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1.Jaték neve: Kelj fel Jancsi!

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: barmelyik tantargy barmelyik tananyagdhoz kapcsolhaté
Cél: rahangolddas a tandrara

A nap kezdetére ajanlott ez a jaték, de maskor is alkalmazhaté.
Minden gyerek lehajtja a fejét a padra. A tanitd egyenként odamegy a
gyerekekhez és az aldbbi parbeszéd zajlik le:

Tanito: Kelj fel Jancsi! (gyermek nevét érdemes mondani).
Gyermek:Hdny drdra?

Tanitd: 80+30

Gyermek:110

Tanitd: Felébredhetsz.

Amennyiben a vdlasz nem helyes, a tanité azt mondja: ,Pihenj még egy
kicsit”, és kés6bb visszatér és Ujabb feladvannyal ,,ébreszti” a gyermeket.

Variacio: Mas tandrakon igy folyhat a parbeszéd: (pl. magyar nyelvtan/
kdrnyezetismeret)

Tanito: Kelj fel Jancsi! (gyermek nevét érdemes mondani).
Gyermek:Mire?

Tanito: pl. tébbes szamu fénévre / erdében él6 emlésdllatra
Gyermek:pl. kutydk / siini

Tanitd: Felébredhetsz.



2.Jaték neve: BUMM!

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: matematika
Cél: figyelemkoncentracid és szamolasi készség fejlesztése

A gyermekek egymds utdn mondjak a tanitd altal megadott szem-
pont szerint a szamokat, pl.0-50-ig egyesével. A jaték lényege, hogy az
el6zetesen megadott szamok helyett a BUMM szét kell mondani, példaul
az 5-tel oszthatd szamoknal. (1,2,3,4,BUMM,6,7,8,9,BUMM,stb.) Aki
elvéti, az kiesik a jatékbol.

A feladat a korosztalyoknak megfelelGen és a tananyaghoz kapcsoléddan
varialhatd. Azzal is nehezithet6, hogy nem sorrendben (korben ilve,
vagy Ulésrend szerint) mondjak a szdmokat, hanem a tanitd ramutat
arra, akinek a kovetkez6t kell mondania, igy mindenkinek folyamatosan
figyelnie kell, mert nem tudhatja, hogy mikor kovetkezik.
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3.Jaték neve: Piros-sarga-zold

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: barmilyen tandran alkalmazhaté
Cél: figyelemkoncentracio fejlesztése, gyermekek megmozgatasa

A harom szinhez egy-egy mozdulat kapcsolddik:

Piros - magastartdsban a két tenyér 6sszeérintése haztetét formazva
Sdrga - csipbretartas
Z6ld - guggolas

A tanité felvaltva mondja a szineket, a gyermekeknek a hozzajuk tartozé
mozdulatot kell mutatniuk. Aki rossz mozdulatot tesz, kiesik a jatékbal.
A jaték par perc alatt megmozgatja a gyermekeket, figyelmiket fokozza.

A feladat tobbféleképpen nehezithets, példaul a szinekhez hasonlé
szavak haszndlata (pl. sarga helyett spdarga), vagy a tanitd is részt vesz
a jatékban, de mast mond, mint amit mutat (pl. sarga szint mond, de
kdzben leguggol).




4.)aték neve: Mozijegy

Korosztaly: 6-8 év
Tantargyak: matematika, magyar
Cél: téri orientacié és kommunikacids készség fejlesztése

Ezt a jatékot leginkabb hagyomanyos elrendezés(i teremben ajanlott
jatszani, ahol sorok és oszlopok vannak. Képzeljiik el, hogy egy moziban
vagyunk, minden gyermek adott sor adott székén (l. Egy gyermek kimegy
a tanitéhoz, akinél egy boritékban mozijegyek vannak, melyen a sorok,
és a szék szdma jeldlve van. A gyermek huz egy mozijegyet, elolvassa,
majd megkeresi a megfelel6 széket. Odamegy a székhez, és udvariasan
figyelmezteti az ott (il6t, hogy ez az 6 helye. Ha jél oldotta meg a feladatot,
helyet cserél a tarsaval, aki kihlzza a kovetkezé mozijegyet.
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5.Jaték neve: Memodria

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: barmelyik tantargy barmelyik tananyagdhoz kapcsolhaté
Cél: tanagyag elmélyitése, rahangolddas

El6készités: 9 db egyforma méret( lapra négy part készitlink oly mddon,
hogy az egyikre felirjuk a feladatot, a masikra a hozza tartozé megoldast.
A maradék egy lapra egy megoldas nélkiili feladatot irunk. A 9 lapot 3x3-
as felosztdsban rendezziik el a tdblan a példa szerint, DE Ugy, hogy a
lapok Ures oldalai legyenek lathatdak. Példa:

345 6 15
8 8+7 12-6
10-1 12+4 9

A felszdlitott gyermek megnevez egy kartyadt sor és oszlop szerint,
példaul: harmadik sor masodik oszlop. A tanitd megforditja a kért
lapokat, a gyermekeknek memorizalniuk kell a rajtuk lathatd informaciot.
A cél, hogy megtalaljak a parokat, és az egyetlen par nélkili feladatnak
megnevezzék a megoldasat. A példankban a 12+4 a kimaradd feladvany,
ennek a parja a 16 lenne, ezt kell megnevezniik.

Példak mas tantargyakhoz:

Magyar: magdnhangzok rovid-hosszu pérja / tulajdonnév-hozzatartozd
kdznév

Kornyezetismeret: érzékszervek-érzések / allatok-élGhelyek / megye-
megyeszékhely



6.Jaték neve: Szamkiraly /Szokiraly

Korosztaly: 6-10

Tantargyak: matematika, magyar, idegen nyely, stb.

Cél: fejszamolasi készség / figyelemkoncentracio fejlesztése és
reakcioidé csokkentése

Mindenki feldll. A tanité megnevez két gyermeket, akik versenyeznek,
hogy ki tudja hamarabb megmondani a feltett kérdésre a helyes valaszt.
A gyorsabban helyes vdlaszt add dllva marad, a masik lell. Ez addig
folytatodik, amig a végén egy gyermek marad: 6 lesz a szam/szdkiraly,
akit jelképesen megkoronazhatunk egy papirkorondval.

Matematikanal nagyon jol haszndlhato az alapmiiveletek gyakorlasanal,
magyarndl a fénevek, mult id6k, igeid6k gyakoroltatasanal, idegen

nyelveknél székincs gyakorlasara, stb.

Fontos, hogy a pdrvdlasztdsnal a tanité vegye figyelembe a gyermekek
képességeit, tuddasszintjét.
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7.Jaték neve: Lancolat

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: matematika, magyar
Cél: szabalykovetés, feladattartas, figyelem fejlesztése

A gyermekek sorokban Glnek. Minden sor elsé székén Ul6 gyermek kap
egy lapot, amin egy szdm szerepel. A tanitd kiadja az utasitast, hogy
minden szamhoz pl. 5-6t kell hozzaadni. Az els6 gyermek hozzaad 5-6t a
lapon szerepl6 szamhoz, leirja, majd a sorban mellette Gl6nek tovabbadja
a lapot, aki szintén hozzaad 5-6t, tovabbadja és igy megy, amig a sor
végére éralap. Ekkor ellendrizziik a feladatot, és ha szeretnénk, visszafelé
egy masik feladattal mehet végig a lap a sor elejére. Amennyiben valaki
észreveszi a tarsa hibajat, kijavithatja.

Varidcié: magyar 6ran pl. utolsé betlvel, utolsé szotaggal, vagy dsszetett
szavak utolsé tagjaval lehet tovabbirni a sort.




8.Jaték neve: Ki vagyok én?

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: barmelyik
Cél: |ényeglatas, rész-egész, kommunikacids képesség fejlesztése

Egy gyermeket kihivunk, és a tabldara irjuk, hogy ki lesz 6 (ne lassa meg
a kihivott gyermek). Pl.: gdlya. A kivdlasztott tanuld a tarsait kérdeazi:
Ki vagyok én? A tobbieknek ugy kell valaszolniuk, hogy az adott szot
nem mondhatjak ki, hanem csak a jellemz6 tulajdonsagait. Pl.: hosszu
cséroddel szerzel taplalékot, vagy a hideg el6l messzire utazol, vagy a
békak nem kedvelnek...

Hivjuk fel a gyermekek figyelmét arra, hogy olyan dolgokat mondjanak,
amibél nem lehet rogton rajonni a megfejtésre.

Matematikdbdl szamokat, fogalmakat (négyzet, parhuzamos stb.),

magyarbdl az olvasmanyhoz kapcsolédd szerepl6t, targyat adhatunk
feladvanynak.
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9.Jaték neve: Tézsde

Korosztaly: 8-10
Tantargyak: matematika
Cél: szamfogalom, kovetkeztetések, figyelemkoncentracio

Ez egy szdam-barchoba jaték. EI6zményként meséljik el a gyermekeknek,
hogy mi a T6zsde, mi torténik ott, hogy lehet tébb vagyonra szert tenni.
Ha emelkedik az arfolyam érdemes eladni, ha csokken, akkor venni
érdemes.

A jaték Iényege, hogy a tanitd gondol egy szamra (a tanult szamkorben),
a tanuldk pedig tippelnek, azaz mondanak egy szamot. Ha kevesebbet
mondanak a gondoltnal, akkor a tanité azt mondja, hogy VESZEK (mint
a t6zsdén), ha tobbet akkor meg azt mondja, hogy ADOK. A jatékban
folyamatosan figyelni kell, mert csak a vélaszok alapjan jutunk el a
gondolt szamhoz. Tobbszori jaték utdn percek alatt kitalaljak a gyermekek
a gondolt szamot. Ha Ugyesen jatsszak mar, akkor a tanuldk kozil is
gondolhat valaki egy szamra, és valaszolhat tarsainak.




10.Jaték neve: Ezt kapd el!

Korosztaly: 6-10

Tantargyak: barmelyik

Cél: figyelemkoncentracio, fejszamolds, valaszadasi gyorsasag fejlesz-
tése

A jatékhoz egy kisebb méretl pottyds labda sziikséges, a pottyokbe
szamokat irunk (pl. 3, 6, 8, 14, stb.). A tanité a tablara felirja, hogy mi lesz
a feladat (pl. adj hozza 7-et). A labdat egy tanuldnak dobja, aki az elkapas
utdn leolvassa a labddarél a hozza legkdzelebb esé szamot, majd elvégzi
vele a tabldra felirt miveletet, és megmondja az eredményt (pl. a gyerek
a 6-nal kapta el a labdat, akkor 6+7=13). Végil visszadobja a labdat. Ha
rossz eredményt mond, adjunk lehet&séget a javitasra.

Magyardranbet(iketirjunkapottyokbe, azzal kellszavakat (tulajdonnevet,
tobbes szamu fénevet, melléknevet stb.) mondani. Enekdran lehet
ritmusképeket beirnia pottyokbe, amit utana dobbantassal kell lejatszani.
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11. Jaték neve: Tollbamondas

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: magyar, matematika
Cél: megfigyelés, emlékezet, figyelemkoncentracio

Csoportban dolgozunk. Minden csoportban kivalasztjuk a tanart,
akinek az lesz a dolga, hogy egy lapra elére leirt szoveget/szamfeladatot
szavanként/szamonként lediktdl a csoport tobbi tagjanak. A lap a
csoporttol egy kicsit tdvolabb legyen elhelyezve, igy a diktalonak minden
szonal/szamnal el kell futni a lapig, kiolvasni és megjegyezni a kbvetkezé
szot/szamot, visszafutni és lediktalni a csoporttagoknak. Magyarnal
a helyesirasra is felhivhatja a figyelmet. Az volt a jo tanar, akinél a
csapattagok azt irtak le, mint ami a lapon volt.




12.Jaték neve: Le-fel

Korosztaly: 6-10

Tantargyak: barmelyik

Cél: figyelemkoncentracio fejlesztése, reakcididé csokkentése, tananyag
elmélyitése

A gyermekek allnak. Az adott tantargybdl illetve témakorbdl 2 6sszetar-
tozd fogalmat valasztunk pl. maganhangzé-massalhangzo vagy paros-
paratlan, Gsz-tél. Megegyezés szerint az egyikre fel kell allni, a masikra
leguggolni.

A tanitd mondja a fogalmakhoz tartézé dolgokat, a didkoknak meg a
megbeszéltek szerint vagy le kell guggolniuk, vagy fel kell allniuk. Aki el-

rontotta a jatékot, kiall vagy zalogot ad.

Barmilyen mas 2 kilonféle mozdulattal is jatszhato.
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13.Jaték neve: Fekete. Fehér. Igen. Nem.

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: barmelyik
Cél: kétiranyu figyelem fejlesztése, reakcidid6 csokkentése

Jatszhatd korben, de akdr a padoknal is. A csoport el6re megbeszél négy
egyszavas mondatot pl: Fekete. Fehér. Igen. Nem. vagy Tavasz. Nyar.
Osz. Tél. stb.

Ezeknek a mondatoknak pontosan ebben a sorrendben kell elhangozniuk
ugy, hogy egy gyermek csak egy mondatot mondhat. A sor mehet
Ulésrendben (korben az érdval megegyez6 iranyban), de nehezithets a
feladat ugy, hogy 6sszevissza mutatunk a gyermekekre vagy 6k egymadsra.
Aki elrontja, kiesik a jatékbdl, vagy zalogot ad.




14.)aték neve: 1-2-3-4

Korosztaly: 6-10

Tantargyak: barmelyik

Cél: kétirdnyu figyelem fejlesztése, reakcidid6 csokkentése

Koérben uliink (padoknal is lehet, csak el6re beszéljik meg, hogy ki ki
utan jon), és egymas utan az 1-2-3-4 szamsor megfelel6 elemét mondjuk
(els6 jatékos egyet mond, masodik kett6t, és igy tovabb), ugy hogy a
négy szam kozil mindig csak egy legyen hangsulyos.

Ez a hangsuly minden ismétl6dés alkalmaval eggyel tovabbkeriil, tehat:

1234 1234 1234 1234

(a hangsuly a vastagon szedett szamon van)

A hangsulyt “alatdmaszthatjuk” egy mozdulattal, pl. a kéz felemelésével,
[épéssel, stb.

Lehet mértékegységet, szofajtakat, stb. is valasztani.
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15.Jaték neve: Hova gurult a tojas?

Korosztaly: 6-10

Tantargyak: magyar, matematika

Cél: megfigyelés, fejszamolds gyakorlasa, szokincsfejlesztés, betlirend
gyakorlasa

Ehhez a jatékhoz egy 10 db-os tojastartéra és két kis golyora van
szlikséglink. A tojasok helyére szamokat/betliket irunk. Beletessziik a
tartoba a 2 golydt, megrazzuk, majd letesszik. Kinyitjuk a tojastartot,
és a golyok altal megjeldlt 2 szammal/betlivel elvégezziik a mar el6re
megbeszélt feladatot.

Ezek a kovetkez6k lehetnek:

betliknél

-mondj 1-1 sz6t azzal a bettivel, ahol a golyd all (megadhatd, hogy milyen
csoportba tartozzon a szd: névény, allat, jarmd stb.)

-mondj egy olyan szot, aminek az elején az egyik a végén a masik betd all
-mondja az abc-ben el6tte vagy mogotte allo betlit

szamoknal

-végezzen valamilyen mdveletet a két szammal (+, -, x, :)

-helyi érték szerinti kiolvasas (pl. a nagyobb szam legyen a tizes, a
kisebbik a szazas)



16. Jaték neve: Gyongysor

Korosztaly: 6-7

Tantargyak: matematika

Cél: figyelemkoncentracié fejlesztése, szamolasi készség fejlesztése 10-
es szamkorben

Ehhez a jatékhoz egy 10 golydbdl allé
gyongysorra van sziikséglink. A golydk
kb. 2 cm atméréjliek legyenek, hogy jol
kitapogathassak a gyermekek. A spdarga
6-7 cm-rel legyen hosszabb, mint a
gyongysor.

Kezdésként a golydk a spdarga egyik
oldalan legyenek, az lres rész a nulla.
Ezutdn kezdédhet a feladat.

Elsé fokozat: Mondunk, vagy felirunk a tablara egy mdveletet (3+4),
és ezt a gyongysoron lejatsszuk (3 gyongyot athuzunk a masik oldalra,
majd még 4-et), igy mind tapogatva, mind vizualisan is érzékeljik a
mennyiségvaltozast. A jol begyakorolt mozdulatok utan johet a kovetkezd
fokozat.

Mdsodik fokozat: Az el6bb leirtakat mar a hatunk mogott végezziik el, itt
mar csak a tapogatdssal vald érzékelés maradt. EI6sz6r megmondjak a
mdvelet eredményét, utana ellenérzésként eléveszik a gyongysort.

Egy id6 utan tobbtagu, vegyes mlveleteket is remekil végeznek a
gyerekek. Jatékos formdaban nagymértékben segiti a 10-es szamfogalom
megerdsitését, a 10 bontésat.
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17.Jaték neve: Keveredj, kavarodj!

Korosztaly: 6-10

Tantargyak: barmelyik

Cél: figyelemkoncentracio fejlesztése, reakcididé csokkentése, tananyag
elmélyitése

A jatékhoz a csoport méretének megfelel6 szabadterilet sziikséges.
,Keveredj, kavarodj!” utasitdsra a csoport tagjai 6ssze-vissza sétdlnak,
majd egy Ujabb utasitasnak megfelel6en csoportosulnak.
PIl. Csoportosuljatok annyian, ahany hangbdl all a télapd szé!(magyar)
Csoportosuljatok annyian, amennyi 2+4! (matematika)
Csoportosuljatok annyian, ahany laba van a rovaroknak!
(kérnyezetismeret)

igy 6 f6s csoportok lesznek. Aki kimarad a csoportbdl, azt nevén nevezziik,
és felhivjuk a gyerekek figyelmét arra, hogy a kdvetkez6 menetben 6t
mindenképpen be kell hivni egy csoportosuldsba.




18.Jaték neve: Amilyen az adjon Isten!

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: magyar, kérnyezetismeret, ének
Cél: figyelemkoncentracié fejlesztése, kommunikécids készség fejlesztése

A tanitd kuldnboz6 stilusban, hangerével beszél. Pl. feltesz egy kérdést
nydjasan, halkan, orditva, magas vagy mély hangon, kényeskedve,
minden sz6t kétszer mondva, szétagolva...

A gyermekeknek ugyanolyan mddon a megfigyelt hanglejtéssel,
hangszinnel kell valaszolniuk.

Minden jog fenntartva www.neteducatio.hu




20

19.Jaték neve: Betli-szam

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: barmelyik
Cél: figyelemkoncentracio fejlesztése, memoria fejlesztése

A pedagogus felir szdmokat és hozzajuk tartozd betliket (el&szor
kevesebbel kezdjik, kés6bb mar egyre tobb betl-szam par lehet). A
gyermekeknek par percen bellil meg kell jegyezniiik a betli-szdm parokat.
Kezdetben le is lehet irni a flzetbe.

Ezutan a szavak mellé kell irni a hidnyzd szamokat. Az nyer, aki hibatlanul
irja le a megfelel6 szamokat. Ha mar jél megy a jaték, dssze is lehet adni
a szamjegyeket.

2 4 5 7 KARO = 5472
o} A K R ROKA =
ORA =
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20.Jaték neve: Nagy utazas

Korosztaly: 6-10
Tantargyak: barmelyik
Cél: rendszerezés, figyelem, kovetkeztetés

A jaték kezdetén a tanitd azt mondja:

“Ugy dontdttem, elutazom, ezért fogtam a bSronddmet és beletettem
pl. a kefét, a klumpat, a kortét.” (k betlivel kezd6d6 targyakat)

- Mit vihettem még magammal?

A tanuldknak ra kell jonni a szabalyra, de még nem arulhatjak el. Ezutan
mindenki ,beletesz” a bérondbe valamit. Ha az megfelel§, akkor
azt valaszolja a tanitd, hogy ,,Igen, ezt magammal viszem”, ha nem a
szabalynak megfelel6 targyat mond a gyermek, akkor ,Ezt most nem
viszem magammal.” vagy ,,Erre most nincs sziikségem.”

Addig folytatddik a jaték, mig mindenki betesz valamit a bérondbe.

Variaciok: Lehet ugy pakolni, hogy a gyermek mindig elismétli az el6tte
elhangzott targyakat. Ezt kis létszdmu csoportoknak ajanlom.
Matematikdhoz: valamely szam tobbszoroseit, kerek tizeseket,
szamsorokat stb.

Koérnyezethez: vizidllatokat, erdei allatokat, jarmdveket, gyiimolcsoket,
ruhadarabokat stb.
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+1 Jaték neve: Szomszédok

Korosztaly: 6-10

Tantargyak: matematika, kornyezet

Cél: figyelemkoncentracio fejlesztése, reakcididé csokkentése, memoria
fejlesztése

A tanuldk korben, egy valaki pedig kozépen all. A kozépsé gyermek
ramutat valakire, akinek nyomban le kell guggolnia, a mellette allé két
szomszédnak meg gyorsan ki kell mondaniuk egymas nevét. Aki gyorsabb
volt, az mehet be a kor kdzepére.

Variaciok: A gyermekek szdmokat kapnak, a kozépsé megnevez egy
szamot. Azt a szamot visel6 gyermek leguggol, a két szamszomszéd meg
megnevezi egymast.

Nagyobbaknal nehezitve gy jatszhatjuk, hogy pl. allat/névényneveket
valasztanak. Itt bizony a meméridra nagy sziikség van, hisz meg kell
jegyezni, hogy milyen allat/névény a szomszédom, szomszédja. Ez a
variacié csak akkor ajanlott, ha a gyermekek mar rutinos jatékosok.




