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1 A kiadvany celja

A KIADVANY CELJA

Az iskolaskoru fiatalok iskolas éveik kdzel felét az
oktatasi intézményben toltik. Az iskolanak ezért oriasi

a szerepe a fiatalok fizikai aktivitasra dsztoénzésében. A
testnevelésdorak megvaldsitasa Snmagaban nem biztosit
megfeleld, az egészséges testi, mentalis és pszichés
fejléddéshez szikséges fizikai aktivitasi mennyiséget a
fiatalok szamara.

* Hogyan tudja az iskola az oktatasi folyamatba
agyazottan aktivitasra 6sztdbndzni a fiatalokat?

* Milyen formaban valdsulhat meg a fizikai aktivitas a
tanorak keretein belll?

* Mit jelent a mozgas altali tanulas, mely az ESSD 2024
fokusztémaja?

Kiadvanyunk célja a fenti kérdések megvalaszolasa.

Az osztalytermi fizikai aktivitasok segit megtdrni

a hagyomanyos iskolai napot, amely az inaktivam
toltott iIdd ndvekedéset eredmeényezi azaltal, hogy

a gyerekeket napi 6-7 alkalommal 40-45 perces
tanorak végigulésére kényszeriti. Az ESSD 2024 célja,
hogy minden résztvevd orszagban megismertesse a
tanarokat az osztalytermi fizikai aktivitas lehetséges
formaival és gyakorlati 6tletekkel szolgaljon a
,Mozgason keresztul téorténd tanulas” megvaldsitasahoz

az ESSD 2024 keretein belll. A tanarok az ESSD
alkalmaval kiproébalhatjak ezt a tanitasi modszert,
amely aztan hosszu tavon az aktiv tanulasi moédszerek
tanitasukba vald integralasanak alapjava valhat.

Kiadvanyunk célja 6sszesseégében tehat az, hogy olyan
]6 gyakorlatokat, eszkdzdket, mddszereket szeretnénk
bemutatni, melyet a pedagdgusok hosszutavon
tudnak hasznalni a munkajuk, a tanitasi és oktatasi
folyamat megvaldsitasa soran a tanuldk inaktivitasanak
csOkkentése és tanulasi teljesitményuk egyidejldleg
megvaldsuld fokozasa mellett.

KINEK SZOL A KIADVANY?

Kiadvanyunk

e elsGsorban a nem testnevelést tanitdé pedagdgusok
nyujt dtletet a tantermi fizikai aktivitasok
megvaldsitasahoz.

» testneveld tanarok szamara ad inspiraciot a fizikailag
aktiv tandrak megvaldsitasahoz, a tantargykdzi
kapcsolatok testnevelésdrai megvaldsitasahoz.

 az ESSD nemzeti koordinatorai szamara nyujt
tamogatast az ESSD 2024 ,,Mozgas altali tanulas”
temakor kdré épuld program megvaldsitasahoz.

e ismeretet és inspiraciot nyujt minden a mozgas altali
tanulas irant érdekl6dé szakember szamara.






HATTER
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Az 5-17 éves fiatalok szamara az egészseges testi és lelki fejlédéshez,

az eletmoddal dsszeflUggesben allo betegseégek megeldzésehez atla-

gosan napi 60 perc mérsekelt- vagy erdteljes intenzitasu fizikai aktiv-
itas veégzesére van szukseég (Bull és mtsai., 2020 WHO, 2020).

A serdulok 82%-a, tovabba a feln6ttek 27,5%-a nem éri el a WHO
altal javasolt mozgasmennyiséget (WHO, 2022).

A fizikai aktivitas mennyisége az életkorral elére haladva évi 7%-kal
csOkkend tendenciat mutat (Dumith és mtsai., 2011).

Az eurdpai orszagok tdbbsége a fizikai inaktivitassal 6sszefliggd
szocialis és egészsegugyi problemakkal kizd.

A szUletéskor varhato élettartam elmult években tapasztalhatd csdk-
kenése felhivja a figyelmet az inaktivan toltott idd csdkkentésére és a
fizikai aktivitas mennyiségének ndvelésére a fiataloknal.

A fiatalok életUk és mindennapjaik jelentds részét az iskolaban tol-
tik (170-180 nap/év, 6-7 éra/nap (NCES), ezért az iskoldknak oriasi
szerepUk van a fiatalok fizikai aktivitasra 6sztdénzésében.

2.1. A FIZIKAI AKTIVITASSAL €S INAKTIVITASSAL KAPCSOLATOS TENYEK

A FIZIKAI AKTIVITAS
POZITIV HATASAI

Fittségi allapot javulasa (kardiorespiratorikus és
vazizomzati fittségi allapot)

Kardiometabolikus egészség (vérnyomas,
diszlipidémia, glikdz- és inzulinrezisztencia)

Csontozat egészsége

Kognitiv hatasok (iskolai teljesitmény, végrehajto
funkciok)

Mentalis egészség (a depresszio tuneteinek
csOkkenése)

CsOkkent testzsirfelhalmozodas

AZ INAKTIVITAS
NEGATIV HATASAI

Fokozott testzsirfelhalmozddas

Gyengeébb kardiometabolikus egészség, fittsegi
allapot és csdkkent alvasi iddtartam

Viselkedési problémak, magatartasi zavarok,
proszocialis viselkedésre gyakorolt negativ hatas




kT8 2.2. A WHO FIZIKAI AKTIVITASRA €S INAKTIVITASRA VONATKOZO JAVASLATAI

 Valamennyi fizikai aktivitas végzése jobb, mint a semennyié. O
WHO GUIDELINES ON

* Amennyiben a gyerekek nem érik el a javasolt mozgasmennyiseget, az egeszseg szempont- PHYSICAL ACTIVITY AND
jabdl kevesebb aktivitas végzése hasznosnak bizonyul. SEDENTARY BEHAVIOUR

A gyerekeknek és serduldknek kisebb mennyiségu fizikai aktivitas végzéseével célszerl kezde-
nitk és ennek gyakorisagat, intenzitasat és idétartamat folyamatosan célszerd ndvelni, fokozni.

* Fontos minden gyermek szamara a fizikai aktivitasban vald biztonsagos és meéltanyos rész-
vetel, tovabba az élvezetes, valtozatos, életkorhoz és képességekhez illeszkedd aktivitasra
valod 6sztdnzés.

HELYES
GYAKORLAT

Javasolt:

CSOKKENTSUK
» @ mozgasszegeény viselkedéssel toltott a mozgasszegény élet-

idd csokkentése, kiilonos tekintettel a méddal téltétt viselkedés
idejét,

kUlonds tekintettel a keper-
nyd eldtt toltdtt iddre.

-

22\
(XY, World Health
@W Organization

képernyo elott toltott szabadidore

Forras: World Health Organization. (2020). WHO
guidelines on physical activity and sedentary
behaviour: at a glance. World Health Organization.

https://iris.who.int/handle/10665/337001. License:
CC BY-NC-SA 3.0 IGO

Erds ajanlas, kis bizonyossagu bizonyiték



https://iris.who.int/handle/10665/337001

3. AZ ISKOLAIDOBEN TORTENO AKTIVITASOK LEHETSEGES FORMAI

A fiatalok az év kdzel felét (170-180 napot egy tanévben)
es ébren toltott idejuk jelentds részét (napi 6-7 orat) az
iskolaban, inaktiv kornyezetben téltik (NCES, 2007). Az is-
kolaknak ezért kiemelkedd szerepet kell jatszaniuk a fiatalok
fizikai aktivitasra vald 6sztonzésében. Oridsi a jelentésége
annak, hogy az iskolai nap folyaman lehetéséget bizto-
sitsunk a tanuldk szamara a fizikai aktivitasra, az az isko-
laknak vitathatatlan felel6sségiik van ebben a kérdésben.
Egyes ajanlasok szerint az iskolaknak lehetdséget kell biz-
tositaniuk arra, hogy az iskolaiddben a fiatalok javasolt napi
(60 perces) testmozgasmennyiség legalabb 50%-at elérjék.
Ez az ajanlott mozgasmennyiség azonban nem érhetd el
kizardlag a testnevelésorak megvaldsulasa altal, hiszen:

e egyrészt a mindennapos testnevelés megvaldsulasa nem
minden orszagban jellemzd,

 masrészt tudomanyos szakirodalmi adatok is alatamasz-
tjdk, hogy egy ol szervezett testnevelésodra esetén is a
didkok minddssze az ora felét téltik mérseékelt vagy erdte-
ljes intenzitasu testmozgassal (McKenzie és mtsai., 2003).

Az iskolai diaksport egy masik lehetb6ség a fiatalok szamara,
hogy aktivak legyenek, de mivel az ebben valo részvétel
nem kotelezd, illetve esetenként csak a legtehetseégesebb
tanulok privilégiuma (kuldndsen az iskolak kdzodtti versen-
yeken valo részvétel), igy nem minden gyermek szamara
biztositott az ebben vald részvétel lehetdsége. A mozgas
tanterv részekent tértend alkalmazasa (nemcsak a testne-
velés, hanem mas tantargyak esetében is) a hagyomanyos
sportokban kevésbé Ugyes vagy ezek irant kevésbé érde-
kl6dd gyerekek szamara is mozgaslehetdséget biztositana
a tanitasi nap folyaman.

Az osztalytermi fizikai aktivitasok a tandrak idejében valo-
sulnak meg az osztalyteremben, vagy akar ezen kivul.

Harom kuldnb6zd formajat kildnbdzteti meg a szakiroda-
lom ezen aktivitasoknak (Watson et al., 2017):

Az aktiv sziinetek
(fejfrissitok, Brain
Brakes) olyan rdvid,
1-5 perces fizikai
aktivitasok, melyek
nem kapcsolddnak az
oktatott tananyaghoz
(pl. Go noodle videdk).

AZ T »
OSZTALYTERMI akti szlinatek 1ovid,
FIZIKAI ozgsos Bl
AK TI VI TASOK oktatott tananyaghoz

kapcsolddnak.

FORMAI

A fizikailag aktiv

orak olyan tanorak,

ahol a tananyag (pl.
matematika vagy

magyar) elsajatitasa
fizikai aktivitason

keresztll valosul

meg.

Az osztalytermi fizikai aktivitasok mindharom emlitett for-
maja hatékony maddja lehet a ,,mozgason keresztll térténd

tanulas” megvalodsitasanak.


https://www.youtube.com/channel/UC2YBT7HYqCbbvzu3kKZ3wnw

4. A FIZIKAI AKTIVITASRA OSZTONZO ISKOLAI KORNYEZET €S AZ OSZTALYTERMI FIZIKAI AKTIVITAS ELONYE!

A szakirodalom alapjan a fizikai aktivitas iskolaidében
toérténd ndvelése nemcsak a pozitiv egészséglgyi hatasai
miatt fontos. A fizikai aktivitasnak akutan és hosszu
tavon is pozitiv hatast gyakorol az iskolai teljesitményre is
(Active Living Research, 2015):

o« Kbzvetlendl a fizikai aktivitas elvegzését kdvetden
a tanuldk osztalytermi feladatokra térténd
koncentracioja fokozddik, ami a tanulasi folyamatot
es eredmeényességet is pozitivan befolyasolja.

 Mar egyszeri alkalommal megvaldsuld fizikai aktivitas
hatasara is javul a gyermekek figyelme és memoaridja,
és csOkken a nem kivanatos viselkedés, mint példaul
a dekoncentraltsag és masok figyelmének elterelése.

A fenti evidenciak alatamasztjak, miért kell az iskolaveze-

téknek prioritasként kezelnitik a fizikailag aktiv iskolai kdr-

nyezet megteremtését. Egyes kildnbdzd tarsadalmi, gaz-

dasagi és kulturalis hattérrel rendelkezd fiatalok szamara

az iskolai kérnyezetben megvalodsuld fizikal aktivitasok e jobban tanulnak és jobb érdemjegyeket kapnak. talmakat a ktldénbdz6 tantargyak oktatasaba. A multiszen-
jelentik az egyetlen lehetdséget a strukturalt aktivitasban _ o o _ ) zoros tanulas (az informaciok kuldnb6ézd érzékszervi csa-
vald részvételre. A fizikailag aktiv iskolai kdrnyezetben * Jobb magatartas jellemzi oket az iskolaban torndkon keresztil torténd kdzvetitése) és a tuddsanyag
tanulé didkok nemcsak tdbbet mozognak és jatszanak, es gazdagabb szocialis kapcsolatrendszerrel elsajatitdsanak mozgdssal vald dsszekapcsoldsa olyan él-
hanem (Hillman et al., 2009; Donnelly and Lambourne; rendelkeznek. ményszerd, valtozatos tanuldsi kdrnyezetet teremt, amely
2011; Kamijo et al., 2011; Watson et al., 2017): segit a figyelem felkeltésében és fenntartasaban, ndveli a
tanulas hatékonysagat, mikdzben segit csdkkenteni az is-
kolaskoru gyermekek mozgasszegény viselkedését.

e fizikdlisan és mentalisan is fittebbek és

. szivesebben jarnak iskolaba. egészsegesebbek kortarsaiknal..

- motivaltabbak és kezdeményezdbbek az iskolai A fenti okokra valo tekintettel fontos, hogy a pedagdgu-
programokban. sok eszkdzként hasznaljdk a testmozgast a kilénb6zd

tantargyak oktatasa soran és integraljak a mozgasos tar-



5. Otletek és javaslatok osztdlytermi
flizikat aktivitasok megvalositasahoz

A mozgasos tartalmak tanodrai integralasa tantermi Tudnunk kell azonban, hogy mar kis modszertani
kdralmények kdzott elsdre kihivast jelentd feladatnak modositasokkal is élvezetes és motivald tanulasi

tinhet, egyrészt a zsufolt tantermek miatt, masrészt azert, kdrnyezetet teremthetlnk, és csdkkenthetjuk a tanuldk
mert a pedagodgusok félhetnek attdl, hogy a tanuldkat nem kivanatos orai viselkedését.

az aktivitast kdvetden nehéz lesz visszazdkkenteni az

Ora medrébe és viselkedésik zavarova, az oktatast A kdvetkezd fejezetben hatékony modszertani
megnehezitdéveé valhat. A tanarok szamara a tantervi javaslatokat, valamint aktiv, jatékos feladatokat és
tartalom hatalmas mennyisége miatt is gyakran kihivast jatékotleteket mutatunk be, amelyek minden korosztaly
jelent a mozgas tanitasba térténd beépitése és emiatt szamara valtozatosan felhasznalhatok barmely tantargy
gyakran szkeptikusak a fizikai aktivitast is magaban foglalo oktatasa soran.

aktiv tanulasi modszerek alkalmazasaval kapcsolatban.



OTLETEK €S JAVASLATOK OSZTALYTERMI FIZIKAI

AKTIVITASOK MEGVALOSITASAHOZ

A negativ hatasok elkertlését segitheti egyrészt az, ha a
tanodrai aktivitasok mar az elsé osztalytdl az oktatas szer-
ves részét képzik, illetve ha mindezt fokozatosan, kezdet-
ben révid, gyors aktivitasok tandraba illesztésével vezetjuk
be. gy a tanuldknak lehetéségiik van fokozatosan hoz-
zaszokni az ujonnan alkalmazott oktatasi mddszerhez,
megtanuljak, hogy az aktivitas a tanuldsi/oktatasi folyamat
szerves része, és nem egy lehetéségként fogjak kezelni az
aktivitasokat a rosszalkodashoz, az orai tevékenység szét-
rombolasahoz.

Az osztalytermi fizikai aktivitasok alkalmazasat az alabbi
modszertani szempontok alkalmazasaval segithetjuk
(Campbell, 2014):

0 Hatarozzuk meg az alapszabalyokat! (pl. Ki
mikor kezdhet mozogni? Mi jelenti a feladat végét,
meddig tart a feladat? Mit csinal, aki végzett a
feladattal?)

9 Legyiink céltudatosak, és gondosan tervezziik
meg a mozgasos feladatokat!

TervezzUk meg,
* az O0ra mely részébe szeretnénk beilleszteni az
aktivitast;

 mennyi ideig tart az aktivitas, hogyan érjik el
a feladat végén, hogy a tanuldk az aktivitast
kdvetden ismét fokuszaltak legyenek;

5.1 MODSZERTANI JAVASLATOK OSZTALYTERMI
FIZIKAI AKTIVITASOK MEGVALOSITASAHOZ

* hogyan jelezzUk a feladat kezdetét/végét (pl.
zeneszo, karjelzés, hangjelzés);

 mit kell csinalniuk a tanuldknak, ha meghalljak a
feladat/aktivitas végét jelzd jelet (pl. a helyUkre
visszamenni és lellni, az adott helyen csendben
maradni).

e Gondoljuk at elére, milyen nehézségek, kihivasok
addodhatnak a tervezett aktivitasbol! llyenek lehetnek
peéldaul a kdvetkezdk.

* Van-e elegendd helylnk a tervezett aktivitashoz?

 Minden tanuldt, illetve minden tanuld
feladatvégrehajtasat latjuk-e, tudjuk-e kontrollalni az
aktivitas alatt? Amennyiben nem, akkor...

- ...szUkség van-e minden tanuld esetén a szoros
kontrollra?

- ...mit tudunk tenni, kinek a segitségét tudjuk kérni
(pl. tarsak, asszisztens)?

e Ne szegje kedviinket, ha egy tervezett aktivitas nem
a terveknek megfelel6en miikédott! Gondoljuk at, mi
okozhatta a nehézséget, és reflektaljunk ra, moédositsuk
a tapasztalatok alapjan a feladatot, és ha szUkséges,
ismertessik a tanuldkkal Ujra és Ujra a szabalyokat!



OTLETEK €S JAVASLATOK OSZTALYTERMI FIZIKAI

AKTIVITASOK MEGVALOSITASAHOZ

INAKTIVITAST CSOKKENTO MODSZERTANI
MEGOLDASOK A TANITASHOZ

Ne te mozogj, hanem a diakok! Az ora soran, pl. a fel-
adatlapok kiosztasakor/gyUjtésekor a tandr gyakran

a tanulédkhoz viszi a feladatlapot, hogy gyorsabban
végezzenek, és hogy ,rendet tartson”. Azzal, hogy en-
gedjuk a gyerekeknek, hogy 6k adjak le az elvegzett
feladatlapokat, ravesszuk dket, hogy felalljanak és még
ha csak rovid idére is, de mozogjanak. Bar maga a fol-
yamat esetenként hosszabb ideig tarthat, ez a kis men-
nyiségld mozgas segithet abban, hogy az éra hatralévd
részében koncentralni tudjanak a tanuldk és csdkkent-
juk a hosszantarto ulés miatt kialakuld mozgasigényt.

Probaljuk meg minden tandéran valamilyen fizikai
aktivitasra és interakciora birni a didkokat! Egyszer(
kérdésekkel és utasitasokkal ndvelhetd a koncentracio,
az elkdtelezettség és a mozgasmennyiség egyarant.
Amikor kerdéseket tesziink fel, ne mindig szdban

vagy papiron kérjunk valaszt, hanem valamilyen
mozgasformaval! (Pl. ,,Aki egyetért velem, az mutasson
ram, aki nem ért egyet, az mutasson az ajto felé”).

TARSASJATEKOK

Tarsasjatékot barmely kd6zismereti targy oktatasa
soran alkalmazhatunk. Egyszerd modon tervezhetlink
mi is ilyen jatékokat. Tobb példanyban nyomtatva
kiscsoportos formaban is lehetdéséget biztositanak a
tananyag ismereteinek elmélyitésére, ismeétlésére.

A tananyaggal kapcsolatos ismeretek mellett tervezhetlnk
olyan mezdket, melyek aktivitasra 6sztdnzik a tanuldkat
(pl. késésben vagy, fuss helyben 10 masodpercig, majd

lépj elbre 3 mezdt; matematikai mulveletek esetén: guggolj
annyit, amennyi a mez&ddn talalhaté szamok 6sszege,
stb.).

A jatékok nagy méretben térténd elkészitése mar
dnmagaban is fizikai aktivitast kivan az alkotoitdl. (Akar a
vizualis kultura tantargy keretein belll is készithetink az
osztallyal k6zdsen nagy meéretd tarsasjatékokat.)

ACTIVITY

A tarsasjaték egy valtozata lehet az Activity. Az aktivitas
fokozasa érdekében parban is jatszhatjuk ezt a jatékot.

A jatékot parban vagy csoportosan is jatszhatjuk. irjuk

az adott, altalunk tanitani kivant témaval kapcsolatos
szavakat kartyakra. Az egyik jatékosnak el kell jatszania
(mutogatnia) a kartyan megadott kifejezést; a masik
jatékosnak vagy a csapat tdbbi tagjanak pedig ki kell
talalnia, hogy mi lehet a kartyan. (pl. térténelem: a tanuldok
egymasnak mutatjak a térténelmi esemeényeket, akar
évszamokhoz kapcsoldddan is; foldrajz: az orszag tancat/
epuletét mutatjak; irodalom: egy vers tartalmat mutatjak).

EGYETERTESZ? IGAZ-HAMIS JATEK

A jaték lényege, hogy a tananyaghoz kapcsoldédodan
allitdsokat fogalmazunk meg a gyerekek szamara.

5.2. OTLETEK A MOZGASON KERESZTUL TORTENO
TANULASRA: TANULAS A MOZGASON KERESZTUL

Amennyiben a tanuld ugy gondolja, hogy igaz, felall,
amennyiben hamisnak véli az allitast, lell. Valtozatok:

Az igaz és hamis allitasokhoz k6tédd mozgasformakat
megvaltoztathatjuk, pl.:

» kisebbeknél igaz allitas esetén karok magastartasba
emelve | betdt formalasa, hamis allitas esetén tarssal,
parban H betd formalasa,

* a terem egyik falara felragasszuk, hogy ,,igaz”, masik
oldalra, hogy ,,hamis”. A tanuldknak az allitasra adott
valaszukkal megegyezd falat kell megérintenitk.

o A terem falaira nemcsak igen-nem valaszlehetbséget
ragaszthatunk, hanem tantargyakhoz kapcsoldédodan
evszamot (pl. tdrténelmi esemeény), nevet (hires
iro/koltd neve), vegylletek roviditését (kémia),
fovarosok neveit (féldrajz) stb. A tanar allitasokat
mond. A tanuldknak a terem azon pontjahoz kell
helyezkedniuk, ahol azt a kiirast talaljak, amelyre a
tanar gondolhatott.

o A jatékot csoportositas formajaban is jatszhatjuk.
A terem faldra nem igaz/hamis valaszlehet6séget
ragasztunk, hanem kategodridkat, példaul: gerinces/
gerinctelen allatok. A fenti példa esetén a tanar
allatokat nevez meg, a tanuldknak el kell déntenidk,
hogy az adott allat gerinces vagy gerinctelen-e és
ennek megfeleld helyre kell allniuk. A fenti jaték egy
valtozatat bemutatd vided ,,how animals move”
cimmel ezen a linken keresztul megtekinthetd.
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OTLETEK €S JAVASLATOK OSZTALYTERMI FIZIKAI

AKTIVITASOK MEGVALOSITASAHOZ

SORAKOZZ!

A jaték lényege, hogy a tanuldknak meghatarozott
szempont szerint kell sorakozniuk, pl.:

a matematika tantargyhoz kapcsoléddan:

» életkor szerint;
 muveleteket osztunk ki, ezek végeredménye szerint.

a magyar nyelv és irodalom tantargyhoz kapcsoléddan:

o vezetéknév alapjan betlrend szerint;
« versek/kdnyvek cimét osztjuk ki, a szerzd
vezetékneve szerinti betdrendben.

a térténelem tantargyhoz kapcsoléddan:

* esemeények megnevezését osztjuk ki, az adott
esemeény idépontja, évszama alapjan.

A jaték barmely tantargy oktatasa soran jatszhato,
attdl fuggden, hogy milyen szempontot adunk meg a
sorakozas alapjaul.

Javaslat: Nagy osztalylétszam és komplexebb feladat (pl.

toérténelmi évszamok) esetén célszerl az osztalyt tdbb
csoportra bontani, és a sorakozast igy megvaldsitani.

BINGO JATEK

A jaték lényege, hogy egy 3x3-as (vagy akar ennél
nagyobb) bingdkartyat készitink, melyre meghataro-
zasokat (definicidkat) / eseményeket, évszamokat stb.

irunk attol fuggden, hogy mely tantargy milyen tananya-
ganak oktatasara szeretnénk a bingdkartyat felhasznalni.
A tanulok feladata, hogy megtalaljak az osztalyban azt

a szemelyt, aki tudja az adott definiciohoz tartozo fo-
galmat, az adott évszamhoz tartozd eseményt, stb. Ha
megtalaltak a személyt, felirjdk a nevét és a megoldast
IS a kartyara. Egy személy neve egy bingokartyan csak
egyszer szerepelhet.

A jaték a bingdkartyan taldlhato feladatoktdl/megha-
tarozasoktol fuggden barmely tantargy oktatasa soran
jatszhato.




6. Konkret peldak

(tantervi tartalommal) az osztalytermi
tevekenysegek megvalositasahoz




KONKRET PELDAK

A jaték neve

A jaték fébb
jellemzdi

A jatek
kezdete
A jaték
menete

Maganhangzoé és massalhangzé megkiilonboztetése mozgassal

A jaték szintje: 1. szint

Helyigény: kis osztalyterem

SzUkséges sportszer: nincs

SzUkséges segédanyag, hattéranyag: nincs

|dSigeény: 2-5 perc

A didkok alljanak az asztaluk mellé!

1 Mondjuk el a tanuldknak, hogy a ,,Maganhangzo és massalhangzd megkuldnbdztetése
mozgassal” nevu jatékban fognak részt venni, hogy gyakoroljak a maganhangzok és
massalhangzok megkuldnbozteteseét.

2) A jaték lényege, hogy amikor a tanar egy betlit mond/mutat, a tanuldknak
meghatarozott mozdulatot kell végrehajtaniuk, attdl figgden, hogy a betli maganhangzot
vagy massalhangzot jeldl.

3) Az alabbi mozgasokat végezzeék a tanulok!
Maganhangzo: Emeljék fel a kezliket a fejik folé.
Massalhangzd: Kocogtassak meg a kezikkel a térdiket.

4) Biztassuk a tanuldkat, hogy dsszpontositsanak és gyorsan reagaljanak minden egyes
betdre.

5) Soroljuk az abécé betdit, a tanuldk pedig valaszoljanak mozgassal.

6) Folytassuk a jatékot meghatarozott ideig, kdrilbelll 2-5 percig.

7) A betlk gyorsabb sorolasaval nehezithetjuk a jatékot.

8) Alkalmazzunk pozitiv megerdsitést és dicséretet a helyes mozgasvégrehajtasért.

9) A jatek végen gratulaljunk a gyerekeknek, és adjunk nekik pozitiv visszajelzést.

A jaték tan-
anyaghoz,
tanulashoz
valo illeszté-
sének lehe-
t&ségei

Variaciok

Specifikus
példak

6.1. MAGANHANGZO €S MASSALHANGZ0O MEGKULONBOZTETESE MOZGASSAL

o Osztdndzzik a tanulékat,'hogy koncentraljanak és gyorsan reagaljanak minden egyes
betlre, amelyet hallanak. Igy fejleszthetik a koncentracidjukat és a reakcidsebességliket.

» A jaték minden olyan oktatasi tartalom atadasahoz alkalmazhato, ahol a cél két
kategoria megkuldnbdztetése. Példaul: fénevek és igek, paros és paratlan szamok,
orszagok és varosok.

1 Mondjunk szavakat, és kérjik meg a tanuldkat, hogy azonositsak, maganhangzdokat
vagy massalhangzokat tartalmaznak-e.

2) Osszuk a tanuldkat csoportokra, szamoljuk a helyes valaszokat, majd a feladat végéen
hirdesstiink gydztest.

1) Magyar és idegen nyelv:
 Egyes és tdbbes szam.
* Melléknevek és fénevek.
 Rendhagyo és nem rendhagyo igek.
» Hatarozott és hatarozatlan néveld.
2) Matematika:
* ,Nagyobb, mint” és , kisebb, mint” szimbdlumok.
* Pozitiv egész szamok és negativ egész szamok.
 Egész szamok és tortek.
 Hegyes- és tompaszdgek.
e Paros és paratan szamok.
3. Altalanos ismeretek (féldrajz, bioldgia és egyéb kapcsolédé tantargyak):
« GyUmolcsok és zdldségek.
» Fak és viragok.
* Folyok és tengerek.
o Belteri és kultéri tevekebysegek.




KONKRET PELDAK

A jaték neve

A jatek fébb
jellemzdi

A jaték
kezdete

A jatek
menete

6.2. MATEMATIKAI MOZGAS

Matematikai mozgas

A jaték szintje: 1. szint

Helyigény: kis osztalyterem

SzUkséges sportszer: nincs

SzUkséges segédanyag, hattéranyag: fUlbemaszo zene

IdSigeny: 2-5 perc

A tanuldk alljanak az asztaluk mellé. irjunk néhdny példat a matematikai mdlveletekre a tablara
(6sszeadas, kivonas, szorzas, osztas). Gydzddjunk meg rola, hogy ezek megfelelnek a tanuldk
tudasszintjének.

1 Elso6 lépéskent mondjuk el a tanuloknak, hogy egy szorakoztatd mozgasos jatékban fognak részt
venni, melynek neve ,,Matematikai mozgas”.

2) Minden egyes matematikai muivelethez tarsitsunk egy adott mozgast:

- Osszeadas: Helyben szdkdelés
- Kivonas: Guggolassal talajérintés
- Szorzas: Karemelés oldalsé kdzéptartasba

- Osztas: Karemelés, hullanzo mozgas végzése 3) Start playing energetic music. Instruct the
students to begin dancing or moving around their desks.

4) Inditsunk el egy pergd ritmusu zenét. A tanulok kezdjenek el tancolni vagy mozogni az asztaluk
koral.,

5) Mikdézben tancolnak, idénként allitsuk meg a zenét. Amikor a zene leall, valasszanak egy tablara
irt példat.
6) Minden tanuldé gyorsan elvégzi az altala valasztott példan feltintetett matematikai

muveletnek megfeleld mozdulatot. A feladat a muivelet felismerése és a hozza rendelt
mozdulat elvégzése, nem pedig a feladat megoldasa.

7) Inditsuk Ujra a zenét, és batoritsuk a tanuldkat, hogy folytassak a tancot. Ismételjik meg a
folyamatot tdblbszor, igy a tanuldk gyakorolhatjak a ktldénbdzé matematikai miveletekhez tartozo
kUldnb6zé mozdulatok végrehajtasat, mikdzben aktivak maradnak.

8) Alkalmazzunk pozitiv megerdsitést és dicséretet a helyes mozgasvégrehajtasért.
9) A jatek végen gratulaljunk a gyerekeknek, és adjunk nekik pozitiv visszajelzést.

A jaték tan-
anyaghoz,
tanulashoz
valo illeszté-
sének lehe-
téségei

Variaciok

Specifikus
példak

« Osztdndzzik a tanuldkat arra, hogy szabadon mozogjanak,
koncentraljanak és gyorsan reagaljanak. Igy fejleszthetik a
koncentraciot, a reakciosebességet és a spontan mozgast.

* A gyerekek a matematikai mulveleteket mozgasok és szimbolumok
kombinaciodjaval erdsitik meg.

* Barmilyen szimbdlumcsoportot bevezethetlnk, és megvaltoztathatjuk
a hozzajuk rendelt mozdulatokat is.

* Ahogy a tanuldk fejlédnek, révid idd alatt tébb példat is adhatunk
nekik. A matematikai feladatok nehézségét igazitsuk a tanuldk
tudasszintjéhez. Kuldnb6zd matematikai fogalmakat is bevezethetunk.

 Amennyiben a matematikai mivelet jelét elhagyjuk, akkor a gyerekek
feladata, hogy kitalaljak, melyik mulveletet kell elvégezni az adott
eredmeény eléréséhez.

 Mddositsuk a jatékot a mozgasok megvaltoztatasaval: ugrasok,
guggolasok, ugrokdtelek, pdrgések stb.

* Osszuk a tanuldkat csoportokra, és szamoljuk dssze a helyes
valaszokat, majd a végén hatarozzuk meg a jaték gydztesét.

e Adjuk hozza a feladathoz a matematikai mUveletek megoldasat és a
valasz ugrasokkal torténd megjelenitéset (az ugrasok szama megfelel
az eredmeénynek).

1) Magyar nyelv:
a) Pont, kerddjel, felkialtojel, vesszd, idezdjel.
2) Matematika:

b) Kérnyezetbe rejtett geometriai alakzatok: kdr (kerék), haromszdg
(Utjelzo6 tabla), negyzet (parna), téglalap (kdnyv).

3) Altalanos ismeretek (foldrajz, biolégia és egyéb kapcsolédé tantargyak):

¢) Iddjarasi szimbolumok: nap, felhd, esécsepp, hopehely, villam, szél.




KONKRET PELDAK

A jaték neve

A jatek fébb
jellemzdi

A jaték
kezdete
A jatek
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6.3. GEO-MOZGAS MARATON

Geo-mozgas maraton

A jatek szintje: 1. szint

Helyigény: kis osztalyterem

SzUkséges sportszer: nincs

SzUkséges segédanyag, hattéranyag: fUlbemaszo zene

IdSigeny: 2-5 perc

A tanuldk alljanak az asztaluk mellé.

1 Mondjuk el a tanuldknak, hogy a ,,Geo-mozgas maraton” jatékban fognak részt venni.
2) Minden féldrajzi fogalomhoz rendeljink egy konkrét mozgast az alabbiak szerint:
- Hegyek: karemelés magastartasba
- Folyok: hullamzd karmozdulat végzése
- Kontinensek: menetelés helyben a kontinens alakjat hangsulyozva a karok mozgasaval.
- Orszagok: térdemelés
- Fo&varosok: Sajat tengely koruli forgas

3) Inditsunk el egy pergd ritmusu zenét. A tanulok kezdjenek el tancolni vagy mozogni az
asztaluk koral.

4) A diakok szabadon tancolnak. A tanar a fentieknek megfeleld kategoriaba esd neveket
mond. A gyerekek feladata, hogy a zene ritmusaban ismételjék a megfelelé mozdulatot, amig
a kdvetkezd nevet nem emlitjuk.

5) Ismételjik meg a folyamatot tdbbszér, lehetdve téve a tanuldk szamara, hogy
zOkkendmentesen valtsanak at a ktlénbdzd mozgasok kozott, mikdzben aktivak maradnak.

6) Biztassuk a tanuldkat, hogy lelkesen és pontosan mozogjanak, és a kapcsolddd mozgasok
végrehajtasa kdzben figyeljenek az egyes féldrajzi kategoriakra.

7) Alkalmazzunk pozitiv megerdsitést és dicséretet a helyes mozgasveégrehajtasért.
8) A jatek veégeén gratulaljunk a gyerekeknek, és adjunk nekik pozitiv visszajelzést.

A jaték tan-
anyaghoz,
tanulashoz
valo illeszté-
sének lehe-
tdsegei

Variaciok

Specifikus
példak

o OsztédndzzUik a tanulékajc arra, hogy szabadon mozogjanak, koncentraljanak
€s gyorsan reagaljanak. gy fejleszthetik a koncentraciot, a reakciosebességet
€s a spontan mozgast.

e A feladat altal mélyul a tanuldk féldrajzi ismerete.

* A fogalmak és a hozzajuk kapcsolodd mozgasfeladatok szabadon
valtoztathatok.

Megallithatjuk a zenét a feladat kdzben, ekkor a tanuldoknak mozdulatlanul kell
maradniuk, amig a zene nem folytatddik Ujra.

1) Magyar nyelv és irodalom:
a) Az iskolai olvasmanyok karakterei..

2) Matematika:
) Geometriai alakzatok.

3) Altaldnos ismeretek (féldrajz, biolégia és egyéb kapcsolédé tantargyak):
c) Allatok.




KONKRET PELDAK

A jaték neve

A jaték fébb
jellemzdi

A jatek
kezdete

6.4. AKTIV VALASZ

Aktiv valasz

A jaték szintje: 1. szint

Helyigény: kis osztalyterem

SzUkséges sportszer: nincs

SzUkséges segédanyag, hattéranyag: nincs

|dSigeény: 2-5 perc

e Biztositsunk minden tanuldnak elegendd helyet, hogy kényelmesen allhasson az
asztalanal.

» Készitsink el6 az oktatott tananyaggal kapcsolatosan kérdéseket vagy feladatot. Ezek
lehetnek feleletvalasztos kerdések, matematikai feladatok, szokincsbeli szavak vagy
barmilyen mas oktatasi tartalom..

1) Tegyunk fel egy kérdést vagy feladatot az osztaly szamara.

2) A tanuldknak a kerdésre adott valaszuk jelzésekéent egy meghatarozott mozdulatot
kell végrehajtaniuk.

3) Minden lehetséges valaszhoz rendeljink kilénbdzé mozdulatot. Példaul:
- |labdobogas az A lehetdseghez;
- taps a B lehetbséghez;
- a fejuk bdlintasa a C lehetbseéghez;
- helyben székdelés a D lehetbéséghez.

4) A kérdés vagy feladat ismertetése utan adjunk egy percet a tanuldknak, hogy
atgondoljak a valaszukat, és elbkészitsek a megfelelé mozdulatot.

5) Ha készen allnak, kérjik meg 6ket, hogy végezzék el a valasztott valasznak megfelelé
mozdulatot.

6) Figyeljik meg a tanulok mozgasat, hogy értékelni tudjuk a reakcidikat és a tananyag
megeérteseét.

7) Adjunk visszajelzést vagy tovabbi utasitasokat a tanulok valaszai alapjan.

A jaték tan-
anyaghoz,
tanulashoz
valo illeszté-
sének lehe-
t&ségei

Variaciok

Specifikus
példak

SzUkséges
segédanyag

1) Szabjuk a kérdéseket vagy feladatokat konkrét tantargyahoz és a tanulok tudasszintjéhez.

2) Alkalmazzunk kildénbdzd kérdésformatumokat, példaul kitdltds kérdéseket vagy nyilt végu
kérdéseket.

3) Hagyjuk, hogy a tanuldk egyénileg vagy péarban / kisebb csoportokban dolgozzanak, és a
megfelel® mozgas végrehajtasa eldtt beszéljek meg a valaszaikat.

4) Hasznaljuk a jatékot formativ értékelési eszkdzkent a megértés ellendrzésére és a
kulcsfogalmak megerdsitésere.

5) Hasznaljunk interaktiv képernydt az osztalyban a kérdések és valaszok bemutatasara.

1) Végrehajtas idore: Vezessiink be iddzitett forduldkat, ahol a tanuldknak meghatarozott
iddn beldl kell valaszolniuk a kérdésekre. Ez gyors gondolkodasra és dontéshozatalra készteti
a tanulokat.

2) Csapatkihivasok: Osszuk a tanuldkat csapatokra, és alakitsuk a jatékot versennyé. A
csapatok a helyes valaszokért pontokat szerezhetnek, a gyorsasagért vagy a kreativitasért
pedig bonuszpontokat kaphatnak.

3) Tematikus forduldk: Vezesslnk be tematikus koroket meghatarozott témak vagy
tanegyseégek alapjan. Példaul lehet egy szdkincsre 6sszpontositd forduld, amelyet egy
matematikai problémakkal foglalkozd forduld kdvet, stb.

El6késziletek: Nyomtassuk ki a megadott kérdéslistat, vagy készitsen sajatot. Készitsik eld a...
a) ...matematikai ténaju jatékhoz:
Kérdeés: Mi az eredmeénye a 6 x 8-nak? A) 24, B) 42, C) 48, D) 56
b) ...magyar nyelvtan témaju jatékhoz:
Kérdés: Mit jelent a ,,perzisztens” szd? A) tartds, B) rdvid, C) makacs, D) hosszu
c) ...altalanos ismeretek témaju jatékhoz:

Kérdeés: Melyik a legnagyobb sivatag a vildgon? A) Szahara, B) Gobi-sivatag, C) Kalahari-
sivatag, D) Antarktiszi sivatag

a) Az egyes lehetdseégekhez rendelt mozgasok vizualis megjelenitése a kdnnyeblb memorizalas
érdekében

b) Prezentacio kérdésekkel és valaszokkal

17
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6.5. PARKERESES MOZGASSAL

Parkeresés mozgassal

A jaték szintje: 2. szint
Helyigény: kbzepes meéretl osztalyterem, folyoso, kultéri helyszin
SzUkséges sportszer: nincs

SzUkséges segédanyag, hattéranyag: papir, filctollak, nyomtatott kartyak kéerdésekkel és
valaszokkal

ld&igény: 5-15 perc

* Tegylink szabadda egy nyitott teret az osztalyteremben, ahol a tanuldk szabadon
mozoghatnak.

» Készitsunk elé papirlapokat, amelyeken az oktatasi tartalmakhoz illeszkedd parok
vannak. Minden par egy kérdés- vagy feladatkartyabdl és a hozza tartozoé valasz- vagy
megolddkartyabadl alljon.

1) Osszuk ki a kérdés/feladat, illetve a valasz-/megoldaskartyakat véletlenszerlien a tanuldk

kdzott, Ugyelve arra, hogy minden tanuld kapjon egy kartyat és minden kartyanak legyen parija.

2) A tanuldknak koérbe kell mennitk az osztalyteremben, és meg kell talalniuk azt az osz-
talytarsat, akinél a sajatjuk parja van.

3) A tanuldk csak fizikai mozdulatokkal (pl. kézmozdulatokkal, arckifejezésekkel, testbeszeéd-
del) kommunikalhatnak egymassal.

4) Miutan a tanulok megtalaltak a megfeleld tarsukat, egyutt kell végrehajtaniuk egy eldre
meghatarozott mozdulatot, mielétt visszatérnek az asztalukhoz.

5) Miutan minden par megtaldlta egymast és befejezte a mozdulatot, hivjuk &ssze az osztalyt.

6) Kérjink meg minden part, hogy osszédk meg az osztéllyal a kérdésUket/feladatukat és a
hozza tartozd vélaszt/megoldast.

7) Adjunk visszajelzést és szilkség szerint pontositast, miel6tt a kdvetkezd forduldba bele-
kezdUnk.

* A tanuldkartyak tartalmat illesszik a tananyaghoz (pl. matematikai egyenletek és
megoldasaik, szokincs szavak és definiciok, foldrajzi kérdések és valaszok).

« Allitsuk be a kérdések/feladatok nehézségét a tanuldk évfolyam- és tudasszintje alapjan.

e Alkalmazzunk kulonbodzé aktivitasokat, amelyeket a diakok egyutt végezhetnek, példaul
pacsizast, 6kdlcsapast, vallveregetést vagy egyszerl tancmozdulatokat.

* Hasznaljuk a jatékot lehetdsegkeént a tanulas ismétlésére és megerdsitésére, mikdzben ez a
mMozgast és a tarsas interakciot is eldésegiti az osztalyteremben.

Varidcidk » Idore torténod feladatvégrehajtas: Vezesslink be idékorlatot az egyes karty-
aparok dsszeparositasara. Ez gyors gondolkodasra és déntéshozatalra dszténdz.

» Mozgasos kihivasok beépitése: Adjon ki konkrét mozdulatokat vagy gyakorla-
tokat, amelyeket az egyes adllomasokon a kartyak dsszeparositasaval egyutt kell
veégrehajtani. A tanuldknak példaul 10 ugrokodtelezast kell végrehajtaniuk, mieldtt
Osszeillesztenének egy kartyapart.

» Testreszabott tartalom: TegyUlk lehetdveé a tanuldk szamara, hogy sajat kérdeés-
és valaszkartyakat készitsenek érdekldédési kdruk vagy az altaluk attekintendd
konkrét témak alapjan. Ez biztositja az autondmiat és a tanulasi folyamat iranti
felel6ssegvallalast.

» Tematikus parositasok: Hozzunk |étre tematikus kartyakészleteket Gnnepek, év-
szakok vagy kiuldnleges események alapjan, Unnepi vagy aktualis elemet adva a
jatékhoz.

o Zaszlok: Huzzanak a didkok nemzeti zaszldkat amelyek kérdéskartyaként szolgal-
nak. Ezutan készitsenek megfeleld valaszkartyakat az orszagok neveivel.

Specifikus Példa a megvaldsitasra: Nyomtassuk ki a megadott kérdéslistat, vagy készitsiink
példak sajatot. Készitslink egy sor tanulokartyat vagy papirlapot a megfeleld oktatasi tar-
talmu parokkal. Minden par egy kérdés- vagy feladatkartyabdl és a hozza tartozo
valasz- vagy megolddkartyabadl alljon.

a) Matematika témaju jatékokhoz:
Kérdéskartya: ,,Mekkora egy 6 egyseg hosszu és 4 egyseg széles téglalap terlle-
te?” Valaszkartya: ,,24 terlletegység”.

b) Magyar nyelv témaju jatékokhoz: )

Kérdéskartya: ,Mi a »boldog« szinonimaja?” Valaszkartya: ,,Orémteli”.
Kérdéskartya: ,,Mi a »gyermek« szd tdébbes szamu alakja?” Valaszkartya: ,,Gyerme-
kek”.

c) Altaldnos ismeretekkel kapcsolatos jatékhoz:

Kérdéskartya: ,,Mi Franciaorszag févarosa?” Valaszkartya: ,,Parizs”.

Kérdéskartya: ,,Melyik Féld leghosszabb folydja?” Valaszkartya: ,,Nilus”.
Kérdéskartya: ,,Melyik a legnagyobb és legmélyebb 6cean?” Valaszkartya: ,,Csen-
des-6cean”.

Elérhetd HESSD2023 - LESSON 1- GUESS THE FLAG | Which country’s flag is this?
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Kincsvadaszat A-tol Z-ig

A jaték szintje: 3. szint
Helyigény: kbzepes meéretl osztalyterem, folyoso, kultéri helyszin
SzUkséges sportszer: nincs

SzUkséges segédanyag, hattéranyag: papir, filctollak, dntapadods jegyzetek, targyak,
targyak vagy fogalmak listaja, stopperora

ldSigeény: 10-30 perc

* Osszuk az osztalyt 3-4 f6s csoportokba.
* Tegylnk szabadda egy terlletet az osztalyteremben, ahol a didkok szabadon mozoghatnak.

o Készitsink egy listat az abéce minden, egyes betljéhez egy adott témahoz vagy kategoriahoz
kapcsolddd targyakbdl, fogalmakbdl. Irjuk ezeket a targyakat/fogalmakat kulon kartydkra vagy
papirlapokra.

1 A tanuldk egy ,Kincsvadaszat A-tol Z-ig” jatékban vesznek részt, ahol az abécé egyes
betlinek megfeleld targyakat vagy fogalmakat kell talalniuk.

2) Adjunk minden csapatnak egy listat a targyakrol, és magyarazzuk el a jatékszabalyokat.

3) Inditsuk el az idézitdt, és utasitsuk a csapatokat, hogy kdzdsen keressenek egy olyan
targyat vagy fogalmat a listarol, amely ,,A” betlvel kezdddik.

4) A csapatoknak a kijel6lt tertleten kell keresnitik egy olyan targyat vagy fogalmat, amely
medgfelel az egyes betlk kritériumainak.

5) Amint egy csapat megtalalja az elsé betlhdz tartozo targyat, tovabblépnek a kdvetkezd
betdre a listajukon.

6) A csapatok folytatjak az abécé minden egyes betljéhez tartozo targyak vagy fogalmak
kereséséet a megadott id6korlaton beldl.

7) A jaték végén hivjuk 6ssze a csapatokat, és tekintsik at az eredményeiket.

8) Adjunk pontokat minden csapatnak a sikeresen megtalalt elemek szama és a valasztasok
pontossaga alapjan.

9) Unnepeljik meg a gydztes csapatot, és beszéljik meg az egyes csapatok altal talalt tdrgyakat.

* A tanuldk érdeklédési kdre és a tantervi célok alapjan a téma vagy a targyak kategorigja
testre szabhato (pl. természet, osztalytermi targyak, térténelmi személyek).

« Oszténdzzik a tanuldkat arra, hogy kritikus gondolkodast és problémamegoldd készséget
hasznalva azonositsak az egyes betlk kritériumainak megfelel6 targyakat vagy fogalmakat.

* Hasznaljuk a jatékot lehetdségkéent a szokincs, a betulfelismerés és a kategorizalasi
készségek megerdsitésére, mikdzben eldsegitjik a csapatmunkat és az egylttmuikoddest.

e Biztositsunk a kincsvadaszat soran minden csapatnak pozitiv megerdsitést és batoritast.

6.6. KINCSVADASZAT A-TOL Z-1G
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SzUkseges
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* Adjunk minden csapatnak dntapadods jegyzetpapirt és filctollakat. Ezeket arra fogjak hasznalni, hogy
felcimkézzék az abéce megfeleld betljenek megfeleld targyakat.

o Kovesslk az aldbbi lépéseket a jegyzetek hatékony hasznalatahoz:

- A kincsvadaszat megkezdése elbtt osszunk ki minden csapattagnak egy adott szerepet. Példaul az
egyik csapattag lehet felelds a targyak megtalalasaért, egy masik a felcimkézéseért, egy harmadik
pedig a mar megtalalt betik szamon tartasaért.

- Ahogy a csapatok megtalaljak az abécé egyes betlinek megfeleld targyakat, a kijeldlt csapattag a
jeldld segitsegeével felirja a targy kezddbetujét egy dntapados cetlire.

- Emlékeztessik a tanuldkat, hogy a cél az, hogy minden egyes betlihdz egyedi elemeket taldljanak,
és a jegyzetflizetek hasznalata segit a csapatoknak nyomon kdvetni az elérehaladasukat és ha-
tékonyan rendszerezni a talalataikat.

* Ha a tanuldk olyan helyzetbe kerllnek, amikor a jaték soran nem talalnak egy bizonyos betlinek meg
feleld targyat vagy elemet, mint példaul az ,,F” betl az osztalyteremben, arra lehet 6sztdndzni dket,
hogy kreativan gondolkodjanak, és fontoljak meg az alternativ lehetdségeket:

- Gondoljanak kapcsolddo fogalmakra: Ahelyett, hogy csak a fizikailag elérhetd targyakra koncentral-
nanak, gondolhatnak olyan fogalmakra, szavakra, amelyek ,,F” betlvel kezdddnek és kapcsolddnak a
kincsvadaszat témajahoz vagy kategoriajahoz. Példaul olyan szavakra gondolhatnak, mint ,,flegma”,
,fak”, ,fuvos hangszerek”

- Fedezzlk fel az osztalytermen kivlli kdrnyezetet! Ha megengedett, a didkok az osztalytermen kivulre
is kimerészkedhetnek, hogy az iskola mas terlletein az ,,F” betlinek megfeleld targyakat keressenek. Ez
magaba foglalhatja a k&zds helyiségeket, folyosdkat vagy szabadtéri terlleteket is.

Az osztalyteremben taldlhato targyak és eszk6zok listdja a kévetkezéket foglalhatja magaban:
» |skolaszerek, példaul ceruzak, tollak, flUzetek, vonalzdk és radirok.
* Taneszkdzok, példaul tankdnyvek, munkaflizetek, feladatlapok és kézikdnyvek.
* Tanitasi segédeszkdzdk, mint példaul tanulokartyak, plakatok, tablazatok és manipulativ eszkdzok.
* Személyes targyak, mint példaul hatizsakok, uzsonnasdobozok vagy vizespalackok.
e Butorok, példaul irdasztalok, székek, asztalok, szekrények és kdnyvespolcok.
* Berendezések, mint példaul szamitogépek, projektorok, tablak és laboratériumi eszkdzok.
» Tantermi dekoraciok, példaul foldgdmbok, térkepek, miveészeti alkotasok és ndvenyek.
Fogalmak listdja - példak:
« Allatok (pl. hangya, medve, macska)
* Konyvek (pl. atlasz, szotar, enciklopédia)
* Szinek (pl. kék, zdld, piros)

#HESSD2023 - LESSON 3 - A-Z CHALLENGE | Match icons with letters
https://youtu.be/30MIrU2yLmo

A tételek, targyak és fogalmak listaja
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6.7. ABECES AKCIOVALTO

Abécés akcidvalté

A jaték szintje: 3. szint

Helyigény: kdzepes meéretl osztalyterem, folyoso, kultéri helyszin
SzUkséges sportszer: nincs

SzUkséges segédanyag, hattéranyag: papir, filctollak, stopperora
ldSigény: 10-30 perc

 Osszuk az osztalyt ket egyenld létszamu csapatra.

* Tegylnk szabadda egy terlletet az osztalyteremben, hogy a tanuldk szabadon
mozoghassanak.

« [rjuk az abécé betlit kildnalld kartonokra vagy papirlapokra, és helyezzik éket
egy taroldedénybe.

1 Magyarazzuk el a tanuldknak, hogy egy ,,abéceés valtoversenyen” vesznek részt,
ahol az abécé minden betljéhez egy-egy mozgast kell végeznilk.

2) Minden csapat felsorakozik egy rajtvonal mdgott, €és minden csapatbdl egy
kijeldlt diak all a terem masik végeében.

3) Valasszunk ki egy betlt a tarolobodl, és mondjuk el az osztalynak.

4) Ezutan minden csapatbdl egy valasztott didknak gyorsan ki kell talalnia egy
mozgast, amely a bejelentett betlvel kezdddik, és elé kell adnia azt (tovabbi
részletekért [asd a Specifikus példak részt alabb).

5) Amint a kijeldlt tanuld végrehajtja a mozgast, visszaszalad, hogy megjeldlje a soron
kdvetkezd csapattarsat, aki aztan megismeétli a folyamatot a kdvetkezd betdvel.

6) A jaték staféta formalban folytatodik, amig az dabécé dsszes betUjét el nem hasznaljak.
7) A csapatok pontokat szereznek a gyorsasag €s pontossag alapjan.
8) Az a csapat nyer, amelyiknek a jaték végén a legtdbb pontja van.

« Epitstink be tananyagtartalmat a jatékba ugy, hogy minden forduldhoz egy adott
témat vagy kategoriat rendellnk (pl. allatok, sport, igek).

» Batoritsuk a tanuldkat, hogy legyenek kreativak a mozgasban és kapcsoljak azt az
egyes fordulok témajahoz vagy kategorigjahoz.

* Hasznaljuk a jatékot lehetdseégként a szokincs, a helyesiras és a betlfelismerési
készségek megerdsitésére, mikdzben fokozzuk a fizikai aktivitast és a
csapatmunkat az osztalyteremben.

* Adjunk pozitiv visszajelzést és batoritast minden didaknak a jaték soran.

Variaciok

Specifikus
példak

Elérhetd
\Vile[=Ye}

» Gyorsasagi forduld: Noveljik a jaték tempojat a rendelkezésre alld id6 csdkkentésével! Ez kihivas a csapatok
szamara, hogy nyomas alatt gyorsan gondolkodjanak és reagaljanak.

 Komplex mozgasok: Kérjik meg a tanuldkat, hogy egyszerld mozdulatok helyett bonyolultabb mozgasokat
vagy mozgassorokat hajtsanak végre, amelyek a meghirdetett betlvel kezdbdnek. Példaul a ,,J” betihdz tartozd
,2Jumping Jacks” helyett a tanulok egy sor jazztanclépést is eléadhatnak.

» Csapatkihivasok: Alkalmazzunk olyan kihivasokat, amelyekben egész csapatoknak kell 6sszehangoltan
végrehajtaniuk az egyes betlkhdz tartozé mozgasokat. Ez dsztdnzi a csapatmunkat és a kommunikaciot, mivel a
csapatok megtervezik és dsszehangoljak a mozdulataikat.

 Memodria-kihivas: Minden forduld utdn adjon hozza egy Uj betlt a sorozathoz, és kérjik meg a tanuldkat, hogy
az Uj betl mellett az dsszes korabban meghirdetett betdlre is hajtsanak végre mozgasokat. Ez teszteli a tanuldk
memoridjat és a cselekvések felidézésének képessegét.

* Téma-valtozat: A mozgdsokhoz a tantervi célkitlizésekhez vagy az aktualis tanulasi tartalomhoz kapcsolddd
témat vagy kategodriat alkalmazzunk! Példaul, ha allatokat tanulmanyozunk, a mozgasok kapcsolddhatnak az
allatok mozgasahoz (pl. ,,csuszas” a kigyo esetében, ,,galopp” a |6 esetében).

1 A betl bemondasa utan minden csapatbdl a kijeldlt didknak gyorsan ki kell talalnia egy testmozgast, amely a
bemondott betlivel kezdddik, és vegre kell hajtania azt. A mozgasnak egyszerinek és a csapattarsak és a jatekvezetd
altal is kdbnnyen felismerhetdnek kell lennie. Ime néhany példa a kilénbdzd betlkhdz tartozd mozgasokra:

* B: Béka - békaugras

F: Futas - helyben futas

P: Pok - pokmaszas

R: Repuld - Nyujtsa ki mindkeét karjat egyenesen oldalra, mintha szarnyak lennének, és tegyen ugy, mintha repulne.
e T:Tanc - ritmusra torténd testmozgas

2) A végrehaijtasi szempontok:

* Miutan a tanuldk kivalasztottak a mozgast, a lehetd leggyorsabban kell végrehajtaniuk azt, mikdzben a kijeldlt
jatékteruleten belll maradnak. A cselekvésnek egyértelminek és kdnnyen felismerhetdnek kell lennie a
csapattarsak és a jatékvezetd szamara egyarant.

* A mozgas végrehajtasa utan a tanulo visszatérhet a csapatahoz, hogy kijeldlje a soron kdvetkezd tanulot, aki
aztan megismétli a folyamatot a kdvetkezd valasztott betlvel.

3) Eredmeényszamitas:
» A csapatok a kijeldlt tanuld altal végrehajtott mozgas pontossaga és egyértelmuisége alapjan kaphatnak pontokat.

o A jatékvezetd vagy a birdk értékelhetik az egyes akciokat, és ennek megfeleléen adhatnak pontokat. Az a
csapat nyer, amelyik a jaték végen a legtdbb pontot kapja.

HESSD2023 - LESSON 3 - A-Z CHALLENGE | Match icons with letters
https://youtu.be/30MIrU2yLmo
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KONKRET PELDAK 6.8. TOVABBI, A MEGVALOSITAST TAMOGATO SEGEDANYAGOK

ACTIVATE YOUR CLASS.EU: https://www.activateyourclass.eu/

www.aktivitetsdatabasen.dk (Danish School Sport Association)

EUmove project: https://eumoveproject.eu/educational-resources/

GoNoodle | Get Moving: https:/www.youtube.com/channel/
UC2YBT/7HYgCbbvzu3dkKZ3wnw

Cosmic Kids Yoga: https://www.youtube.com/user/
CosmicKidsYoga

Krokiet and Lama Academy (AKIL) (Digital Physically Active
Learning for children aged 4-10)1:

e YouTube-csatorna: https:/www.youtube.com/@
AkademiaKrokietaiLamy

* Rajongdi oldal: https:/www.facebook.com/AkademiaKrokietaiLamy
« Website: https://krokietilama.pl

» Lejatszasi lista az aktiv szUnetek példaival: https://www.youtube.
com/playlist?list=PLcddwb0JjKHezwYsbO2NscOpmnkVHIQPG

* Yorkshire &Humber Learning Community: https:/www.yhlearning.
co.uk/collections
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