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Bevezetd

A vilagot, a kérulottiink lévo életteret érzékszerveink segitségével ismerjiik
meg. Altaluk szerezzilk meg azokat a tapasztalatokat, melyek elengedhetetlenek az
élethez, hiszen ezeket felidézve fogunk tudni alkalmazkodni a kornyezet
valtozasaihoz. A kiilvilag ingereit az érzékszervek és a receptorok (érzékelé sejtek)
segitsegeével fogjuk fel. Ez magaban foglalja a latast, a hallast, a szaglast, az izlelést,
és a bérérzékelést (tapintas, fajdalom, hémérséklet, testérzet) is. A latas a
legfontosabb érzékelésiink, az informéacidk 83%-at vizualis, lathaté modon szerezziik
meg. A vizualitds, a lathaté vilag és kérnyezetiink minden eleme szamunkra
természetesnek tiinik, bar ezek az egyértelmii dolgok igen sok mindentél fiiggnek. Az
érzékszervek miikédése fizikai, am az észlelés mar pszichikai természetii. Az
érzékszervek felveszik a kornyezetb6l érkezé informaciét, és tovabbitjak az
idegrendszer felé. A folyamat soran az informaci6 atalakul ingeriiletté (elektromos
impulzussa), amit az idegrendszer mar képes feldolgozni. Mig az érzékelés feladata
az ingerek felfogasa, addig az észlelés f6 funkcidja a felismerés. A megismerd
képességek két kilon formajardl van sz6, azonban egyik sem tud a masik nélkiil

hatékony lenni.
Vizualis észlelés

Vizualis észleléskor nemcsak jol miikédé szemekre van szilkség, hanem az
agy segitségével térténé feldolgozasra, értelmezésre is. Ez a kép feldolgozasat,
egyéb észleletekhez és a mozgashoz val6 kapcsolasat célozza meg. Az informaciok
nagy része vizualis uton jut el hozzank, igy kiemelten fontos, vizualis érzékelés és
észlelés folyamata. Segitségével észlelhetiink kiilsnbségeket, hasonlésagokat. A
killonféle dolgok alakjat, formajat elkil6nithetjik, kiemelhetjik a hatteriikbél.
Megallapithatiuk a térbeli helyzetiket, azaz informaciékat kapunk a téri
elrendezésiikrél. Azt, amikor az O&sszetartozokat értelmes egészként fogjuk fel,
Gestalt-latasnak hivjuk. A formak, méretek, szinek allandésagat is felismerijiik,
valamint a targyakat, képeket idérendi sorrendbe tudjuk rendezni. '

A tanulasi helyzetek tébbségében a vizudlis észlelés 6sszekapcsolddik

valamilyen nyelvi (auditiv) és motoros tevékenységgel.

! Forras: htips://www jatekliget hu/erzekeles-eszleles-fejlesztese-jatekosan-178



Intermodalis

Egy adott bemeneti csatornan érkezé inger megvalaszolasa eltéré kimeneti

csatornan.
Intermodalis integracioé

Ha ez a képesség nem megfelel6, a gyermek nehezen tud ésszekapcsolni kétféle
észlelési csatornan érkez6 informaciot, pl. a hallott beszédhangot (fonémat) a latott
betlivel (grafémaval). A probléma irasnal és olvasasnal egyarant jelentkezik.

I, Auditiv - vizualis intermodalitds - szavak / hangok felidézése

képekkel/betiikkel:

A rovid ideji emlékezetben tarolt szésor, hangsor kivalasztasa képek ill. betik kézil.

Jellemzdéen eléfordulé hibak a tanulas folyamatéban:

e hangalakot nehezen két 6ssze betliképpel
s szamot szamképpel
e szoveges feladatot hibasan jegyez le

e hallott informaciét jeltablazatba nehezen illeszt

Il., Vizualis - auditiv (verbdlis) intermodalitas - képek/betiik felidézése
szavakkal/hangokbdl: A rovid ideji emlékezetben tarolt kép ill. betiisor kivalasztasa
hallott szavak ill. hangok kézul.

Jellemzden eléfordulé hibak a tanulas folyamataban:

e a betlitanulasnal nehezen kéti 6ssze a betiiképet a hanggal

e matematikdban a szamkép, szamjegy, globalis mennyiség-felismerés
problémai (ujjkép, domindkép), miiveleti jelhez nehezen kapcsolja magat a
miiveletet, sokszor annak ellenére, hogy fejben jol szamol

o képek, abrak alapjan nehezen tanul (pl.: kérnyezet, grafikon) 2

? Forras: htips.//bakaiskola.nd.hu/tamop/project/innovacio-sni.pdf



Fejleszt6é gyakorlatok logikai készlettel:

1. gyakorlat: Mutasd a format!

Ketto logikai készletre van szilkkség, az egyiket egy nem atlatszo zsakba ontjik, a
masik készlet elemeit kiteritjilk az asztalra! A gyermeknek ki kell keresnie a zsakbdl
tapintas alapjan, ugyanazt az elemet, amelyre az asztalon ramutatunk! Tébben is
jatszhatjak, helyes megoldasért jar a pont, akinek a legtébbet sikeriil gyiijteni, az

nyer!

2. gyakorlat: Telefonos jaték

.Ket jatékos egy-egy készlettel jatssza. Az egyik jatékos kirak egy alakzatot a sajat
készletébdl ugy, hogy a masik jatékos ne lassa. Ezutdn sorban minden elemre
elmondja, hogy mely elemet rakta le, és meghatarozza a tébbi elemhez viszonyitott
helyét, példaul leraktam a nagy z6ld lyukas négyzetet, ennek a jobb oldalara a nagy
sarga teli kort, stb. A masik jatékosnak ki kell valasztania a sajat készletébél a
megfelelé elemet, és a meghatarozott helyre kell raknia. Ha ehhez nem elegendé a
kapott informacio, akkor kérdezhet. Igy a jatékosok gyakorolhatjdk az elemek
megnevezesét, a megnevezések alapjan azok kivalasztasat, valamint a megadott téri
viszonyok alapjan valé elhelyezést.” A sikeres kirakas utan a jatékosok szerepet
cserélnek. (Ha paronként csak egy készletink van, jatszhatjuk ugy is, hogy az
alakzatot kirako jatékos lefényképezi az altala kirakott alakzatot, és a kép alapjan

mondja el a tarsanak, hogy melyik elemet hova kell elhelyeznie.)



3. gyakorlat: Ronté jaték

Kirakunk néhany elemet a logikai készletbdl, és mondunk réluk egy igaz allitast.
Ezutan a kévetkezd jatékosnak hozza kell tennie egy elemet a halmazhoz ugy, hogy
a korabbi igaz allitast elrontsa, azaz hamis legyen az allitas, €s mondania kell egy uj

igaz allitast, és igy tovabb.

4. gyakorlat: Rakosgatés barkochba

A gyerekek egy-egy kérdés utan mindig szétvalogatjak a logikai lapokat, és
visszateszik a dobozba azokat, amelyek biztosan nem lehetnek a jatékvezeténél. A
rakosgatas addig ismétlédik, mig csak egy lap marad eldl, és ez lesz a megoldas. 3

5. gyakorlat: Allati j6 névtanulés csapkodés
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Osszecsavarunk egy ujsagpapirt, igy olyan lesz, mint egy hosszukas tekercs. Kérbe

alunk, mindenki valaszt maganak egy allatot, majd ezt az allatot abrazolé képkartyat
a poldjara tlzi. Egy jatekos kézepre all. Valaki elkezdi a jatékot: mondja a sajat
allatat, majd hiv egy masik jatékost. Példaul: Méhecske hivja Kakast. A kézépen allé
csapkodés feladata, hogy gyorsan a hivott jatékos térdére csapjon, mig mielétt 6
hivna valaki mast. A jatékban addig 6 marad kézépen, mig ra nem tud csapni valaki

térdére. Ha ez sikeriilt, lelilhet, és 6 hiv els6ként valakit.

? Forras: hitps://www komplexalapprogram_hu/tankonyv/online la/lecke 04 005




6. gyakorlat: Erints meg valami ,kéket” a jobb kényokdddel!

A jatékvezeto felmutat egy szinkartyat, amelyet a gyerekeknek adott testrésziikkel
kell megérintenilik — méghozza egyik tarsukon! Pl. Ha kék kartyat mutat, akkor
valami kéket kell megérinteni a konyokiikkel! Mindenki keres valami kék szin( holmit
a tarsan (pulovert, nadragot, cip6fliz6t), megérinti a kénydkével, majd szoborra
merevedve varja a kovetkezé instrukciot. Mokas és hasznos feladat, idegennyelv-

oktatasban, hangulatélénkitésben is remek.

7. gyakorlat: Tobb targy helyzete

Neégy piros korongot helyeziink el egy 8x8 négyzetbdl allé tablazatban. A tablazatot
rajzolhatjuk a tablara vagy irasvetité féliara. 10 masodpercre megmutatjuk a
gyerekeknek, majd letakarjuk. A gyerekek sajat tablajukon vagy a fiizetiikbe rajzolt
tablazaton ugyanazt az elrendezést hozzak létre. A korongok szamat fokozatosan

emeljuk. Masfele szini korongot is bevonunk a jatékba.

8. gyakorlat: ZSIPP-ZSUPP Jaték

Kérben ulink. Mindenki medfigyeli a két szomszédja polojara tiizétt allatos
keépkartyat. Ha a jatékvezeté a kor kozepérdl ramutat valakire, és azt mondja, hogy
zsipp, akkor annak azonnal meg kell mondania a jobb oldali szomszédja ,allatnevét”.
Ha azt mondja, hogy zsupp, akkor a bal oldali szomszéd nevét kell mondani. Ha azt
mondja, hogy zsipp-zsupp, akkor mindenki helyet cserél valakivel, és kezdédik a
jaték el6lrél. Aki elteveszti, nem tudja a szomszéd nevét, vagy tul sokat gondolkozik

rajta, maga all be a kérbe jatékvezetének.

9. gyakorlat: llyennek latlak

Egy altalunk kivalasztott jatékostars meg-személyesitése a feladat. Két, egyenlé
létszamu csapatot alakitunk. Az elsé csapat tagjai felosztjak maguk kézétt, hogy ki kit

fog megszemélyesiteni a masodik csapat tagjai koziil, és forditva. Ezutan probalnak
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valamennyien valami személyeset eljatszani a masikrol. (Egyszerre csak egy ember
jatszik.) A jaték soran lehet utalni a masik termetére, nemére, jarasara, gesztusaira.
Ha az elsé csapat valamelyik tagja jatszik, akkor a masodik csapatnak kell kitalalni,
hogy a csapatukbdl éppen kit személyesitenek meg. Valtakozva jatszanak az egyes

csapatok.

Megjegyzés: Ugyeljiink arra, hogy véletleniil se sértsiik meg jatékostarsainkat!

10. gyakorlat: Szituaciomasolas

Két-harom vagy négy gyermeket kivalasztunk és kikiildiink a helységbél. A tébbiek
kézésen kitalalnak egy szituaciot, amit majd a parok fognak elmutogatni. Az elsé
embernek odaadjuk a papirra leirt szituaciot, a feladata, hogy a masodik embernek
mutogassa el ugy, hogy lehetéleg megertse az alaptérténetet. A masodik embernek
az igy megeértettek alapjan kell tovabbmutogatni a térténetet a kbvetkezé embernek,
és igy tovabb. Az utolsotél megkérdezzik, hogy szerinte mirél szolt az altaluk
mutogatott jelenet. Altalaban addigra alaposan megvaltozik a torténet. A sztorik
kitalalasakor engedjilk szabadon a fantaziankat!

11. gyakorlat: Mi volt a képen?

A csoport 4-5 tagjat kikuldjiuk. A maraddknak egy képet mutatunk, és megbeszéljik,
hogy miképp lehet szoban leirni. Az els6é visszajovonek ezt elmondjuk, ha kell,
megismeteljik, de kérdezgetnie nem szabad. A masodiknak az elsé ad leirast, végul
az utolsoé lerajzolja képet, s kozben magyarazatot fliz hozza. Hasonlitsuk 6ssze a

rajzot az eredetivel!

12. gyakorlat: Sport eszkoz nélkiil

A jatéek pantomimszerl. Labdat vagy léggémbét dobalunk egymasnak (kislabdat,
kosarlabdat, kézilabdat, medicinlabdat), ping-pongozunk, teniszeziink, mindezt
targyak nélkil. A vezeto fotézza a jatékot. (Fényképezbgép nélkil, természetesen.)
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Amikor kattint, a jatékosok belemerevednek a mozdulatba. A kévetkezd kattintaskor
tovabb folytatédik a mimes jaték. A jatékvezetd egy masik jelére a cselekvést
lassitottan vegezziik. Ha megfeleléen koncentral a tarsasag, jatékunk olyanna valik,

mint a lassitott filmfelvétel.

13. gyakorlat: ,,Amerikabdl jottem, masképp”

A gyerekek foglalkozasokat jelenitenek meg, azok jellemzé mozdulatai, helyzetei
alapjan. Csak akkor valthatnak a jatszok a kovetkez6 foglalkozas bemutatasara, ha

az el6z6t mar felismerte a ket csapat. Torekedni kell a jellemzé jegyek siiritésére.

14. gyakorlat: Néma kialtas

A csoport egyik tagja kialt valamit, de hang nélkiil. Igyekszik olyan benyomast kelteni,
olyan gesztusokkal, arckifejezésekkel kisérni "néma kialtasat", hogy a tobbiek
rajojjenek, mi volt a kialtasa: biztatas, segélykérés, felszolitas, uvéltés, stb. Ha a
csoport nem tudja megfejteni, akkor utana hangosan is kiabalhat a jatékos. Ezutan

masik résztvevo kovetkezik.

IS. gyakorlat: Milyen ajandékot kaptal?

Kort alkotunk. Feladatunk egy tarsunk megajandékozasa ugy, hogy csak
mutogathatjuk, mit adunk neki. Nagyobb Iétszam esetén, érdemes valamilyen
rendszer szerint ,ajandékozni” (pl. mindenki a bal szomszédjanak), hogy ne kellien

megjegyezni, kinek nincs még semmije. Széban 6sszegezziik, ki kitél mit kapott.

16. gyakorlat: Hogy csinaljuk?

Valaki a tarsasagbol kimegy a szobabdl, és ezalatt a tobbiek kigondolnak egy
hatarozészot (pl.: szeliden, Ugyetleniil, mérgesen, stb.) A jatékos visszatérése utan
ad egy utasitast a csoport egy masik tagjanak (pl.: Térdld le az asztalt!, stb.) Az
utasitast a hatarozészénak megfeleléen kell végrehajtani. A kitalalé feladata, hogy a

7



cselekveés stilusabdl kitalalja, milyen hatarozészoban allapodtak meg a tébbiek. Ha
elsére nem tudja, akkor uj embert szdlit fel, neki is ad egy utasitast, és igy tovabb,

amig ra nem jén a megoldasra.

17. gyakorlat: Megtévesztd

Kérben allunk. Egyikiink megerinti valamelyik testrészét vagy ruhadarabjat, de mast
mond hozza. Példaul megérinti a cipdsarkat és azt mondja: ez az orrom. A mellette
allonak hirtelen az ellenkezdjét kell csinalnia: az orrat fogja meg, és azt mondja
hozza: sarkam. Aki elhibazza, zalogot ad. A jatek ezutan folytatodik, a harmadik
mond a negyediknek, és igy tovabb. Ha végigért a kor, akkor kezdjik el még egyszer
forditva, hogy azok is kezdeményezdék lehessenek, akiknek az elsé kérben

valaszolniuk kellett.

18. gyakorlat: Cowboy jaték

A jatekosok kérben allnak, a jatékvezeté a kér kézepén. A jatekvezetd hirtelen "ralé"
valakire. Az illeté leguggol, és a két szomszédja egymasra 16. A két szomszéd kéziil
aki késtbb 6tt, az kiesik (ezt a jatékvezetd donti el, esetleg déntetlent is hirdethet).
Akire a jatékvezeto6 ralott az ezutan ujra felall. A kiesett jatékos nem all ki a kérbdl,
hanem leguggol (és ugy is marad a jaték végeéig). Ha mar csak két jatékos van
életben, akkor a parbaj kdvetkezik. Egymasnak hattal kb. 10 méterre allnak
egymastol, és a jatékvezett tapsara egymasra l6nek. A gyorsabb I6v6 lesz a bajnok.
Ezutan uj jatékvezetd valasztasaval 1j kor kezdoédhet. A jatekvezetd legyen gyors és
hatarozott. Figyeljink arra is, hogy "téltétt fegyverrel" (pisztoly alakra formalt elére

tartott kéz) ne jatsszon senki, a kezek a test mellett I6gjanak.

19. gyakorlat: Szamarfil jaték

Valaki ket kezet a file melle téve szamarfiilet formaz, majd a csoport egy masik tagja
felé fordulva egy egyértelmli mozdulattal atdobja neki a szamarfillet. Most aki
megkapta, az teszi fel mindket kezét a filléehez, és emellett még a tble balra ulé a



jobb kezével, a téle jobbra (il6 pedig a bal kezével is formaz maganak egy fél

szamarfulet. Ezutan kézésen dobjak tovabb a fiileket a csoport egy masik tagjanak.

20. gyakorlat: Allatkert

Mindenki valaszt maganak egy allatot, és egy jelet, amely az adott allatot jelképezi.
(Ez a jel ne hang, hanem valamilyen mozdulat legyen!) Miutan mindenki bemutatta
sajat allatanak a jelét, kezdddhet a jaték. Az indit6 jatékos el6szér bemutatja a sajat
jelét, aztan valaki masét a csoportbol. Ezutan az kévetkezik, akinek a jelét

bemutattak, 6 is eléadja a sajatjat, majd mutat egy ujat, és igy tovabb...

21. gyakorlat: Parkeresoé jaték

Mindenkinek kiosztunk egy-egy cetlit, amelyen egy-egy allat neve szerepel. Minden
allatnév két cetlin szerepel. Miutan mindenki megkapta a maga cédulajat, a
jatékvezetd jelt ad. A jelre mindenki az adott allat jellegzetes mozgasat utanozva
kezd haladni a teremben, a parok, akik ugyanazt az allatot személyesitik meg, igy
prébalnak egymasra lelni. Az allatoknak csak a mozgasat utanozhatjuk, hangot sem
szabad kiadni. Az allatok mellett mas lényeket (pl.. zombi, terminator, stb.) is

bevonhatunk a buliba.

22. gyakorlat: Asztaltancoltatas

Egy nagy asztalt kérbeiliink, és mindenki tenyérrel lefelé forditva az asztalra helyezi
mindkét kezét. Az egymas mellett lil6k keresztezzék is a kezeket! (Tehat az asztalon
a kezek sorrendje: én bal kezem, bal szomszéd jobb keze, jobb szomszéd bal keze,
en jobb kezem). Egyikiink kezdésképpen raiit egyet az asztalra, eztan a téle jobbra
lévé kéznek kell utni, és igy tovabb. Ha valaki egyet iit, akkor tovabbhalad, ha kettét,
akkor megfordul az irany. Aki elrontja (nem it, vagy akkor {t, amikor nem kéne),
leveszi a hibazé kezét az asztalrdl. Gyéztes, akinek mindkét keze legtovabb az

asztalon marad.



23. gyakorlat: Fenék-fiil

Elézetesen kis cetliket gyartunk, amelyekre testrészek nevei keriilnek. Kért alkotunk,

majd mindenki huz kettét a cetlik kdziil: egyet a bal, egyet a jobb kezébe.

A jaték lényege: Ugy kell 6sszekapcsolédnunk, hogy mindenki a bal kezében lévé
cetlin szereplé testrészét bal oldali szomszédjanak jobb cetlijén lévo testrészéhez, a
jobb kezében lévé cetlin szerepld testrészét pedig jobb oldali szomszédjanak bal

cetlijén lévo testrészehez érintse.

24. gyakorlat: Kis szindarab

Minden csapatnak felirunk egy papirra 5-6 sehogyan sem o6sszeill6 sz6t. 10 percik
van arra, hogy egy kis jelenetbe beépitsék ezeket a szavakat, de hang nélkil kell a
tortéenetet eléadniuk. A tébbi csapatnak ki kell talalni, mi lehetett az a bizonyos 5-6

kulcsszo.

25. gyakorlat: Fura alakok

A csoportvezetd ramutat egy testrészre, de rosszul nevezi meg, a csoport a
megnevezett testrészét mutatja, és a mutatottat nevezi meg. PI. ,Ez a szajam”, és a
térdére mutat, a gyerekek a szajukra mutatnak, és azt mondjak: ,ez a mi térdiink"

gunyosan.

26. gyakorlat: Alszik a baba vagy jatszik?

Kérbelilink és az egyik gyermek 6sszekulcsolja a kezét ugy, hogy a gyiirlis ujjat
belul hagyja. Ez a baba. Ha mozgatja jatszik, ha nem akkor alszik. A gyerekek
figyelik a tarsuk kezét, hogy vajon mozgatja-e belil az ujjat. Amikor a ,baba” alszik,
keresztbe kell tenni a labat, ha pedig jatszik, tapsolni kell. Az a gyermek, aki utoljara

reagal kiesik a jatékbol.
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27. gyakorlat: Hajétorés

Egy padon alinak a gyerekek, a csoportvezet6 hatat forditva all a nekik. A gyerekek
egy j6l ismert mondokat mondanak, vagy egy dalt énekelnek. Amikor a csoportvezet
varatlanul szembe fordul veliik, az azt jelenti, hogy siillyed a haj6, menekilni kell. A

gyerekeknek a pad korilli szigetekre kell ugrani — rajzolt vagy letett karikakba.
28. gyakorlat: Mit rejt a kend6?

Osszevalogatunk 8-10 db killénféle targyat (jatékok, hasznalati targyak, stb.), és
mindegyiknek a nevét leirjuk egy-egy papirlapra. Az eszkézéket a gyermek nem
lathatja. A targyakat letakarjuk egy nagy kendével és kezdédhet a jaték! A gyermek
valaszt egyet az irassal lefelé forditott papirok kézil, elolvassa és tapintas alapjan
megkeresi az adott targyat.

29. gyakorlat: Kottazas mozgassal

A gyermeknek az 4allatok mozgasat kell utanoznia, ,lekottaznia” a megadott
sorrendben. El6zetesen 5 db nagyméretii képkartyat kell elkésziteni, melyeken egy-
egy allat képe szerepel. (nyuszi, béka, tyuk, medve, madar) Be kell mutatni,
megbeszélni a gyermekkel a mozdulatokat. Az egyeztetés utan indulhat a moéka!
Kirakjuk a képeket egymas mellé, majd a gyermek ,lekottdzza", bemutatia a
mozdulatsort, az adott sorrendben. A jatékot tébben is lehet jatszani, aki hibatlanul
végrehajtja a feladatot, az valamilyen jutalmat (matricat, piros pontot, stb.) kap és a
jaték végén az nyer, aki a legtébb jutalmat gyiijtétte. A jaték folyaman, ugy
nehezithetiink, hogy valtoztatijuk a sorrendet, valamint ha mar nagyon j6l megy,

érdemes boviteni az allatok sorat!
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30. gyakorlat: Kottazas hangokkal

A gyermeknek az allatok hangjat kell utanoznia, ,lekottaznia” a megadott sorrendben.
El6zetesen 5 db nagyméreti képkartyat kell elkésziteni, melyeken egy-egy allat képe
szerepel. (malac, kakas, 16, tehén, barany) Be kell mutatni a gyermeknek a feladtot,
hangoztatni mindegyik allat hangjat. Az egyeztetés utan indulhat a moéka! Kirakjuk a
képeket egymas mellé, majd a gyermek ,lekottazza”, bemutatja az allatok hangjat, az

adott sorrendben.

A jatékot tobben is lehet jatszani, aki hibatlanul végrehaijtja a feladatot, az valamilyen
jutalmat (matricat, piros pontot, stb.) kap és a jaték végén az nyer, aki a legtébb
jutalmat gydjtotte. A jaték folyaman, Ggy nehezithetiink, hogy valtoztatjuk a
sorrendet, valamint ha mar nagyon jol megy, érdemes boviteni az allatok sorat!

31. gyakorlat: Figuraalakitas

Egyszerii formakat rajzolunk fel a tablara, ezeket kell a gyerekeknek a testiikkel
képezni. Meg lehet prébalni a nagybetik kézil az egyszerlibbeket kialakitani a
testiikkel.*

32. gyakorlat: Figurajaras

A tablara rajzolt figurat kell eljarnia a gyerekeknek - nyolcas, kor, csigavonal, “s” bett,
“s” csigavonallal, négyzet, haromszdg, stb. Lehet kitalalos jaték, egy megnézi az
abrat és eljarja, a tébbi kitalalja, lerajzolja, stb.*

“Forras: Dr, Gyarmathy Eva: BUKFENC - Jatékkatalégus a tanulasi zavarok megel6zéséhez
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A vizudlis intermodalitas fejlesztésére is remek feladatokat ajanl a Sindelar

program, néhany tipusfeladat leirdsaval igyekszem bemutatni e tertlet, fejlesztési

lehetéségeit. A feladatgydjtemény ezutédn kévetkezé qyakoridfeladatai Brigitte

Sindelar elvei alapjan készlltek, a program tipusfeladatait felhasznalva, de &ltalam

kitalalt fogalmakkal, alakzatokkal és hozza tartozé mozdulatsorokkal.®

33.gyakorlat: Figyeld a mozdulatot! I.

A gyertya fogalom jelének lerajzolasa a levegében a kévetkez6 mozdulatsorral:
karjainkat kinyujtjuk magas tartasba és két tenyeriinket 6sszeérintjiik.

A Hold jele: a két kéz egyidejli mozgasa egy-egy félkért ir le.

Térpe abrazolasa: leguggolunk.

Elészér be kell mutatni a gyermeknek a 3 mozgassort, jelentésiiket megnevezni!
Ezutan a gyermek utanozza a mozdulatsorokat és elmondja, mi mit jelent. Ha mar
biztosan érti, akkor indulhat a jaték!

Instrukcié: ,Figyelj nagyon! Mutatok valamit és te megmondod, hogy mi is az!”

Nehezitési lehetéség:

Ha mar zékkendmentesen megy az el6z6, akkor bévithetjik a harom fogalmat,

mozgast!
Az ablak jele: a fiiggény elhizasa és az ablak kinyitasat utanzé mozdulat.

A baba jele: a ket kéz ujjait 6sszekulcsoljuk, és ringaté mozdulatot végziink jobbra-

balra.

A bemutatas utan most mar az 6t fogalmat hasznalva mehet a jaték!

34. gyakorlat: Figyeld a mozdulatot! Il

Ennél a gyakorlatnal a széhoz kapcsolédé mozdulat mar nem magatél értetédé, tébb

id6re van szlikség!

SForras: Brigitte Sindelar: Intermodalitas (1, 3)

13



Szavak és jeliik:

csillag = a bal kéz megeérinti a hasat

hajo = jobb kézzel integetés

alma = taps

Elészér be kell mutatni a gyermeknek a 3 mozgassort, jelentésiiket megnevezni!
Ezutan a gyermek utanozza a mozdulatsorokat és elmondja, mi mit jelent. Ha mar
biztosan erti, akkor indulhat a jatek!

Instrukcio: ,Figyelj nagyon! Mutatok valamit és te megmondod, hogy mi is az!"

35. gyakorlat: Figyeld a mozdulatot! Ill.

A kovetkez6 gyakorlatnal értelmetlen szavakat kell 6sszekapcsolni mozdulatokkal.
Ertelmetlen szavak és jeleik:

sop = paros labbal ugras

kic = térzshajlitas, labak nyujtva és mindkét tenyérrel megérintjiik a padlot

bar = taps a fejunk felett nyujtott karral

Elészoér be kell mutatni a gyermeknek a 3 mozgassort, jelentésiiket megnevezni!
Ezutan a gyermek utanozza a mozdulatsorokat és elmondja, mi mit jelent. Ha mar
biztosan erti, akkor indulhat a jaték!

Instrukcié: ,Figyelj nagyon! Mutatok valamit és te megmondod, hogy mi is az!”

Az értelmetlen szotagok esetében a Sindelar program a korabbinal tébbszori

bemutatast, ismétlést javasol!

Nehezitési lehetéséq:

Ha mar zékkendmentesen megy az el6z6, akkor bdvithetjilk a harom fogalmat,
mozgast! Mivel ez a gyakorlat igen nehéz, ezért elészér csak egy értelmetlen széval
bévil a feladat.

lum = egy labra allunk

Tovabbi nehezités:

Ha gyermek hiba nélkiil megoldja a feladatot, akkor bévitsiik a gyakorlatot még egy
szotaggal!

taf = terpeszbe allunk
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36. gyakorlat: Figyeld a rajzot! I.

Eszkdz: Elézetesen kell késziteni 3 egyforma méretli, joI lathaté (pl. 10x10 cm
nagysagu) kartyat, amelyekre harom kiilonb6z6 alakzatot rajzolunk (haromszég, kor,
négyzet). A kartya hatoldalara egy-egy allat nevét irjuk ra.

- tyuk

JAN
() - e

kecske

Letesszilk a gyermek elé az asztalra egymas mellé a harom kartyat, majd egyenként
ramutatunk és elmondjuk, hogy ,Ezt a tyuk rajzolta. Ezt a medve rajzolta. Ezt pedig a
kecske rajzolta.” Ha gyermek alaposan medfigyelte, akkor indulhat a jaték! Valtakozé
sorrendben mutatunk ra az egyes rajzokra, neki pedig széban valaszolnia kell, hogy

melyiket ki rajzolta!

37. gyakorlat: Figyeld a rajzot! Il.

Ha az el6z6 feladatot, mar nagyon jol begyakorolta, akkor kévetkezhet az ujabb!

Ugyanutgy jarunk el, mint az el6z6 feladatnal.

- zsiraf

mokus

)
O-m
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38. gyakorlat: Figyeld a rajzot haladé!

Ha a megel6z6 2 gyakorlat feladatmegoldasa mar hibatlanul megy, akkor jatszhatunk

a két feladat elemeivel egyszerre! (6 db kartya)

Nehezitési lehetéséq:

A sorrend megvaltoztatasaval nehezithetjiik a jatékot.

A tovabbiakban szeretnék bemutatni néhanyat az érintett teriilet

fejlesztésére alkalmas, kereskedelemben kaphaté jatékok kdziil.

Twister tarsasjaték:

.““:l
oot
8

Az gydz, aki utoljara marad allva! A szabaly egyszerii: Te magad vagy a babu!
Feladatod pedig nem mas, mint kérénként egy kezed vagy labad a jatéktabla adott
szinli korongjara helyezni. Maradj egyensulyban és vigyazz, nehogy lekény6kélj,

letérdelj vagy eless, mert akkor kiesel a partibél!

Foglalkozasok — 3D fa épitSjaték:
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A gyakori foglalkozasokat vicces figurdkkal mutatia be ez a szérakoztatod
kirakojaték. A jaték lényege, hogy logikai kapcsolatot talalion a gyermek a munka

végzoje, eszkdze és eredménye kozott.

NIKITIN Kombifix - Dobj, keress, kombinalj! Tarsasjaték:

F Kombifix
il

Ovodasoknak, kisiskolasoknak ajanlott. Iskolaba késziils gyerk6cok
fejlesztésére is alkalmas. A Kombifix jatéknal rakjatok ki a kartyakat az asztalra és
mar indulhat is a jaték. Az els6 jatékos dobjon egyszerre mind a két fakockaval. A
kockakon lathaté szimbélumot és szint villamgyorsan kell kombinalni és megkeresni
a megfeleld kartyat! Példaul: Az egyik kocka nagy E betiit, a masik kocka a piros
szint mutatja, tehat egy piros kartyat, rajta eperrel kell keresni. Ki talalja meg
elbsz6r? Kinek lesz a legtébb kartyaja?

Lépésrol-lépésre: ARTHUR AND CO. (DJECO Jaték):

step by step &

=3

A rajzolni tanité jaték 24 kartyaja segitségével, megtanulhat gyermekiink (és
Mi is) 24 csodajarganyt, kincses szigetet, minden fii almat, stb. lerajzolni lépésrél -
lépésre. Es kilén nagyszer(, hogy a tablak letérélhetéek, igy ha véletleniil elrontunk

valamit nem hagy nyomot, let6réljik, Gjbdl kezdjik!
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Szinkigyo stratégiai tarsasjaték — TWISTY (DJECO):

A tarsasjaték szabalya egyszerii, cselekedjen a jatékos a jatékmezén
megkapott szimboélumok utasitasa szerint. Nincs dobdkocka, a lépések szama és
modja mindig, vagy majdnem mindig ugyanaz, lolépés, a jatékos altal valasztott
iranyban. A mezén levé szimbdélum szerint folytathatja a jatékos a kiizdelmet a
meghatarozott szinsorrendben felépitendd szinkigyd koévetkez6 szines korongjaért.
Rabolni ér és ezzel késleltetni az ellenfél gyézelmét! Persze csak akkor, ha az
ellenfél a mar megszerezett korongjaihoz nem szerzett védelmet is!

A szimbdlumok jelentése, a kilénb6zo védelmi és tamadéd szabalyok észben
tartasa, j0 emlékezet fejleszté és j0 szabalytudatot fejleszté jatékka teszi ezt a
tarsasjatékot. Atlatni a tablan 1évé lehetdségeket jo stratégiai készséget kivan!

iras elokészit6 szett — AKROS fejleszto jaték:

Az Akros fejleszté jaték szett megismerteti a gyerekekkel az iras

elokészitéssel kapcsolatos folyamatokat, a helyes és helytelen ceruzafogast.
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SZAMBINGO 1-10-ig — AKROS fejleszté jaték:

A felmutatott szam és kép kombinaciéjat kell megkeresni és koronggal jelélni a
feladatkartyan. "BINGO!"

TapintasérzékelS formakeresé jaték zsakban Janod 5318:

Tébbféleképpen jatszhatjuk:

1. Egyszer(ibb jatéekszabalyméd kisebbeknek: Parositania kell a formakat a hozzajuk
tartoz6 formakhoz

2. Nehezebb jatékméd nagyobbaknak: A gyermek a zsékban talalhaté fa formakat,

tapintassal keresi meg és rahelyezi a hozza tartozo lapra.

3. Tarsasjatékkeént is hasznalhatjuk. Aki legel6szor kitapintja a formakat és rahelyezi
a tablajara, az nyer. Vigyazz a csontra! Ha azt hiizod ki a zsakbdl, vissza kell tenned
az addig szerzett darabokat! A részletes jatékszabaly a jatékban.
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Forrasok, felhasznalt irodalom:

http://www.unp.hu/sites/default/files/imuk/pdf/jatektar a nemformalis pedagogia mo
dszertanara epulo gyakorlatok jatekok fiataloknak es veluk foglalkozo szakembe

reknek.pdf

http://diszlexia.hu/kptest/KPT5-7eveseknek/Bukfenc.pdf

https://www.jatekfarm.hu/

https://www.jatekliget.hu/

https://www.okosjatek.hu/
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