Jo gyakorlatok-jaték kicsiknek
és nagyoknak
Bartfai Katalin

A mai szamitégépes vilagban nagyon fontos, hogy a gyerekek megtanuljanak egyditt
dolgozni. Ennek alapja a jaték. A tanfolyamon tanultunk kéz6sségépité jatékokat is. pl.
Hdromszégelés, Szolga, Noé bdrkdja, Ez az én helyem, Piff-puff.

A gyerekek szamara nagyon fontos a motivacid. Ha a szorzétablat pl. a Szamfuttatos
jatékkal tanuljak, észre sem veszik, hogy jaték kézben megtanultak.

Szolga

A jatékosok kijelolnek egy jatékvezet6t. Mindenki kitaldl maganak egy fantazia nevet,
és megsugja a jatékvezetdnek. A jaték elején a jatékvezetd kétszer felsorolja a neveket
véletlenszer(i sorrendben. Ezeket igyekeznek megjegyezni, mert késébb ebbdl kell
talalgatni.

Az elsé ,jelentkezd” elkezdi a talalgatdst. Kivdlasztja pl. Esztert és megkérdezi: , Eszter,
te vagy a Papucs?” A kérdésre az igazat kell valaszolni. Ha nem talalt, akkor ez a jatékos



kovetkezik. Ha talalt akkor a jatékos (akinek a nevét kitalaltak) szolga lesz, méghozza a
kitalaléjanak a szolgaja. A kitalalé ekkor még egyet tippelhet stb.

Ha olyan valakit taldltunk ki, akinek egy vagy tobb szolgdja van, akkor azok nevét/neveit
is fel kell sorolni a kitaldlonak, és csak akkor érvényes a taldlata, ha ez sikeril. Ekkor
viszont a szdban forgd szolgak is az ovéi lesznek. A szolgak segithetnek neki a tovabbi
talalatok megszerzéséhez.

Hogy még érdekesebb legyen a jaték, akar meg lehet hatdrozni a szavak mdfajat pl:
automarkak, melléknevek, fafajtak stb...

Piff-Puff

A jatékosok korben allnak. A jatékvezet6
a kor kozepén 4ll. Feltesz egy kérdést (a
kérdés tipusatol fliggbéen a jatéknak
szdmos variansa létezik, lasd lent), és
ezzel egy id6ben ramutat valakire. A
jatékosnak gyorsan le kell guggolnia
(nem szabad vdlaszolnia). A mellette -
jobbrol és balrdl - allé két jatékosnak
azonban minél gyorsabban valaszolnia
kell a kérdésre, mikozben keziikkel
pisztolyt formadlva a tarsukra mutatnak.
Aki el6bb viélaszol, az bennmarad a
jatékban, a masik kiesik vagy zalogot ad.

A jaték egyszer(ibb valtozata, ha nem
tesznek fol kérdést, csak "Puff!"
kidltassal igyekeznek a szomszédos
jatékosok leléni egymast.

Ajatékot a szébeli szamolas fejlesztésére
is hasznalhatjuk, ha a kérdések szamtani
miveletek eredményeire vonatkoznak. A jatékvezeté ramutat egy tanuléra és mond
egy szamtani mdveletet (pl. 5 x 3). Az a tanuld, akire ramutatott, leguggol, a két
mellette all6 tanuld van versenyben. Nekik kell a helyes megolddst megmondani. Aki
gyorsabb, bennmarad a jatékban, aki lassubb, kiesik. Addig jatsszuk, amig egy tanulé
marad.

A jatékkal tobb témakort lehet gyakorolni. Pl.: Gszi ndvények, idegen nyelvi szavak,
foldrajzi nevek, stb.



