KASZMAN-SAROKA LILIANA

SZABADTERI JATEKOK TARHAZA

A nyar megérkeztével egyre tobb le-
hetéség adodik a szabadban valo ta-
nuldsra. A kint tolt6tt orakon sokkal
nagyobb valoszintiséggel tudjuk didk-
jaink figyelmét lekotni, hiszen a felfor-
résodott osztalyokban még nekiink,
tanaroknak is megerélteté egy-egy
orat megtartani.

Ha nincs lehet6ségiink a friss leve-
gon, az iskola udvaran tanulni didk-
jainkkal, keressiink alkalmat, hogy
az osztalyterembdl kimozdulva uj
jatékokkal frissitsiik fel elméjiiket,
testitket. Az ismétlést kossitk Ossze
korjatékokkal, fogocskakkal; kutas-
sunk jatékok utan az iskola udvaranak
adottsagaihoz mérten; régi bevalt ja-
tékok szabalyait atalakitva jatsszuk uj
variacioit a szabadban, akar a tanordk
kozti sztinetek idejében is.

Az alabbi jatéktarban olyan jaté-
kokat mutatunk be, amik leginkabb
szabadtéren jatszhatdak, de kisebb
valtoztatassal akdr tornateremben,
tanteremben is megprébalkozhatunk
levezetésiikkel (1étszamtdl és a terem
nagysagatol fiiggden). Batran alakit-
sunk a szabalyokon, hozzuk létre azo-
kat a variaciokat, melyek sajat oszta-
lyainkra vannak szabva.

FORMAZD MEG

Idékorlat: kb. 10-15 perc

Létszam: max. 16

Eszkozigény: fényképezGgép

A jaték célja: az egyittmiikodés erd-
sitése

A jaték leirasa: Keressiink egy olyan
fiives teriiletet az iskola udvaran, ahol
veszélyforras nélkiil lehet hempereg-
ni a fben (ahol nem tul magas a fa,
nem zavar sem csaldn, sem mas szirés
novény, stb.). A didkokat osszuk két
csapatra (ha sokan vannak, akdr ha-
rom-négy csapatot is létrehozhatunk).
A feladatuk az lesz, hogy a lehetd leg-
gyorsabban formazzak meg a fliben
fekve az altalunk megadott betiiket
ugy, hogy a csapat minden tagja része
legyen a megformazott karakternek.
Ha a csapat elkésziilt, az elore meg-
egyezett jelzést adva kell sz6lniuk a ta-
narnak. Ha mindkét csapat elkésziilt,
készitstink roluk képet, hogy késébb
meg tudjak nézni egymas ,miivét”

HAROM LAB, NEGY KEZ
Idékorlat: min. 10 perc

Létszam: min. 5

Eszkozigény: nincs

A jaték célja: lehetGséget teremteni
problémaoldas helyzetére

A jaték leirasa: A didkokat osszuk 3-5
f6s csapatokra (igyekezziink azonos
tagszamu csapatokat létrehozni). A
feladatuk az, hogy 7 percen belill olyan
»konstrukciot” épitsenek sajat testiik-
kel, melyben csak harom 1ab érinti a
foldet, mindemellett négy kéznek is a
talajhoz kell érnie. Akkor tekinthetd
sikeresen megoldottnak a feladat, ha a
létrehozott ,,konstrukci6” legalabb fél
percig a megadott szabalyok szerint
megall, s nem dél el. Tobb kort is le-

jatszhatunk, melyben a csapattagok, a
foldet érint6 labak és a kezek szamat,
stb. tetszés szerint valtoztathatjuk. A
jaték ideje alatt fokozottan figyeljiink
didkjaink testi épségére.

KINCSVADASZAT

Id6korlat: kb. 10-15 perc

Létszam: max. 16

Eszkozigény: er8sebb madzag, ollo,
elore elkészitett lista tobb példanyban
(a listan kb. 10-15 olyan dolog szere-
pel, ami éppen megtaldlhaté az udvar
teriiletén: fliszal, faag, tllevél, pity-
pang, biikkfa levele, stb.)

A jaték célja: lehetGséget teremteni
problémaoldas helyzetére

A jatékleirasa: A didkokat osszuk szét
tobb kisebb csoportra (2-4 £6), majd
talaljanak ki a csapatuknak egy fanta-
zianevet. A csapatoknak az a feladata,
hogy a megadott listdn szerepl$ dol-
gok legtobbjét mihamarabb megsze-
rezzék. 10 perciik van a vaddszatra, s
az nyer, aki a legtobb megszerzett tar-
gyat fel tudja mutatni. A didkok dolgat
annyival nehezitjiik, hogy a csapatta-
gok labat egy er6sebb madzaggal 6sz-
szekotjiik. A kotést nem szabad a jaték
soran levenni. Ha valamelyik csapat 10
percen beliil minden targyat megsze-
rez és felmutat, egyértelmtien 6k nye-
rik a vadaszatot.

Pedagdgiai javaslat: A jatékban tor-
ténteket dolgozzuk fel a didkokkal, és
mindenképpen beszéljiik meg a vitas
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helyzeteket, melyek a jaték soran ki-
alakultak.

Lehet6ség variaciora: Ha tobb id6
adddik a jaték elokészitésére, mi ma-
gunk is elrejthetiink bizonyos targya-
kat a jatéktér teriiletén, amikre majd
csak a legszemfiilesebbek tudnak le-
csapni.

A SARKANY FARKA

Id6korlat: kb. 8-10 perc

Létszam: min. 12

Eszkozigény: nagyobb kendd

A jaték célja: szorakozni, a mozgas
oromét megélni

A jaték leirasa: A  didkokat
sorbaallitjuk, s feladatuk, hogy két ke-
ziikkel megfogjak az eldttiik allo dere-
kat. Az utolsé didk zsebébe egy hosz-
szabb kendoét tlziink: ez lesz a sarkany
farka. A sor elején dll6 didk a sarkany
feje, neki az a feladata, hogy meg-
probalja megszerezni a zsebkend6t 1
perc leforgasa alatt. A sarkany sehol
nem szakadhat szét. Ha a sarkany el-
szakad, vagy letelik az 1 perc, akkor a
sor elején allé diak a sor végére keriil,
igy uj didk lesz a sarkany feje. Addig
cserélgessiik a diakokat, mig szusszal
és kedvvel is birjak! Nagyobb létszam
esetén akar két sarkdny is harcolhat a
masik kend6jéért.

ALTATO FOGOCSKA

Idékorlat: kb. 8-10 perc

Létszam: min. 8

Eszkozigény: nincs

A jaték célja: a figyeloképesség edzése,
szorakozas

A jaték leirasa: A didkok korbeallnak,
majd becsukjdk a szemiiket. Mi érin-

téssel kivalasztjuk a taltost agy, hogy
a tobbi didk nem szerezhet errdl tu-
domast. Ezt kovetden a jatékosok ki-
nyitjak a szemiiket, majd lassan sétélni
kezdenek. A taltos feladata elaltatni a
didktarsait: akire Ovatosan rakacsint,
az magaban lassan haromig szamol,
majd ,alomba meriilve” lefekszik a
foldre. Akit elaltattak, az nem szélhat
bele a jaték menetébe. A jaték addig
folytatddik, amig valaki rd nem jon, ki
a taltos, azaz amig észre nem veszik,
ki altatja el a tobbieket kacsintassal.
Ha valaki rosszul tippel, neki is el kell
aludnia. Ha a taltoson kiviil mar csak
két jatékos marad a jatékban, a taltos
nyer.

FECSKEFESZEK

Idékorlat: kb. 8-10 perc

Létszam: min. 9

Eszkozigény: nincs

A jaték célja: szorakozni, a mozgas
6romét élvezni

A jaték leirasa: Harmas csoportok-
ra osztjuk a didkokat. Ha egy diakkal
tobb van, § fecske lesz, ha kettével van
tobb, 6k ketten fészket alkotnak majd.
A harmasokban két didk magasra
emeli a két kezét, s 9sszezarva egy ka-
put képeznek: 6k a fészek. A harmadik
didk a kapu ald guggol: 6 a fészekben
l6 fecske. A fészket alkotd didkoknak
és a fecskéknek az alabbi hivoszavak
szerint kell cselekedniiik:

1. koltozés: a fecskéknek ki kell szall-
niuk (kezekkel repiilést imitélva kisza-
ladni) a fészekbdl, s 4j fészket kell ke-
resnilik. A fészket alkot6 didkok ekkor
egy helyben maradnak.

2. fészekrakas: a fecskék guggolva ma-
radnak a helyiikon, a fészket alkotd
didkoknak 0j helyre kell szaladniuk, s
egy masik fecske folott fészket alkotni
karjaikkal.

3. szélvihar: a fecskéknek 4j fészket
kell keresnitik, a fészkeknek uj helyre
kell rendezddniiik, és egymas kozott is
cserélédniiik kell (4j parral kell fészket
alkotniuk).

Egy-egy korben mindig lesz egy fecske
szabadon, vagy egy fészek fecske nél-
kiil. A hivészavakat hangosan kiabal-
juk fel-felvéltva, tetszés szerint.

SZALAGOS KIDOBOS

Idékorlat: kb. 10-15 perc

Létszam: min. 10

Eszkozigény: roplabda, eggyel keve-
sebb szines szalag, mint az §sszlétszam
A jaték célja: szorakozni, a mozgas
6romeét élvezni

A jaték leirasa: Egyezziink meg a ja-
téktérben. Sorsoljunk vagy jeloljiink ki
egy vadaszt, akinek szalagot és labdat
adunk. A tobbiek szétszortan helyez-
kednek el a kijelolt teriileten beliil.
A jelzéstinkre a vadasz elindul a lab-
daval, és igyekszik valakit kidobni. A
foldrél pattano labda nem ejtheti ki a
didkokat, illetve deréktdl lefelé ér a ta-
lalat. Akit eltalal a vadasz, az is kap egy
szalagot. Igy ketten fognak vadészni a
tobbiekre. Az a tanuld nyer, akit utol-
jara talaltak el. A kovetkezd jatékban
mar 6 lesz a vadasz szalag nélkil. Min-
den menekiilé jatékosnal szalag van,
amint elkapja ket a vadasz, a szalagot
leadjak nekiink, és szalag nélkiil mar
vaddsz szerepében jatszik tovabb.



