon mozognak a tornateremben vagy a szabadban kijel6lt te-
rileten. A tanitd jelre (taps, sipszo) felmutat egy szamot, amire a jatékosoknak
a felmutatott szamnak megfelel6 [étszamban egymas kezét megfogva kort kell
kialakitaniuk, lehetéleg minél révidebb id6 alatt. Fontos, hogy a jaték soran ne
maradjon egyedil senki. Ezért ha a jaték végén mar nem alakulhat ki a meg-
adott [étszamu csoport, akkor kevesebb létszamu is elfogadhato.

Valtozat: A két kéz altal mutatott szam 6sszege/kilonbsége/szorzata is ad-
hatja a csoportok létszamat.

275. Létszamszabadito

Kijelolink egy fogot, aki igyekszik minél tobb menekilét megfogni egy kijeldlt
terUleten belUl. A megfogott jatékost fel lehet szabaditani Ugy, ha egy meg-
hatarozott létszamu (pl. 3 f6s) csoport kézfogassal korbeallja. A szabaditasban
részt vevo jatékosokat a fogonak nem szabad megfogni.

276. ,Simon mondja”

A tanito vagy az egyik tanuld szemben all a tanulokkal, és utasitasokat mond
(forduljatok jobbra, ugorjatok elére stb.), amit a tanuldknak el kell végezniik.
Azonban a jatékosok csak akkor hajthatjak végre az utasitast, ha el6tte elhang-
zott, hogy ,Simon mondja” (a keresztnevet mindig az éppen jatékvezetd ta-
nulé nevével kell helyettesiteni). Ha nem hangzott el, akkor mozdulatlanul kell
maradni. Aki eltéveszti, az lesz az Uj jatékvezetd. Az lesz a jaték nyertese, aki
egyszer sem volt jatékvezetd.

277. Kapd el a botot!

A tanuldk Glésben (5-6 f6) kort alakitanak. A kor kdzepén egy tanuld all, és fig-
géblegesen tart egy botot maga el6tt (két keze a bot tetején). Szdlit egy tarsat,
és a botrol felemeli a kezét. A szolitott tanulonak el kell kapnia a botot, miel6tt
a bot foldre érne. Ha elkapta, visszailhet a helyére, ha nem, helyet cserél a kor
kozepén allo tarsaval.
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278. Szamoljunk, gyerekek!

A tanulok nagy kort alkotnak (10-12 fés csapat), ahol mindenki mindenkit jol at.
A pedagdgus kezdi a szamolast, és az a cél, hogy 10-ig hiba nélkil szamoljon el a
csoport. Barki folytathatja a szamolast, de csak egy tanulé mondhatja a kovetkez6
szamot. Ha ketten akarjak folytatni a szamolast, akkor nem sikerilt a jaték, Ujra
kell kezdeni. Hibanak szamit, ha 10 masodpercnél hosszabb ideig csend van.

279. Add tovabb!

A tanulok kézfogassal kort alakitanak (5—8 fOs csapatok). Az egyik kézfogas két
hulahoppkarikan keresztil torténik. Az egyik karikat balra, a masikat jobbra kell
korbeinditani, a kézfogas elengedése nélkil. Cél, hogy a két karika minél hama-
rabb Ujra talalkozzon. Nehezitésként kérhetink a tanuldktol hatkort vagy akar
azt, hogy minden masodik tanulé forduljon kifelé.

280. Fababa

A tanulok ugy alkotnak (8—12 fés csapatok) kort, hogy a valluk szorosan egymas-
hoz ér. Egy jatékos beall kdzépre, fababanak. Egyenes testtartassal (megfeszitett
torzsizomzattal) d6l neki a tarsainak, akik elkapjak és tovabbitjak. Mivel ez egy
bizalomjaték, megkérhetjik a kozépen Iévo tanuldt, hogy csukja be a szemét.

281. Bogozo

Atanuldk nagy kort alakitanak ki, karjuk mellsé kozéptartasban. Csukott szem-
mel elindulnak keresni egy-egy kézfogast. Amikor mar egy ,Ures” kéz sincs,
akkor kinyitjak a szemiket, és a kézfogas elengedése nélkil megprobaljak ki-
bogozni a csomét.

282. Pokhalo

Paronként egy-egy kotél két végét fogjak a tanuldk, akik csapattarsaikkal egyUtt
egy korben allnak, igy a kor kozepén a kotelek pdkhaldszerien keresztezik egy-
mast. A kotelek mozgatdsaval kell fent tartani és guritgatni a labdat a pokhalén
Ugy, hogy ne essen le. A labda mérete alig legyen nagyobb, mint a pokhalé lyukai.
Nehezitésként adhatunk mozgasos feladatot (leilés-felallas), vagy megkérhetjik
a tanulokat, hogy a talajon (labbal) egy masik labdat passzolgassanak egymasnak.
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283. Utolso, el6refuss!

A tanuldk (10 fé csapatonként) szorosan felzarkéznak egymas mogott a futas-
hoz. A kijeldlt palyan az oszlop utolsé tanuldja a tobbiek mellett el6refut. Amint a
sor elejére ért, tapssal (vagy egyéb jellel) inditja a kovetkezd, leghatul haladé di-
aktarsat. A cél minél hamarabb visszaallitani az eredeti sorrendet. Ezt akkor lehet
a leggyorsabban megvaldsitani, ha a tanuldk szorosan egymas mogott futnak,
igy megkonnyitve a hatulrol elérefutok helyzetét. Szinesiteni lehet a jatékot Ugy,
hogy az eldl 1évé tanuld futas kozben gyakorlatot mutat be (pl. saroklendités),
amelyet az elérefutd tanuldn kivil a tobbieknek is végre kell hajtani.

284. Lepeddlabda

A 3-8 f8s csapat tagjai megfogjak a (3 x 3 m méretl) lepedd egy-egy sarkat, és
enyhén megfeszitik. A leped6 kézepén elhelyezink egy labdat, amelyet meg-
prébalnak a tanuldk minél tobbszor a levegdbe repiteni a lepedd segitségével.
Cél lehet, hogy minél magasabbra juttassak a labdat a tanuldk ugy, hogy amig
a leveg6ben van, addig 6k kilonboz6 feladatokat tudnak végrehajtani (pl. taps
a szomszéddal). Novelhetjik a hangulatot, ha két labdat kell folyamatosan (fel-
valtva vagy egyszerre) a levegében tartani. A sikeres feladat-végrehajtas érde-
kében hivjuk fel a tanuldk figyelmét, hogy a lepedét egyszerre kell mozgatni
6sszehangolt karmunkaval.

28s5. Szines lepeddlabda

A leped6t 4-5 kilonboz6 szinre lefestjik. A csapat tagjainak a kézépen elhelye-
zett labdat az el6re meghatarozott szinsorrendben kell tovabbitani a lepeddn.
Ha nem sikeril, akkor el6lrél kell kezdeni a feladatot. Nehezithetjik a jatékot
ugy, hogy a tanité véletlenszerGen (amikor a lepedére érkezik a labda, akkor
mar meg kell mondani a kdvetkezé szint) iranyitja a labdat. Tovabba szinesit-
hetjiuk a feladat végrehajtasat, ha a szinek killonb6z6 pontokat érnek. Arra kell
torekedni a tanuldknak, hogy az érintések pontszamainak 0sszege egy elére
meghatarozott szammal legyen egyenld, és 10-15 érintéssel el lehessen érni.
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286. Frizbifogo

A fogd jatékosoknal (2, 3 vagy tébb) frizbi van. Ok nem futhatnak koronggal a
kezikben, csak sarkazhatnak. A fogok egymasnak passzolhatjak a korongot.
Csak az a fogo foghatja meg a menekil6t, akinél a korong van. Akit megfogtak,
az beall a fogok kozé (vagy az 6t megfogo tanuldval helyet cserél).

287. Kend6s fogo

Parokat alkotunk, és kijel6ljUk a vezetSket és a latassérilt szerepébe keril6 parju-
kat, akik megfogjak a tarsuk vallat. Kijeloljik a fogoparost, és a latassérilt kezébe
adjuk a kendot, és neki kell megérintenie az Gldozotteket. Ha sikerilt az érintés,
akkor atadjak a kendét a megfogott parosnak, és menekil6vé valnak. A jaték so-
ran engedélyezhetjik a verbalis kommunikacidt, és ne felejtsik el a szerepcserét.

288. Fule-farka

A csapatok (8—12 f6s) vonalban kézfogdssal allnak, egymastdl 4 m-es tavolsag-
ra. A ,file” a sorok jobb-, a ,farka” a sorok balszarnyat jelenti. Ha a tanit6 a
LfUlét” szolitja, akkor a tanuldk a jobbszarnyon allé tanuldk vezetésével a sor
el6tt futnak a sor végéhez. Ott a sor kézfogasa alatt athaladva futnak vissza a
sor elejére. Ha a tanito6 a ,farkat” szdlitja, akkor természetesen a ,farka” indul,
és teljesiti a feladatot. A, kapu”, a két utolso tanulo, befelé fordulva koveti a sor
mozgasat. GyOztes az a sor, amelyik leggyorsabban all vissza a helyére. Fontos,
hogy futas kdzben a kézfogast nem szabad elengedni.

o/ eJeJoJoJele)e)
o/ eJeJeJoJele)e)
o/ eJeJoJoJele)e)
o/ eJeJoJoJelele)

27. dbra: File-farka
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289. Fogd meg a végét!

Az osztalyt két csapatra osztjuk. A tanuldk egysoros vonalban kézfogassal all-
nak fel Ugy, hogy a sor kdzepén elhelyezkedd tanulotdl jobbra lévék arccal el6-
re, mig a balra allék arccal ellentétes iranyba alljanak fel. A kzépsd tanuld hely-
ben mozog, a tobbiek korulotte kdrben futnak, és a sor két végének a feladata,
hogy a sor masik végét megfogja. Az a gybztes csapat, amelyiknek a sor végén
allé tanuldja megfogja a masik sor végén allé tanuldt. Futas kozben a kézfogast
nem szabad elengedni, mert ha igen, akkor azt a fordulét a masik csapat nyerte
meg. Szintén vesztes az a sor, amelyik a kdzépsd tanulot a helyérdl elhuzza.

28. dbra: Fogd meg a végét!
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FOGALOMTAR

Affektiv: Erzékeny, kiilsé hatasokra érzékeny.

Algoritmus: Az a folyamat, amikor egy probléma megoldasa érdekében meg-
hatarozott Iépések sorozatat hajtjuk végre.

Anticipacio: Elévételezésen alapulo dontés. (Az egyén mérlegeli a lehetséges
megoldasokat, azok végrehajtasi valoszinUségét, illetve azt, hogy melyik meg-
oldas a legkedvezdbb a jaték/verseny sikeres folytatasa szempontjabdl, majd
meghozza a dontést.)

Attitid: Beallitodas, viselkedési mod adott eseménnyel szemben.

Erték: Mindaz, ami szdmunkra valamilyen szempontbdl fontos, jelentds, lé-
nyeges.

Fogojaték: Azokat a jatékokat nevezzik fogojatékoknak, ahol a fogo jatékos
feladata megérinteni a menekyld jatékost. Az érintést kdvetden tobbnyire sze-
repcsere torténik.

Futojaték: Azoknak a jatékoknak az elnevezése, ahol a tanuldk futassal oldjak
meg a feladatot.

Jaték: A jaték szerepe az ember életének kisérdjelensége, a személyiségfe;jls-
dés nélkilozhetetlen tényezdje.

Képesség: Velesziletett adottsag és a kornyezeti hatasok egyuttes felhaszna-
lasaval szerzett tapasztalatok, amelyek egy meghatarozott cselekvésre, telje-
sitményre vald alkalmassagot mutatnak meg.

Készség: Csak a mozgas beinditasahoz kell tudatos parancs, majd a mozgas
automatizaltan megy végbe.

Kognitiv: Megismer6, megismerésre vonatkozd.
Konstrual: Létrehoz valamit a sajat képzelete alapjan.
Konstruktiv: Alkotd, épité.

KultUra: Tapasztalatok, tevékenységek és normak rendszere, amelyek a kdzos-
séget Osszetartjak, mikozben a kdzosség tagjai a kornyezet kihivasaira reagal.

Legitimitas: Torvényes, szabalyos.

Manipulacio: 1. Kézzel végzett mivelet. 2. Mesterkedés, fondorlat.
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Mddszertan: Alkalmazasi mdd, amelyet egy cél elérése érdekében tudatosan
felhasznalunk, azaz eljarasok és mddszerek 6sszessége egy adott szakterileten.

Preventiv: Megel&zé.

Sport: Elsésorban a versenyzéssel, a teljesitmény minél magasabb szintre
emelésével jellemezhetd.

Szabalyjaték: Sok mindenben hasonlit az alkotoéjatékra, azonban Iényegbeli
kilonbség, hogy itt nem a mlvelet vagy a szerep dominal, hanem a feladat és
a szabaly.

Szerepjaték: A gyermek a jaték soran szerepeket vallal fel, amelyek leggyak-
rabban a felnéttek (apa, anya) tevékenységét tikrozi, vagy valamiféle hivatas-
beli (katona, orvos) funkcidt 6lt magara.

Taktika: A célok elérésének a modjat hatarozza meg.

Tanmenet: A tervszer(, folyamatos nevel6-oktatd munkavégzést biztosito ta-
nari dokumentum. Osszekdtd kapocs a testnevelési tanterv és az oratervezet
kozott, biztositva ezzel a tanitas, tanulas folyamatossagat, egymasra épulését.

Taxondmia: GOrog szo, rendszert jelent, mégpedig egységes elvek alapjan lét-
rehozott rendezést.

Természetes mozgasok: Osztonds, velink sziletett, spontan megtanult ko-
tetlen mozgasformak, amelyek az egész test izomcsoportjait igénybe veszik.
Hatdsuk valtozatos, sokoldaly, alkalmazasuk az alapveté mozgaskészségek ki-
alakitasaban nagy jelentéséggel bir.

Testnevelés: A testkultUra intézményes formaban térténé mivelésének legis-
mertebb formaja, iskolai tantargy. A testi-lelki képességek szervezett, tudatos,
kollektiv formaban torténd fejlesztése nevelési feladatokba dgyazottan.

Testnevelési jaték: Azok a mozgdsos jatékok, amelyeket az iskolai testnevelés
didaktikai és nevelési feladatainak a megvalositasara hasznal fel a pedagdgus.
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