TAPSOLJUNK, NEVEZZUNK*

Szikséges eszk6zok
Nem igényel eszkozt

A jaték menete

A gyermekek korben tilnek. Mindenki egyszerre, megadott rit-
musban (ta-ta-ta-td) tapsol vagy paskolja a combjat. A tanar
kezd: két iitem alatt (ta-t4) megnevez egy gyermeket, majd masik
két litem alatt (ta-td) mond egy szot (ha a szo6 tobb szotagbol all,
gyorsabban ki kell mondania). A megnevezett gyermek folytatja:
6 is mond egy nevet és egy szot (0sszesen 4 db ,,ta” alatt). Ez igy
folytatodik. Idosebb gyermekekkel lehet kieséses formaban jat-
szani. Kisebbekkel, ha esetleg a soron kovetkezének semmilyen
sz6 nem jut az eszébe, vagy kicsuszik a ritmus nyujtotta idoke-
retbdl, akkor nevetiink és Gjrakezdjiik tdle.

Példa
-lak/-lek
— Maté, hallak.
— Adam, latlak.
— Emma, varlak.
— Léna, megfoglak.

A gyermekeknek altalaban konnyebb, ha elére megadjuk a téma-

kort, illetve — a gyakorlat céljatol fliggden — a toldalékolt alakot.
Utobbi esetében a tanar illessze a legelején mondatba!

Ezt a jatékot csak akkor jatsszuk, ha biztosak vagyunk benne,
hogy mindenki tudja a masik nevét.

Online foglalkozas keretein beliil tapsolas-paskolas helyett min-
denki doboljon az asztalan egy-egy ceruzaval, hogy ne legyen
tal hangos.
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MONDATALKOTAS KEPEKBOL*

SzUkséges eszk6zok
Képkartyak kiilonféle t¢émakorokbol

A jaték menete

A kor kozepére fektessiink ki tobbféle képkartyat a jelentésiik
alapjan csoportositva. Lehet koztiik pl. tulajdonsag, hely, jarmti,
id6jarasi jelenség, cselekvés. Kezdd csoportnal elég a 2-3 katego-
ria (tulajdonsag + személy/allat, esetleg hely vagy cselekvés).
A kartyak fajtaja a csoporttdl fiigg és attdl, mit akarunk gyako-
rolni. Kérjilk meg a gyerekeket, hogy valasszanak legalabb 2-2
képet kiilonbozd csoportokbol. Ezutan a képeket felhasznalva a
gyerekekkel kdzdsen alkossunk rovid mondatokat. A masik lehe-
toség, hogy egyszerre csak egy gyerek valaszt képeket, akar tob-
bet is, igy egy kép tobbszor is eldkeriilhet (€s igy tobbféle szin-
taktikai helyzetben is gyakorolhatjak az adott szot). Ebben az
esetben a mondatok joval hosszabbak lesznek.

Példa ® ‘

A boldog lany fagyizik  a jatszotéren.

Batrabb csoportnal a gyerekek egyesével is megprobalkozhatnak
a mondatalkotassal.

Ez a feladat a régebben gyakorolt szokincs felelevenitésére is
alkalmas.

Ha online jatsszuk, a tanar ossza meg a képernydjét. Ha pl. Paint-
ben dolgozott, akkor tudja mozgatni a képeket. Mas esetben na-
gyobb koncentraciot igényel a gyerekek részérdl a feladat.
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MELYIK HIANYZIK?*

Szikséges eszk6zok
Képkartyak egyazon témakorbdl (5-10 db)

A jaték menete

Ez a feladat mind 0j szokincs tanitasahoz, mind régi ismétlésé-
hez hasznalhato (utobbi esetén nagyobb kihivast jelent, ha ve-
gyes szokinccsel dolgozunk). Egy sorban kirakjuk az adott
anyag(ok)hoz tartozo képeket. Célszerli 5-10 db képpel dolgozni:
tobb kép esetén tobb kort jatsszunk. A gyermekekkel korusban,
kozosen megnevezziik 6ket. Ezutan jelezziik, hogy csukjak be a
szemiiket, és egy képet vegyiink ki vagy forditsunk le. Ezutan
megint sorban végigmegyiink a képeken, beleértve a ,,hidnyzot”
is, amire vissza kell emlékeznilik. Ezutan megint becsukjak
a szemiiket, és mi megint elvesziink egy képet. Ezt a jatékot a
csoport memorigjatol fiiggden folytathatjuk akar addig is, amig
mindegyik kép le lesz takarva.

Példa
Mi van egy jatszotéren?

hinta, libikoka, homokozo, csuszda, maszoka, labda, bokor, fa,
pad, szemetes
hinta, libikdka, homokozo, , maszoka, labda, bo-
kor, fa, pad, szemetes

, libikoka, homokozo, , maszoka,
labda, bokor, fa, pad, szemetes

Ha van a csoportban ijedds vagy traumatizalt (menekiilt) gyer-
mek, 6 lehet csak megfigyeld. Vagy szembecsukas helyett meg-
kérhetjiik, hogy addig forduljon meg, nézzen masfele stb.
Online tanitas esetén a tanar ossza meg a képerny6jét, és helyez-
zen sikidomokat a pl. Paintben szerkesztett képekre.

19



