Mit jatsszunk otthon a gyerekekkel?
Fejleszto jatékok gylijteménye 1. rész (4X7 jaték)

Osszeallitottak: Balatonfiiredi Fekete Istvan Altalanos iskola, EGYMI utazé gyégypedagégusai

Szamolas/ matematika

Jaték cime/ leirdsa Mi kell hozza? Eszkézdk Mit fejleszt? Kiknek ajanljuk?
Szerencsés 66 3 dobdkocka szamoldsi készség 100-as alsé tagozat, nehezen
3 dobdkockaval egyszerre dobunk. Mindig 6sszeadjuk a dobdkockan szamkorben szamoldk

lévd szamokat addig, amig 60-ig vagy annal tobb értékig eljutunk
Onnantdl kezdve csak egy kockat dobunk felvaltva. Az nyer, aki 66-ot ki
tudja dobni eldszor. Ha tuldobjuk a 66-ot, akkor a kovetkez6 dobast

kivonjuk.
21 egy pakli magyar kartya szamolasi készség, logikai also és fels6 tagozat
Az egy kézben |évé lapok értékét 6sszeadva kell megkdzeliteni a 21 gondolkodas

pontot. Aki ezt a hatdrt atlépte befuccsolt, azaz elveszitette tétjét.

A lapok pontértéke: Asz: 11. Kiraly: 4. Felsé: 3. Alsé: 2. X: 10. IX: 9. VIII:
8. VIl: 7.

Cél: 21 pontot elérni a keziinkben 1évé kartyakbol

A jaték menete: el6sz6r az osztdé minden jatékosnak ad két-két lapot. A
jatékosok 6sszeadjak a kartyaik értékét és ha nem érik el a 16 pontot,
akkor Ujabb lapot kérnek az oszt6tol. 16-ndl és felette meg lehet allni, s
az nyer, akinek legkdzelebb van, vagy eléri a 21-et. Ha a kartyai
meghaladjak a 21-et, akkor a kdr sordn csak annyit mond, hogy
megallok, majd a kor végén a felfedésnél mondja meg, hogy befuccsolt.
Gyors jaték, gyors sikerélményt ad.

Szorzasok két dobdkocka szamolasi készség,
Két dobdkockaval kell jatszani, s az nyer, akinek a szorzata nagyobb mennyiségfogalom
egy-egy korben.

harmadik osztalytél




Rakd sorba 1-t6l 10-ig

Két vagy harom jatékos jatszhatja a teljes 28 darabos domindkészlettel.
Jatszhato egyedil is; ekkor az a cél, hogy a jatékos minél jobb
eredményt érjen el. A domindkat 6sszekeverve, pottyokkel lefelé
forditva tessziik az asztalra.

Szabalyok: A jatékosok sorban huznak egy-egy dominét, és
mindegyikiik megprobal a sajatjaibdl kirakni egy teljes sort 1-t6l 10-ig —
a domindn lévd pottyok Osszege alapjan. Az gydz, akinek ez el6szor
sikertl ( a legkevesebb huzasbdél, domindbdl). Jatszhatjuk ugy is, hogy
mindenki addig huz, amig sikerl kiraknia a teljes sort. Az nyer, akinek
Ot jatszma soran 6sszesen a legkevesebb domindra volt szliksége.

domindkészlet

szamolasi készség 10-es
korben,

alsé tagozat, diszkalkulia

»BUMM"” jaték:

elkezdjuk egytél felfelé mondani a szamokat egymas utan felvaltva, aki
a hdrmat vagy annak tébbszoérését mondang, helyette “bumm”-ot kell
mondania.

szamolasi készség - 20-as,

30-as, akar tovabbi
szamkorokig

szamkor fuggvényében
masodik osztalytél fels6é
tagozatig

»Szamgyljtemény”:

mondok egy szamot, amit a gyermek megismétel, és hozzatesz egy
Ujabb szamot, majd az el6z6 két szamot ismételjiik meg, és
hozzateszlink egy negyediket...felvaltva kbvetkeziink.

hallasi emlékezet,
szammemoaria, szerialitas

egyjegyl szamokkal elsé
osztalytdl (3-4 elem),
tovabbi osztalyfokokon
tobbjegyl egyre béviilé
elemszammal

Paros vagy paratlan

Egyszer( 0sszeadds jaték négy dobdkockaval

Szabdlyok: egyszerre kell dobni mind a négy dobdkockaval. Be kell
jelenteni, hogy parost vagy paratlant valasztanak. A négy kocka altal
mutatott pontok koziil csak ezeket szamithatjak be az eredményikbe.
Az nyer, akinek 6t kor utan a legtobb pontja van.

négy dobdkocka
papir, ceruza

szamolasi készség 10-es
korben,

alsé tagozat, diszkalkulia




Anyanyelvi jatékok

Jaték cime/ leirdsa

Mi kell hozza? Eszkbzok

Mit fejleszt?

Kiknek ajanljuk?

Orszag-varos:

Mindenkinek van egy lapja, amelynek a fejlécére kilonféle
kategoridkat/f6fogalmakat irunk:

Orszag, varos, étel, dllat, névény, hires ember, targy, stb- mi is
kitalalhatunk kategoéridkat. Ezutan valaki elkezdi magaban mondani az
abécét és ahol lestoppoljuk, azzal a betdvel kell irni a kategéridkhoz.
Vagy addig tart a kitoltés, mig valaki el nem készil, vagy
meghatarozunk valamennyi id6t és ez alatt kell kitlteni a lapot.
Utana 6sszeolvassuk, hogy ki, mit irt, és ha vannak egyezd szavak,
azokat mindenki kihuzza a lapjardl. Annyi pontot kap valaki, amennyi
szava maradt a tablazatban.

Ezutan johet az Uj betd.

papir, ceruza, id6méré

székincs, irdskészség,
helyesiras,

alsésoknak, fels6soknek
(a kategoriak
valasztdsdban lehet
koénnyiteni vagy
neheziteni a jatékot)

Csak a végét!

Sz6lanc jaték Osszetett szavakkal. Az elsé jatékos mond egy Osszetett
sz6t, s kovetkezd egy olyan Osszetett sz6t mond, ami a mdasodik taggal
kezdddik. Példaul: kapufa- favagd-vagddeszka

szokincs, nyelvi kreativitas,
figyelem

fels6soknek

Varazsdoboz

Ez itt egy varazsdoboz. Vannak dolgok, amik beleférnek, masok nem.
KIari belefér, Anyu is. Vajon Apu belefér?

Ki kell talalni a szabalyt, ami meghatdrozza, hogy mi fér bele a dobozba.
A szabdly lehet nyelvtani is, pl. csak igék vannak a dobozban vagy csak s
betlvel kezd6d6 dolgok férnek bele.

anyanyelvi ismeretek,
beszédpercepcid

alsésoknak és fels6soknek
is megfelel6 a kategdriak
alakitasaval

Akasztofa jaték: Az egyik jatékos kitalal egy szot, és annyi vonalat hiz
egymas mellé, ahany bet(bdl all a kitaldlt sz6. Mellé akasztéfat
rajzolunk. A jatékos tippel egy bet(it: ha a tippje szerepel a széban,
akkor a széban elhelyezked6 helyének megfeleléen be kell irni az adott
vonalra, ellenkezd esetben a rossz probalkozasok szama eggyel ng, ami
azt jelenti, hogy az akasztéfa egy Ujabb eleme keriil felrajzolasra (a mar
mondott, de széban nem szerepl6 betliket irjuk a lapra valahova).

Az akasztéfara kerils elemek szama kiilonb6z6 lehet, leggyakrabban
ezeket hasznaljak: fej, torzs, bal kar, jobb kar, bal 1ab, jobb lab.

papir, ceruza

helyesirds, szokincs, irds-és
rajzkészség

also, felsé




Ha a jatékos ugy érzi, hogy tudja a megoldast, akkor a megfejtés
barmikor bemondhaté: ha kitalalta, meguszta a "felakasztast", ha nem,
elvesztette a jatékot.

BETU

JATEK

Szélanc:

Mondj egy sz6t, ami az el6z6 sz6 utolso betlijével kezdédik, pl.: autd -
Ora - asztal - levél...

Nehezités: ezt is jatszhatjuk tematikusan. Csak allatokkal, csak
targyakkal, csak novényekkel.

Ugyanezt jatszhatjuk szétagokkal, pl. torta - takar - karja - javit...

Figyelem, emlékezet,
szerialitas

F6fogalom ald rendezés

altaldnos iskola barmely
korosztalya szamara

Fekete-fehér-igen-nem:
Mondj, kérdezz vagy valaszolj barmit, az a Iényeg, hogy ez a négy sz6
ne szerepeljenek benne!

figyelem, koncentracid,
székincs bdvités és
aktivizalas

3. osztdlytdl ajanlom

Vicces mondatok, hajtogatassal: — Ki?— Kivel?— Mikor?— Hol?— Mit
csinalt? Az elsé jatékos leirja a papirra, hogy Ki? (Példaul egy kutya),
majd behajtja a papirt ugy, hogy ne latszédjon, hogy mit irt (kb. 1-2 cm
vastagsagban). A kbvetkezd jatékos leirja, hogy kivel? (Példaul
torpével), 6 is behajtja és adja tovabb, igy a tovabbi kérdésekre is irnak
felvaltva valamit: Mikor?Hol?Mit csinalt? A végén kihajtogatjak a
papirt, és felolvassdk a mondatot. Nagyon vicces mondatok

papir, ceruza

helyesirds, szokincs, irds-és
rajzkészség

also, felsé




szilethetnek.

Mozgasos jatékok

Jaték cime/ leirdsa Mi kell hozza? Eszk6zdk Mit fejleszt? Kiknek ajanljuk?
Ismerd fel! targyak tapintasérzék, emlékezet, alsdsoknak

Bekotjiik valakinek a szemét, adunk a kezébe egy targyat a szobdbdl és
fel kell ismernie. Mivel ismert targyakrdl van szé, érdekes lehet
megkérdezni téle, hogy milyen szin(i, mire szoktuk hasznalni, hol
talalhaté...

megfigyelS képesség

Simon mondja!

A jatékvezetbvel szemben allnak a jatékosok. A jatékvezet6
utasitdsokat mond, amiket ha a "Simon mondja" kifejezéssel kezd,
akkor végre kell hajtani 6ket. Ha csak utasitdst mond, akkor nem kell
engedelmeskedni.

Pl. Simon mondja: integess!- a jatékosoknak integetni kell.

Ulj le!- nem kell engedelmeskedni.

Aki téveszt, az zdlogot ad és utana a zdlogkivaltas csupa humoros
feladatbdl allhat: pl. vékony hangon énekelje el a Boci, boci tarkat, stb

beszédértést, figyelmet,
testsémat, téri
tdjékozddast

alsésoknak

Mocsarjaras babzsakok/ papirok nagymozgas, egyensuly alsésoknak
A szoba mocsarra valtozik, ahol az egyik partrél a masikra kell atjutni. A

mocsarok csak a koveken at lehet atmenni, amik lehetnek babzsakok,

Ujsagpapir-darabok is. A palya nehezithet6 a "kovek" tavolsagat

novelve vagy elhelyezkedésiiket valtoztatva.

Ugrdiskola az udvaron kréta nagymozgas, szem-kéz also, felsé

koordinacio a dobasnal,
célzas, egyensulyérzék




Mi valtozott?

szoba/asztal targyai,

figyelem, emlékezet

1-6 osztalyig

A teriletet hatdroljuk be el6re, lehet csak egy asztal vagy egy szoba ruhazat
vagy egy ember Oltozéke. Az adott “terliletet” j6l nézzilk meg, majd egy
valaki menjen ki, és valtoztassunk meg 3 dolgot. A visszatérének ra kell
jonnie és megnevezni, hogy mi az a 3 dolog, amit megvaltoztattunk.
»Mit irok a hatadra?” - Taktilis, kinesztetikus alsé tagozatosoknak
frunk valamit egymas hatdra felvéltva — lehet az bet( vagy szam (ezt észlelés, érzékelés
el6re beszéljik meg). Finommozgas koordindcid
—annak, aki irja
Flinyirézas ugrdkotéllel ugrokotél koncentracid, az also, felsé

Egyediil is lehet ugrékotelezni.

Kicsiknél mindenképpen felnétt alljon kozépen, nagyobbaknal mar akar
kivalasztds alapjan ligyesebb gyerek is kerlilhet kbzépre, aki az
ugrokotél egyik végét fogja és forgatja korbe. A tdbbiek a koriven allnak
és amikor odaér a kotél, atugorjak.

ugraskészség

Gondolkodas, logika

Jaték cime/ leirdsa

Mi kell hozza? Eszkéz6k

Mit fejleszt?

Kiknek ajdnljuk?

Amdba

Négyzetracsos lapon X és O jeleket egymds utan kell rajzolni, aki 5
darabot egymas mellé le tud tenni vizszintesen, fliggélegesen vagy
atldsan, az nyer

papir, ceruza (kétféle szin(i
is lehet)

stratégiai gondolkodas,
logika

alsésoknak, fels6soknek

DOTS jaték

Mindenki mas szinl ceruzdval dolgozik. Egymas utdn kell a négyzet
oldalait behuzni, aki utoljara huzza be a negyedik oldalat a négyzetnek,
az beszinezheti a sajat szinével a négyzet teriiletét. Az nyer, aki
nagyobb teriletet szinezett be.

Ha a négyzetek belsejébe szamokat is irunk, akkor a jaték végén 6ssze
kell adni a szdmokat és az nyer, akinek tébb van.

ceruza (annyi szin(,
ahdnyan jatszanak)

mellékletben tabla, ha
kitoroljik beldle a tizedes
torteket, akkor vagy Uresen
vagy mas szamokkal is
lehet jatszani

stratégiai gondolkodas
szamolasi készség (ha
szamokat is beirunk a
tablaba)

alsésok, felsGsok




Malom

A jaték kezdetén az a feladat, hogy felvdltva mind a 9 gombot
elhelyezziik a tablan. Ezutan kezd6dik a jaték 2. szakasza: a gombokat
tologatva a kijelolt pontok kdz6tt 3 ugyanolyan szinli gombot egy sorba
helyezziink, és ha ez sikerilt, akkor az ellenfél egyik gombjat levehet;jiik
a tablardl. A cél az, hogy az ellenfél 6sszes gombijat eltavolitsuk a
tablardl.

malomtabla (akar kézzel
rajzolva)

B]
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e

g 3 ©)
9-9 gomb kétféle szinben
(vagy kupakok)

159

kezdeményez6készség,
gondolkodas,
helyzetfelismerés

Barchoba képekkel

Ujsagbdl kivagott képeket tesziink a gyermek elé, amik kozil ki kell
taldlnia kérdezéssel, hogy melyikre gondoltunk. A kérdésekre csak
igennel vagy nemmel valaszolhatunk.

A képek szamanak novelésével nehezithet6 a jaték.

képek ujsagokbdl (pl.
élelmiszerek képei, allatok,
vagy jatékok)

gondolkodas,
kifejezGkészség,
kérdezGkészség,
fogalomalkotas

Torpedo: A két jatékos elé kétszer egy 10x10-es négyzetracsokra
osztott lap kerdil (széliikon bejeldlik oldalt 1-10-ig, illetve felil A-J-ig),
az egyik lapra helyezik kilon-kilon a sajat flottajuk hajoéit. A két jatékos
nem lathatja a masik két tablajat. Ezutdn a hajok felrakdsa sorrendben
torténik, a legnagyobb hajoval kezdve.

Elhelyezhet6 hajék (lehet mas, elére egyeztetett kombinacid is):

- 1x5 egység hosszu

- 2x4 egység hosszu

- 4x3 egység hosszu

- 4x2 egység hosszu

Ha mindkét jatékos minden hajét elhelyezett, kezd6dhet a tényleges
jaték.

A jaték soran az ellenfél teriiletére adhatnak le felvaltva |I6véseket a
jatékosok. Ha a lovés nem taldlt, akkor a masik ezt kozli és a sajat
lapunkon (nem arra, amelyiken a sajat hajéinkat rajzoltuk fel, hanem a
masik, Ures lapra) egy X-et rajzolunk, jelezve, hogy oda mar céloztunk,

ceruza, kockas lap

logikus gondolkodas,
szamolas, tervez6készség,
kreativitds

also, felsé




de nem volt taldlat. Az ellenfeliink ugyanigy jelzi a 16vést, de 6 azon a
lapon, amelyikre a hajéit rajzolta. Ha taldlt, akkor egy "o" kerll a sajat
ellenérz6 lapunkra. Ez azt jelzi, hogy egy ellenséges hajé egy darabja az
adott mez6n van ellefellinknél. llyenkor érdemes a szomszédos
mezG6ket is végigléni, hogy a fennmaradd részeket is eltaldljuk. Ha egy
hajé minden darabjat eltalaltuk, akkor az elsiillyedtnek szamit.

A jaték nyertese az, aki el6bb I6vi ki az ellenfél hadiflottdjat, vagyis az
Osszes hajojat.
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»Kakukkojas”
Felsorolunk 5 sz6t, amibél egy nem ugyanabba a kategéridba tartozik,
pl.: motor, roller, autd, korte, repllégép. Melyik a kakukktojas?

f6fogalom ala rendezés,
logikus gondolkodas

1., 2. osztaly

»Fejezd be!”

Elkezdek egy mondatot, amit a gyermeknek kell befejezni, lehetbleg
kotészoval hagyjuk félben a mondatot, pl. Reggel felkeltem, azutan...,
Nagyon rossz kedvem van, mert..., Ha éhes vagyok, akkor...

ok-okozati 6sszefliggések
felismerése, id6beli
tdjékozddas fejlesztése,
logikus gondolkodas
fejlesztése

alsé tagozat

Barkohba rajzokkal.:

Az egyik jatékos gondol valamire (amit le is ir egy cetlire, amit
Osszehajtogat), majd le kell rajzolnia gy, hogy a masik jatékos kitalalja.
Utana kdzosen elolvassak, ami a cetlin van. Hasonld az Aktivity rajzos
feladatdhoz.

papir, ceruza

rajzkészség, kreativitas,
gondolkodas

also, felsé
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Tudod, mi a DOTS?

A DOTS egy teruletfoglaléd
tablajaték, ami kitlinéen jatszhato
papiron is. Most Ti is
kiprobéalhatjatok tizedes tortekkel.
Minden jatékos vélaszt egy szines
ceruzat maganak. A jatékosok (2-4
f6) felvaltva huzzak meg egy-egy
mezd oldalvonalat (6sszekotik a két
pontot). Aki egy mezd keritésének a
negyedik vonalkajat behluzza, ezzel
megszerzi a mez6t, és kiszinezi a
ceruzajaval.

Az gy6z, aki a legtébb mezét foglalja
el.

Tovébbi feladatok lehetnek:
Szamold ki a pontjaidat! Valassz ki
egy sort / oszlopot és add 6ssze a
benne talalhaté szamokat! stb.




