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Cone Grab / Reflex Grab / Reflex Catch Game

Cél: Reakcioidd és koncentracid fejlesztése, gyorsasag, figyelem
Korosztaly: 6-12 év (de barmilyen korosztaly jatszhatja)
Eszkozok: Egy targy (leggyakrabban kup, béja, labda vagy rongy) kettd tanulé kdzott

Ismert, bevett testnevelési vagy mozgdsos készségfejleszt6 jaték, amit gyakran haszndlnak
iskolai testnevelés orakon szerte a vilagon — kiilondsen angolszasz orszagokban —, és
altaldban "Cone Grab", "Reaction Game", vagy "Quick Hands" néven ismert. Magyarul nincs
mindenhol egységes elnevezése, de gyakran szerepel reakcioid6-fejleszto jatékok vagy
reflexgyakorlatok gyljteményében.

4 Jatékleiras:
1. Parok kialakitasa: A tanuldk kettesével szemben allnak egymassal.

2. Targy elhelyezése: K6zéjiik a foldre helyeznek egy bdjat vagy mas konnyen
megfoghatd targyat.

3. Utasitasok: A tandr egymas utan ad kilonféle utasitasokat:
o Tedd a kezed a fejedre!
o Erintsd meg a térded!
o Tedd a kezed a hatadra!
o Ugorj harmat!
o Fuss helyben! stb.
4. Jelzés: A tanar egy ponton kimondja a targy nevét, pl. ,,Béjal”

5. Reakcid: A gyerekek ekkor prébaljadk minél gyorsabban megszerezni a targyat. Aki
el6bb felkapja, az nyer ebben a forduléban.

6. Pontozas (opcionalis): Lehet pontozni is, forduldonként 1 pont a gyorsabbnak.

@ Fejlesztett készségek:

e Reakcioid6

Figyelem-0sszpontositas

Testtudat

Gyorsasag és mozgaskoordinacié

Tisztességes versenyzés, 6nfegyelem



A brit testnevelés pedagogiaban és példaul "PE Games" vagy "Warm-Up Games"
gylijteményekben is szerepel. Népszer(i bemelegits vagy levezet§ jaték is lehet.

§ Variaciék:
e ToObb targy, kiilonb6z6 nevekkel (csak akkor kapjak fel, ha a megfelelé nev(it halljak)
e Hamis jelzések (,,Banan!” —a targy nem ez)
e Kéz hatra, hattal allva, vagy guggolva kezdés

e Verseny vagy kieséses rendszer



Cone Grab / Reflex Catch Game
Age Group: 8-12 years (or older)
Objective:
To improve students’ reaction time, focus, and coordination in a fun and engaging way.
Equipment Needed:
e 1 cone (or soft object like a ball) per pair
Setup:
e Students stand in pairs, facing each other.
e A coneis placed on the ground between them.
How to Play:
1. The teacher gives commands (students must follow), such as:
o "Touch your head!"
o "Knees!"
o "Jump three times!"
o "Runin place!" etc.
2. These are decoy instructions to engage focus.

3. When the teacher suddenly says “Cone!”, both students try to grab the cone as
quickly as possible.

4. The player who grabs it first wins the round.
Scoring (optional):

e 1 point to the faster player.

e You can play in elimination format or just for fun.
Skills Developed:

e Reaction time

Attention and focus

Quick decision-making

Sportsmanship



Variations:
e Only grab the cone if a special cue is added (e.g. teacher claps).
e Fake commands like “Bananal!” — students must not react.

e Use aforeign language word for "cone" (e.g. for language learning).



Zombie Run (vagy "Zombie Tag")

Ezt a tipusu jatékot Ausztridban és Németorszagban gyakran alkalmazzdk testnevelés
orakon.

Részletes leiras

® Jaték célja:

A tanulodk futva prébalnak atjutni egyik térfélr6l a masikra anélkiil, hogy a zombik elkapnak
Gket. Akit elkapnak (vagy aki nem jut at id6ben), maga is zombiva valik, és ezdltal egyre
nehezebb lesz a menekiilés.

« Szabalyok (6sszefoglalva)
El6késziilet:

A terem vagy palya két részre van osztva: kiindulo térfél és célteriilet.
Kozépen (pl. a két térfél kozott) egy tanuld kezd zombiként.

Jatékmenet:

1. Ajatékosok a kiindulé térfélen allnak.

2. Atanar kidltja: ,,Zombie!”

3. Minden jatékos megprobal atfutni a masik térfélre anélkil, hogy a zombi kdzépen
elkapna.

4. Akit megérintenek, vagy aki nem jut at id6ben, zombiva valik, és a kovetkezé kérben
a palya kézepén marad, hogy segitsen a zombiknak.

5. A jaték addig tart, amig csak egy vagy két ,,tulél6” marad - 6k a nyertesek.

@ Fejlesztett képességek:

Gyorsasag, reakcididé

Térérzékelés, mozgaskoordinacid

Stratégiai dontéshozatal (pl. mikor induljak futni?)
Csapatmunka, figyelem

Sportszer(iség

€ Variaciok:

»Utolso tulélé” jatékmadd — az nyer, aki utoljara marad.

A zombiknak csak a ldbukat lehet hasznalni (pl. megallitassal, labda guritasaval).

A futdk csak bizonyos jelekre indulhatnak (pl. taps helyett kiabaldas - hamis jelekkel
nehezités).

Kisebbeknek lassabb ,,zombik”, id6sebbeknek gyorsabb, taktikusabb verzio.



Hogyan fejleszti az angol nyelvtudast?
A jaték a CLIL (Content and Language Integrated Learning) szellemében tokéletesen
beilleszthetd, mivel:
« 1. Hallott széveg értése (listening comprehension)
e Atanar angolul adja az utasitasokat:
o "Run to the safe zone!"
o '"Freezel"
o "ZOMBIE!"
o "You’ve been caught — you’re now a zombie!"
— A gyerekek megtanuljak kdvetni az utasitasokat, és azonnal cselekedni is rajuk.

2. Székincsfejlesztés mozgason keresztiil
A jaték soran tanithaté / ismételhetd:
o Mozgasos igék: run, freeze, turn, touch, stop, chase, catch
o Iranyok és helyek: left, right, center, zone, safe area
o Jatékos szerepek: zombie, runner, survivor, catcher
o Jatékhoz kapcsolodo kifejezések: get ready, wait for the signal, don’t move, run as
fast as you can

¥ 3. Kommunikativ nyelvhasznalat (speaking)
Kisebbeknél jaték utan:
e "How many rounds did you survive?"
o "Were you caught?"
o "What did the zombie do?"
Id&sebbeknél:
o Egyéni értékelés: "I became a zombie in round 2."
o Paros beszélgetés: "What’s your zombie strategy?"

<« 4. Interaktiv tanulas — élményalapu angol
A gyerekek a mozgas sordn testi éilményhez kotik a szavakat, ami mélyebb bevésést
eredményez — sokkal hatékonyabb, mint frontdlis szokincstanitas.

#li Tippek CLIL 6rara valé alkalmazashoz

CLIL elem Megvaldsitas a jatékban

Content Testnevelés (reakcid, gyorsasag, térbeli tajékozddas)
Communication Angol utasitasok, jaték utani beszélgetés

Cognition Dontéshozatal (pl. mikor induljak?), figyelem

Culture Beszélgetés: Mit jelent a ,,zombi” a kulturaban? Melyik orszagban

népszery a jaték?

@ Példamondatok a tanérahoz
o "When | say zombie, you must run to the other side!"
o "If the zombie catches you, you join them in the middle."



e "Ready... steady... go!"
o "Well done, survivors!"
o "Who was the last human?"

Extra oGtlet: ,Language zone”

A terem egyik részét kijelolheted "language zone"-ként, ahol a jaték utan a gyerekek:
e Beszdamolhatnak az élményeikrél angolul
o Ujszavakat gy(ijthetnek (pl. "catch", "chase", "safe zone", "middle")
e Pdrban rovid parbeszédet alkothatnak (“/ was a zombie in round 3. You?”)

Zombie Run — Thematic English Vocabulary List
Basic Commands (Alaputasitasok):
e Run!-Fuss!
o Stop! - Allj meg!
e Freeze! — Megdermedni / Mozdulatlanul maradni!
e Go! - Rajta! / Indulj!
¢ Come back! — Gyere vissza!
e Wait for the signal! — Varj a jelre!

Movement Verbs (Mozgasos igék):
e Torun —futni
e To chase — lildozni
e To catch — elkapni
¢ To escape — elmenekdilni
e To cross — athaladni
e To move quickly — gyorsan mozogni
¢ To tag someone — megérinteni vkit (jatékban elkapas céljabdl)

@ Roles and Characters (Szerepek és figurak):
e Zombie — zombi
e Runner —futé
e Survivor — tulélé
e Catcher —elkapé
e Human —ember
e Last human standing — az utolso tulélé ember
e Team of zombies — zombik csapata

© Game Zones and Areas (Jatéktér részei):
o Safe zone — biztonsagos zona
o Danger zone — veszélyzdna
e Middle line — kzépvonal
e Start line — kezd6vonal
e Finish line — célvonal



Useful Phrases (Hasznos kifejezések tanarnak vagy tanulénak):

Get ready! — Készdlj fel!

Don’t let them catch you! — Ne hagyd, hogy elkapjanak!

Run as fast as you can! — Fuss olyan gyorsan, ahogy csak tudsz!
Now you’re a zombie! — Most mar te is zombi vagy!

Who was caught? — Kit kaptak el?

Well done, survivors! — Ugyesek vagytok, tulélék!

Language for Reflection (Visszajelzés, jaték utani beszélgetés):

"I was caught in round two." — A masodik koérben elkaptak.

"I stayed human the whole game!" — Végig ember maradtam!

"I liked being a zombie better!" — Jobban tetszett zombiként!

"The game was exciting / fun / scary!" — A jaték izgalmas / mdkas / ijeszt6 volt!

¥ Tippek hasznalathoz:

Székartyak: Nyomtasd ki a szavakat képekkel, és hasznaljatok jaték el6tt vagy utan.
Szdkincs bingo: Jatszatok ,,vocabulary bingo”-t a szavakkal jaték utan.

Beszélgetés parban: "What did you do when you heard zombie?" — "I ran to the safe
zone!"

Tabla kviz: Torold le a zombikhoz kapcsolédo szavakat a tablardl, és kérdezd meg:
"Which word was here?"



Székartyak a Zombie Run jatékhoz

(Késziilt az Open Al ChatGPT segitségével.) A Thematic English Vocabulary List 6sszes
szokartyajat kilon dokumentumban tessziik kozzé.

Catcher

Wait for
the signal!

Middle line




Ecke und raus” jaték

@ A jaték célja:

A kozépen allé hunydnak (vagy hunydknak) ki kell taldlnia, melyik sarokban vannak a
legtobben vagy legkevesebben. A helyesen eltaldlt jatékosok a kovetkezé korben hunydva
valnak. A jaték addig folytatédik, amig csak egy jatékos marad ,,szabadon”.

@ Sziikséges eszkdzok:
e Egy nagyobb terem vagy tér 4 j6l megkilonboztethetd sarokkal (pl. béjakkal vagy
szamokkal jelolve: 1-4).
¢ Minimum 5-6 jatékos, de nagyobb csoporttal még izgalmasabb.

@ Jaték menete:
1. El6késziilet:
¢ Atanar kijelol egy hunyot, aki a tér kozepére all.
e A tdbbijatékos szabadon eloszlik a négy sarok egyikében.
¢ A hunyénak csukva kell tartania a szemét (vagy hattal all), amig a tobbiek valasztanak
sarkot.
2. Tippelés:
e A hunyo elszamol 10-ig.
e Ezutdn vagy abba a sarokba mutat, ahol szerinte a legtébben vannak, vagy hangosan
kimondja a valasztasat, pl.:
o ,Alegtobben a 2-es sarokban vannak!”
o vagy: ,A legkevesebben a 4-es sarokban vannak!”
3. Eredmény:
e A hunyd kinyitja a szemét, és ellenérzi, helyes volt-e a tipp.
e Ha eltalalta:
o A megnevezett sarokban |év6 gyerekek lesznek a kévetkez6 kdrben a
hunydk.
e Hanem talalta el:
o Semminem torténik, a jaték uj korrel folytatddik, a hunyd marad.
4. Tobb hunyd esetén:
e A hunydk a kor elején, szemiik becsukasa el6tt halkan megbeszélik, melyik sarokra
fognak tippelni.
e Ezutdn mindenki becsukja a szemét, a jatékosok eloszlanak.
e A Kkor végén az egyik hunyd kimondja a valasztott sarok szamat.

B Jaték vége:
o Ajaték akkor ér véget, ha mar csak egy jatékos marad szabadon (aki nem lett hunyd)
— 6 a gy6ztes.
o Alternativaként: (j jaték kezd6dhet masik kezd6é hunydval.
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Fejlesztési teriiletek:
o Térbeli tdjékozédas
o Figyelem, hallgatas
o Stratégiai gondolkodas
o KozOsségi élmény, szocidlis készségek

' Tipp a pedagdgusnak: 1
e Figyelj arra, hogy a hunydk csak a megbeszélés utan csukjak be a szemiiket, és ne
nyissak ki, amig nem mondtdk ki a valasztast.
e Haszlkséges, id6korlatot is lehet szabni a sarokvalasztasra.

Az Ecke und raus jaték remekul alkalmazhatdé CLIL (Content and Language Integrated
Learning) testnevelés éran, mivel egyarant tdmogatja a nyelvi fejlédést és a mozgdsos
készségek fejlesztését. Az angol nyelvl testnevelés érakon a jaték segithet a gyerekeknek
abban, hogy gyakoroljdk az angol nyelvet, mikozben fizikai aktivitast végeznek.

Hogyan alkalmazhatd?
1. Nyelvi el6készités (Language Preparation)

A jaték el6tt érdemes néhany alapvet6 angol kifejezést és szot tanitani a gyerekeknek,
amelyek segitenek a jaték soran. Itt van néhany példa:

e "Tag" (hunyd) — A jatékos, aki elkapja a tobbieket.

e "Corner" (sarok) — A jatékban a négy sarok.

e "Run!" (Fuss!) — A parancs, amellyel elinditjuk a gyerekeket.

e "Catch!" (Elkapni!) — A parancs, amellyel a hunyo el kell, hogy kapjon valakit.

o "Freeze!" (Fagyj le!) — Ha a gyerekek egy adott pillanatra megallnak a mozgdsban.

e "Change corner!" (Cserélj sarkot!) — A jatékosok a sarokcserére figyelmeztethetdk.

e "You're out!" (Kiestél!) — Ha valaki elkapja a tobbieket, ezt mondhatjuk, hogy
jelezzik, hogy kint van.

A gyerekek tanulhatjak ezeket a kifejezéseket a jaték el6tt és kozben is, igy a nyelvi tanulas
integralodik a fizikai tevékenységbe.

2. Jaték kozbeni nyelvhasznalat

A jaték kozben a gyerekek folyamatosan hasznalhatjak az angol kifejezéseket. Ime néhéany
mad, ahogyan a jaték soran alkalmazhatjuk az angolt:

Parancsok és utasitasok:

e "Ready, set, go!" (Készen allsz? Rajt!)
e "Change corner!" (Cserélj sarkot!)

e "Catch someone!" (Kapj el valakit!)

e "You're out!" (Kiestél!)

Kommunikacio a gyerekek kozott:
A gyerekek beszélhetnek a jaték kdzben is angolul:

e "I'minthe blue corner!" (A kék sarokban vagyok!)
e "Help me, I'm stuck!" (Segits, beszorultam!)



e "Watch out! He’s coming!" (Vigyazz, jon a hunyd!)
e "Run to the red corner!" (Fuss a piros sarokhoz!)

3. Székincsfejlesztés jaték kozben

Az angol nyelv gyakorldasa nemcsak a kifejezésekre, hanem a jaték soran hasznalt szavakra is
kiterjedhet. Példaul:

e "Fast" vs. "Slow" — Beszéljlink arrdl, hogy ki gyorsabban vagy lassabban fut, hogy ki
tudja elkerilni a hunyét.

e "Stop"vs. "Go" — A gyerekek gyakorolhatjak a parancsszavak hasznalatat a mozgas
soran.

e "Right" vs. "Left" — A gyerekek tanulhatnak iranyokat, mikézben sarokbdl sarokba
futnak.
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4. Téma és szokincs beépitése (Cross-curricular learning)

A jaték soran tovdbbi témakat is bevezethetiink, amelyek a testnevelésen tul mas
tantargyakhoz is kapcsolédnak:

Szamolas és matematika: A gyerekek szamolhatjak, hany kort futottak, hany sarokba
futottak, vagy hany jatékos maradt.

e "How many corners did you visit?" (Hany sarokba mentél?)
e "How many times did you run to the red corner?" (Hanyszor futottal a piros
sarokhoz?)

Képességek és egészség: A gyerekek beszélhetnek az aktivitas elGnyeirdl, az edzés
fontossagardl, és arrdl, hogyan javithatjak a fizikai teljesitményiket.

e "Why is it important to run fast?" (Miért fontos gyorsan futni?)
e "What does your body feel like when you run?" (Hogyan érzed magad futas kdzben?)

5. Tobb nyelvi szint

Az Ecke und raus jatékot kiilonb6z6 szinteken jatszhatjuk, attdél fliggben, hogy milyen nyelvi
szinten vannak a gyerekek:

KezddSknek: Az alap kifejezésekkel (pl. "Go!", "Stop!") és egyszer( parancsokkal jatszhatunk.
Haladoéknak: Bonyolithatjuk a jatékmenetet tobb kifejezés, 6sszetettebb mondatok
beépitésével.

e "You can’t stay in the same corner for more than 5 seconds!" (Nem maradhatsz
ugyanabban a sarokban tébb mint 5 mdsodpercig!)
e "Change cornersin 3, 2, 1... Go!" (Cserélj sarkot 3, 2, 1... Rajt!)

6. Kiilonb6z6 mozgasformak bevezetése

Ahhoz, hogy még interaktivabba véljon, bevezethetiink kiilonb6z6 mozgasformakat is,
mikozben az angolt gyakoroljak:

e Hop on one leg (Ugralj egy ldbon)
e Skip (Két Idbon ugralas)

e Run (Fuss!)

o Walk (Sétdlj!)



Padfoglalo, labdaelkapo jaték

Eszk6zok:
e 1labda
e 2 pad (aterem két végébe helyezve)
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A jatékosok elhelyezkedése:

e Ajatékosok két csoportra oszlanak, és egymassal szemben allnak a terem két
végében, a felez6vonal két oldalan.

o A padok a terem két végében, a két csapat mogott helyezkednek el.

e A jaték kezdetén mindkét padon egy-egy jatékos all, de 6k nem a sajat csapatukhoz
tartoznak, hanem az ellenfél csapatat segitik.

A jaték menete:

1. A padon allé jatékos célja, hogy elkapja a labdat, amit az ellenfél térfelérdl dobnak
neki.

2. Alabdat ugy kell dobni, hogy:
o Az ellenfél térfelére jusson,
o Ne kapjak el az ott all6 jatékosok,
o Atjusson a jatékosok felett (vagy mellett),
o Esa padon all6 jatékos elkapja.

3. Ha a padon 4ll6 jatékos sikeresen elkapja a labdat, akkor az, aki a dobast végezte,
folallhat a padra, és onnantdl 6 is elkapéva valik.

4. gy egyre tobben lesznek a padon, és 6k is részt vesznek az elkapasban.

5. A jaték addig tart, amig az Osszes jatékos fel nem keriil a padra.

Fontos tudnivaldk a jaték soran:

o Alabdat érdemes ugy dobni, hogy az ne essen olyan helyre az ellenfél térfelén, ahol
konnyen el tudjak kapni. Ha ez megtorténik, az elkapds meghilsul, és a dobé nem
keriilhet fel a padra.

e A padon 3ll6 jatékos csak akkor szamit elkapdnak, ha 6 maga kapja el a leveg6ben a
labdat. Pattogd vagy foldrél felvett labda nem szamit.



e A jatékosok nem léphetnek at az ellenfél térfelére, vonalatlépés nem megengedett.

e Tilos szdndékosan akaddlyozni a dobdst, példaul az ellenfél el6tti mozgassal vagy
takarassal.

e A padon all¢6 jatékosok segithetik egymadst az elkapasban, de csak azok szamitanak
elkapdnak, akik ténylegesen elkapjak a dobast.

A jaték tipikus célja: 15
o Ugyesség, egylittm(ikddés és célzas fejlesztése.

o A jatékosok motivdlasa arra, hogy atgondoltan dobjanak, és a csapatmunka is
erdsodik, hiszen a padon [évék és a térfélen allok egylitt dolgoznak a sikerért.

Tippek a sikeres jatékhoz:
Dobdknak:

e Figyeld meg, hol helyezkednek az ellenfél jatékosai — prébalj olyan irdnyba dobni,
ahol nincs senki kdzvetlendl a labda utjaban.

e Célozz magas, ivelt dobdssal a padon 4ll6 jatékoshoz, hogy legyen ideje felkésziilni az
elkapdsra.

e Prébalj meg nem tul erésen, de pontosan dobni — az er6s dobds nehezebben
irdnyithaté.

Elkapdknak (padon alléknak):
o Allj készenlétben, és kdvesd szemmel a labdat mar a dobas pillanatatdl.

e Ha tdbben vagytok a padon, beszéljetek meg el6re, hogy ki melyik oldalt figyeli, hogy
ne zavarjatok egymast.

e Hanem tudod elérni a labdat, ne ugorj le a padrdl — az a jaték megszegésének szamit!

Ez a jaték kivaléan alkalmazhaté CLIL (Content and Language Integrated Learning)
testnevelésdran, mivel egyszerre fejleszti a tanulék mozgaskészségét és angol nyelvi
kompetenciajat. Az ilyen tipusu jaték soran a tanulok természetes médon tanuljak meg a
nyelvet, mikdzben mozognak, figyelnek és egylittm(ikddnek.

Mire hasznalhato ez a jaték egy angol nyelvii testneveléséran?
Tartalmi célok (testnevelés):
o Koordinacio és célzas fejlesztése

e Csapatmunka, kommunikacié



o Elkapdsi és dobasi technikak gyakorlasa
Nyelvi célok (angol nyelv):
o Utasitasok értelmezése és végrehajtasa angolul
o Testrészek, irdnyok, mozgdasigék és térbeli viszonyok gyakorldsa

o Egyszerii cselekvésleirasok, utasitdo mod, valamint csapatmunka soran hasznalt
kifejezések elsajatitasa

& Tanithato szdkincs és kifejezések a jatékon keresztil
1. Mozgassal kapcsolatos igék

e throw (dob)

catch (elkap)

e move (mozog)

jump (ugrik)

stand on the bench (3llj a padra)

pass (atad)
e run/walk/stop (fut / sétal / allj meg)
2. Iranyok, helymeghatarozas
e in front of (el6tt)
e behind (mogott)
e across (at)
e over (felett)
e on the other side (a masik oldalon)
e inthe middle (k6zépen)
3. Utasitasok (imperatives)
e “Throw the ball to the catcher!”
e “Don’t let the other team catch it!”
e “Stand on the bench!”
e “Catch it in the air!”
e “Stay on your side!”
e “Beready!”

e “Watch the balll”



4. Csapatmunka és biztatas

“Nice catch!”

e “Good throw!”
e “Yourturn!”

e “Let’s goteam!”
e “Wecandoit!”

e  “Who’s next?”

Lehetséges tevékenységek az dra el6tt/kozben/utan
& El6készito fazis (pre-task):
e Flashcard jatékok a kulcsszavakkal
o Testrészek és mozgasigék gyakorlasa pantomimmel
e Térbeli kifejezések demonstraldsa (pl. ,,over”, ,behind”, stb.)
¢ Jaték koézben:
e Atanar angolul adja az utasitasokat
o A gyerekek vdlaszthatnak angol ,,csapatnevet” vagy biztatd szlogent
e Atanar vagy segit6 didk folyamatosan hasznos kifejezéseket mond jaték kozben
# Lezdrasként (post-task):

e Egyszer( kérdések megvalaszoldsa:
“What did you do?” / “Who caught the ball?” / “Where did you stand?”

o Képregény vagy rajz készitése a jaték menetérél angol feliratokkal

e Szokincsismétlés memariajatékkal vagy parosité feladattal
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Alien — Foldonkivali jaték

@ cél:

Figyelem, gyors reakcio és névismeret fejlesztése szérakoztatd, tematikus formdban.

& Résztvevok:
Minimum 8 f6, idealis 10-20 jatékos. '
M Jatékszabalyok:
1. Alakzat: A jatékosok egy nagy korben allnak.
2. Alien formacio:
A jaték soran harom egymas mellett all6 gyerek alkot egy ,,féld6nkiviilit” (Alien):
o Kozépen all a ,fej”, az 6 nevét mondtdk be.
o A mellette jobbra és balra allék az ,Alien karjai”.
3. Kezdés:
o Egy jatékos (példdul a tanar vagy egy kijelolt kezdd) elkezdi, és bemondja
valaki nevét a korbdl.

o Az agyerek, akinek a nevét bemondtak, azonnal egy uj Alien kdzepére keriil,
a két szomszédja pedig a karokka valik.
4. Reagalas:
o Az ajatékos, akinek a neve elhangzott, a mellette kézvetleniil all6 két
gyerekkel egyiitt , Alient” alkot.
o Akozépen allé (a név tulajdonosa): gyorsan bemond egy masik nevet a
korbdél.
o A két szélso gyerek:
= Jobbrol allé: jobb kezét felemeli a fliléhez és integet.
= Balrdl allé: bal kezét emeli a fliléhez és integet.
o Ezt azonnal, gyorsan kell végrehajtani.
5. Hibdazas/kiesés:
o Aki téveszt, rossz kezet hasznal, lassan reagal vagy nem tudja, kivel kell
Alient alkotnia, az kiesik — leguggol a helyén.
6. Fontos szabdly a kies6kkel kapcsolatban:
o Ha egy vagy tobb melletted all6 jatékos kiesik (leguggol), akkor a kbvetkez6
Alien-formacioban mar az 6 helyettiik kovetkezo6 all6 jatékossal kell
,karokat” alkotni.
o Ez aztjelenti, hogy a szomszédod , hianyozhat”, és helyette a kévetkezé él6
jatékos lesz a partnered.
o A jaték el6rehaladtdval ez egyre nehezebb, mert tébb kiesett jatékos lehet a
korben, és gyorsan kell alkalmazkodni az Uj helyzethez.
7. Folytatas:
o Ajaték a névbemondasokkal megy tovabb, amig csak néhanyan maradnak
allva, vagy amig tart a megadott id6.



® Variaciok, otletek:

Nehezités: A ,fej” csak 3 masodpercen beliil mondhat Uj nevet.
Konnyités: A kiesettek egy taps utdn visszatérhetnek a jatékba.

Téma-alakitas: Mds lényeket is lehet kitalalni (pl. ,,robot”, ,sarkany”, ,szérny”).

@ Fejlesztési teriiletek:

Figyelem

Reakcioidd

Térbeli tdjékozddas és helyzetfelismerés
Névhasznalat és memoria

Koordindcio és mozgas
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