Lazar Katalin: Mozgasos iigyességi és eréjatékok felhasznalasa az 6vodaban 2.

Az el6z6 részben mar bemutattuk a mozgasos ligyességi és erdjatékok tipuscsoportjat, s
volt sz6 arrol is, hogy az ebben a részben talalhaté sokféle jaték igen sokoldaluan
felhasznalhatd. Ott bemutattunk az oOlbeli gyermek jatékaihoz kozel allo valtozatokat
(hordozo, hintdzas iiléhintan), libikokazast, forgést, verespecsenyét, utanzo €s szerepjatszo
jatékokat, futast. A tipuscsoport jatékainak egy része kiilonféle iigyességeket, fiirgeséget,
egylitt valé mozgast fejleszt: ebben a részben ilyenekkel foglalkozunk.

Guggolos korjaték

Elsésorban  kicsik, 3-6 évesek jatéka, az O6vodadban kitinden hasznalhato
mozgasfejlesztésre és énektanulasra egyarant. A mozgasfejlesztés itt abbdl all, hogy a kicsik
tudjanak egymashoz igazodva korbejarni, és ugy leguggolni, hogy ne essenek el: ezt is segiti a
kézfogassal jaras. A jatszok a korbejaras kozben énekelnek, és a dal végén guggolnak le,
mindannyian egyszerre. A guggolas mas jatékokban is el6forduld elem, itt azonban ez a jaték
magja.

A jatékhoz igen sokféle szoveg kapcsolodik, ezek kozott van olyan is, amit azért érdemes
emliteni, hogy keriiljik hasznalatat, terjesztését. Ez a ,,Dombon torik a diot, a diot” kezdeti
miikoltési eredetli szoveg, amelyet az O6vodék, iskoldk mar a mult szdzadban mindenhol
elterjesztettek. A tanitasra, népszertsitésre alkalmas szovegeknek, dallamoknak itt azokat a
valtozatait mutatjuk be, ahonnan van erdélyi adatunk.

kotta: Keringd baba
kotta: Kerem borso
kotta: En kis kertet kerteltem
kotta: Eg a gyertya, ég

Kifordulos korjaték

A jatszok korbedllnak, megfogjak egymas kezét, és énekelve korbejarnak. A dal végén
valakinek a nevét (keresztnevét) éneklik; az a jatsz6 kifordul, s ezutdn hattal a kor
kozéppontjanak jar tovabb. Utdna a mellette allo nevét éneklik, és igy tovabb, amig mindenki
ki nem fordul. Egyes véltozatokban a név éneklésére az Osszes olyan nevil jatszo egyszerre
kifordul. Szamos adatban emlitik, hogy utana be is fordulnak ugyanigy.

Itt a mozgasfejlesztést nemcsak az jelenti, hogy a gyerekek egymashoz igazodva
korbejarnak, hanem az is, hogy el6bb-utobb mindenki megtapasztalja, hogyan jarjon a kornek
hattal.

kotta: Lanc, lanc, eszterlanc
kotta: Lanc, lanc, lanc
kotta: Ispilang, ispilang
kotta: Hej, gerenda, gerenda
kotta: Kis ruca uszik

Hol az oll6
Ebben a jatékban valakinek nem jut hely. A hely tobbnyire egy fa, de ha az udvaron nem

annyi a fa, mint amennyit szeretnénk, és nem ugy helyezkednek el, akkor le lehet tenni a
foldre egy-egy zsebkenddt, vagy akar cipdket, papucsokat, vagy barmi egyebet, ami jol



latszik. Eggyel kevesebbnek kell lennie, mint ahdnyan jatszanak (az 6vonéni is nyugodtan
beallhat). Mindenki odaall egyhez: valakinek nem jut.
Akinek nem jutott, az odamegy valakihez, és kérdezi, az meg felel.

Komamasszony, hol az oll6?

A harmadik (v. mas) szomszédban.
Hosszufalu (Brasso)
Seres Andras: Barcasagi magyar népkoltészet és népszokasok
Bukarest, 1984. 635.

A végén mindenki szalad, masik helyet kell keresnie: akinek most nem jut, az lesz a
kovetkezd kérdezd.

A fejlesztés itt a fiirgeségre, a leleményességre és a figyelem Osszpontositasara is
vonatkozik. Amelyik gyerek elbamészkodik, az biztosan kérdez6 lesz, ha tobben is ugyanazt a
helyet valasztjak, akkor annak van esélye, aki fiirgébb, és annak, a gyorsabban tud valtoztatni
az elhatarozaséan, és masik helyet valasztani. A kérdezd nyilvanvaldan azt a helyet valasztja,
ahol éppen all.

Nyulak, ki a bokorbol

A jaték ugyanaz, mint a Hol az ollo, de itt nincs beszélgetés, és a foldre tett targyra sincs
sziikség: helyette a jatszok korbedllnak, egy a kor kozepére megy. A tobbiek rajzolnak maguk
elé egy-egy kort a foldre, amibe beledllnak. Eggyel kevesebb lesz a kor, mint ahdnyan
jatszanak. A kor kozepén allo elkiltja magat:

Nyulak, ki a bokorbol!
Galambod (Maros-Torda)
Veress llona: Mezécsavasi gyermekfolklor
Bukarest — Kolozsvar, 2002. 1466.

Erre mindenki kiszalad a korbdl, és beszalad egy masikba. Akinek nem jut, az megy a kor
kdzepére, és az kialt legkozelebb.

Masfajta jatékok azok, amelyekben ugré mozgas a jaték kozpontja: ezek koziil itt
ugroiskola-fajtakat kozliink, amelyekbdl a legtobb fajtat Erdélybdl ismerjiik. Ezek elsésorban
az abra szerint kiilonboznek, amit végig kell ugralni, de kiilonb6z6 jatékmodok is
megjelennek benniik: vannak doboké nélkiil és dobokdvel jatszottak, az utobbiak kozott pedig
vannak olyanok, ahol a kovet dobni és folvenni kell, de olyanok is, ahol a kovet egyik
kockéabdl a masikba kell rugdalni ugralas kdzben. A szabalyok mindenhol ugyanazok: nem
szabad vonalra lépni, egy labon ugralaskor a masik labat letenni, dobokdvel jatszott
véltozatoknal a dobokd sem eshet vonalra, és a megfeleld kockaba kell talalni vele.

Ezeknek a jatékoknak a fejlesztd hatasa els6sorban az egyensulyra vonatkozik, de nem
csekély ligyességet igényel akar az ugy ugralas, hogy a jatszé ne Iépjen vonalra, akér gy,
hogy a kavicsot, cserépdarabot is megfeleloképpen rugdalja kdzben. Az ugralas kiilonb6zo
madjainak elsajatitasa nagy konnyebbséget jelenthet a tdnctanuldsban is.

Varazas 1.




Korond (Udvarhely)
MTA BTK Zenetudoméany Intézet
Leltari szam 64966

Az elsO jatszo beugrik egy labbal az alsé 1-es haromszogbe, aztan terpeszben a két 2-
esbe, végiil megint egy labbal a felsd 1-esbe. Ott szintén egy labon ugorva megfordul, ismét
terpeszbe ugrik a 2-esekbe, egy labbal az 1-esbe, és ki. Ha vonalra ugrik vagy az 1-es
haromszogekben leteszi a labat, akkor ,,le van”, jon a kdvetkez0 jatszo.

Trisezés

Jobbagytelke (Maros-Torda)
MTA BTK Zenetudomanyi Intézet
Leltari szam 80789

Az elso jatszo terpeszben ugrik az elsd két kockéba, onnan megint terpeszben a masodik
kettébe és a harmadik kettébe. Ott egy ugrassal megfordul, és visszaugral.

Ebben a véltozatban van egy nehezitd mozzanat is: megfordulaskor keresztben maradnak
az ugralo labai, és visszafelé keresztben 1évé labakkal ugral. Vonalra ugrani nem szabad. Az
6vodaban ez nem biztos, hogy sikeriil, mert a kicsik labai viszonylag rovidebbek: ebben az
esetben ez a szabaly nyugodtan elhagyhato. A jaték a paros labbal ugras egyik legkorabbi
gyakorlasa, a gyerekek boldogan csinaljak, és késobb segitségiikre lehet tdncmotivumok
megtanulasaban is.

Virazas 2.

*

Korond (Udvarhely)
MTA BTK Zenetudoméanyi Intézet
Leltari szam 64965



Erdekes modon itt a kockak és haromszogek meg vannak szamozva, de nem sorban, az
elsé kocka pedig szam nélkiili, talan azért, mert abba soha nem ugranak, de oda teszik a
cserépdarabot vagy kavicsot. Az elsO jatszo a csillaggal jelolt helyrdl egy labbal a kettes
kockéba ugrik, onnan terpeszben a két harmasba. Onnan megint egy labbal az 1. szdmmal
jelolt alsd haromszogbe, onnan két labbal a 2. szamokkal jelolt két oldalsd6 haromszogbe, és
megint egy labbal a felsébe. Ott egy labon ugorva megfordul, és ahogy folfelé ugralt,
ugyanugy visszafelé is végigugral a rajzon. A kettes kockédba érve folveszi a cserépdarabot
vagy kavicsot, és a szam nélkiili kockan egy labbal atugrik. Itt sem szabad vonalra ugrani, a
masik labat egy labon ugralas kdzben letenni, és a cserépdarabot vagy kavicsot vonalra dobni:
hiba az is, ha nem a megfeleld kockaba dobjak. Ha a jatszo hiba nélkiil végigjarja, akkor
megvan, és kovetkezik a masik jatszo.

Varazas 3.

Korond (Udvarhely)
MTA BTK Zenetudomanyi Intézet
Leltari szam 64967

Ehhez az igen gyakori, kézismertnek mondhat6 rajzhoz Korondon egy olyan jatékmod
tartozik, amely olvasva igen bonyolultnak tiinik: mindenesetre érdemes kiprobalni, ugy
kideriil, hogy egyaltalain nem bonyolult, csak kiilonbozik a megszokott valtozatoktol.
Lényege, hogy a kavicsot minden ugras eldtt folveszik, eggyel elérébb dobjak és oda ugranak,
ahol a kavics el6zéleg volt. Tehat:

Az elsd kockaba teszik a kavicsot vagy cserépdarabot. Az elsd jatsz6 egy 1abon megall a
rajz (a var) el6tt, igy allva folveszi a kavicsot, bedobja a kettes kockaba, 6 pedig beugrik az
egyesbe. Aztan megint folveszi a kavicsot a kettes kockabdl és bedobja a harmasba, majd
beugrik a kettesbe, folveszi a kavicsot a harmasbdl és bedobja a négyesbe, atugrik a
harmasba. Folveszi a kavicsot a négyesbdl és atdobja az 6tosbe, beugrik a négyesbe, folveszi
a kavicsot az 6tosbol, bedobja a hatosba. Idaig végig egy labon volt, tigy hajolt le és ugy
ugrott tovabb: most két labra allhat (egyik laba a négyesben marad, a masikat az 6tosben
leteszi). Kicsit megpihenhet, aztdn az 6t6s kockaba all egy labbal, a hatosbol folveszi a
kavicsot €s a hetesbe dobja, egy labbal ugrik a hatosba. A hetesbdl folveszi a kavicsot, atdobja
a nyolcasba, €s a hetesbe ugrik egy ldbbal. A nyolcasbol folveszi a kavicsot, és a helyébe
leteszi a masik labat. Terpeszugrassal megfordul, a kavicsot a hatos kockaba dobja, egy labra
all, folveszi a hatosbol, bedobja az G6tosbe, €s ugyanugy, ahogy folfelé ment, visszaugral
lefelé.



A tobbi szabaly ugyanaz, mint az elézéekben: ha a jaték kdzben a kavics vonalra esik,
vagy nem a megfeleld kockéba, vagy a jatszd leteszi a labat vagy vonalra ugrik, jon a
kovetkezO jatsz6. Akinek eldszor sikeriil hibatlanul végigjarnia, az nyer, de a tobbiek
probalkozhatnak tovabb, sét 6 is, ha megint ra kertil a sor.

Emberpickd

Beresztelke (Maros-Torda)
MTA BTK Zenetudomdanyi intézet
Leltari szdm 68863

Az els6 jatszo az elsé kockaba dobja a cserepet, aztan egy labon kezdi végigugralni a
rajzot. Ahol a kocka felezve van, ott kis terpeszben két labra ugrik. Ahol felezve van, és
kétoldalt még van egy-egy kocka, ott el6szor kis terpeszbe ugrik, aztan nagyba ugy, hogy a
labai a kétoldalt 1évd kockékban legyenek, utdna megint vissza kis terpeszbe: ebben a sorban
maradva tehat harmat ugrik. Aztdn megint egy labbal, és a fejbe két labbal. Ott
terpeszugrasban megfordul, és ugyanigy ugral visszafelé¢ is. Az elsé kockdban lehajol és
folveszi a cserepet.

Ha sikeriil hiba nélkiil végigjarnia, akkor a masodik kockaba (a felezett kocka egyik
felébe) dobja a cserepet, majd a harmadikba (a felezett kocka masik felébe). Ha hibazik, jon a
kovetkezd jatszo, és amikor Gjra ra kertl a sor, ott folytatja, ahol elrontotta, abba a kockaba
dob.

Ha mar a fejnek is dobott mindkét oldalaba, kovetkezik a hunyas. Folemelt fejjel vagy
becsukott szemmel jarja végig a rajzot (itt nem kell ugralni) gy, hogy ne lépjen vonalra, és
ne maradjon ki kocka. A felezett kockaknal egyik labaval az egyik, a masikkal a masik
kockafélbe 1ép. Ha jol 1ép, a tobbiek mondhatjak (nem kételezd): zi, zi! Ha rosszul, azt
mondjdk: zo, zo! Akkor megjegyzi, hogy hol tart, és amikor ujra rd keriil a sor, onnan
folytatja. Ha sikeresen végigment az egészen, akkor visszamegy az elsé kocka elé, hattal all a
rajznak, és hatradobja a cserepet. Ha az beleesik egy kockaba, az az 6vé, beikszeli, és azt a
tobbieknek at kell ugorniuk, ¢ viszont ott leteheti a masik 1abat is. Ha mar beikszelt kockaba
talal, beikszelhet egy masikat.

Addig jatsszak, amig ki nem alakul az a helyzet, hogy mar nem tudjék végigugralni a
rajzot, mert annyi kocka van beikszelve. Ha Uigy ikszelnek, hogy azért mindenki tud ugrélni,
akkor addig, amig minden kockat be nem ikszel valaki.

Ebben a jatékban a hunyas a nehéz: szerepe a mozgasmemoria ellendrzése, a figyelem
Osszpontositdsa. Ha wvalaki jol figyelt, hogy mekkorat ugrott, ez segitheti a rajz
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talalhato valtozatok kozott egyediilallo. Ha a gyerekeknek a hunyés til nehéz, nem érdekli



Oket, ki is hagyhatjuk: marad a kockak beikszelése, ezeket az elemeket mindenhol kedvelik,
szivesen jatsszak.

Varazas 4.
4 3
5 2
6 1

Korond (Udvarhely)
MTA BTK Zenetudomanyi Intézet
Leltari szam 64963

Itt Ggy kell ugralni, hogy az 1. szamu kockdba dobnak egy cserépdarabot, és azt
végigrugdaljdk a kockakon a szdmozas sorrendjében. Ha a kocka vonalra keriil, vagy a jatszo
ugrik vonalra, kiesik €és jon a kovetkezd. Azt szamoljak, hogy kinek hany kockan sikeriilt jol
atjutni: eldre megéllapodnak, hogy meddig (20, 25, 40, tobb, kevesebb is lehet) jatsszak, és
aki azt el0szor eléri, az nyert. Kezdhetik elolrol.

Pické 1.

Beresztelke (Maros-Torda)
MTA BTK Zenetudomanyi Intézet
Leltari szam 70198

Az elsd jatszo egy kavicsot vagy cserépdarabot dob az 1. szamu kockéaba. Egy labbal ugy
ugral végig a rajzon, hogy a kavicsot maga eldtt rugdossa. Ha végigugralta a rajzot, a 2.
kockéba dobja a kavicsot, és onnan rugdalja végig, majd a 3., 4., 5. és 6. kockaba is. A végén
mar csak a végigugralas marad. Az nyer, aki eldszor korbeér.

Fucs




Gyimeskozéplok (Csik)
MTA BTK Zenetudomanyi Intézet
Leltari szam 70142

Ebben a rajzban ugy ugralnak, hogy végig mindenhol egy labon maradnak. A kavicsot az
els6 kockaba teszik, és a szdmok sorrendjében a kockakon végigrugdaljak. Itt az is szamit, ha
nem jol ragjak, tehat ha vonalra esik vagy nem a kovetkezd kockdba megy. Az nyer, akinek
eloszor sikertil végigrugdalni, €s a 7-be is ugy rugja be, hogy kdzben nem hibazik. Persze itt
sem teheti le a mésik 1abat, és itt sem ugorhat vonalra.

Pické 2.

Beresztelke (Maros-Torda)
MTA BTK Zenetudomanyi Intézet
Leltari szam 55978

Itt Ggy ugralnak a kockakban, hogy az els6 jatsz6 a bal oldali alsé kockaba dob egy
kavicsot, aztan a rajz bal oldali kockain ugral folfelé tigy, hogy mindig egy kockaval tovabb
rugdalja a kavicsot is. A jobb oldali kockakban ugyanigy ugral lefelé.

Ha végig tudja rugdalni a kavicsot a rajzon, kovetkezik a hunyas: csukott szemmel vagy
folemelt fejjel kell végiglépkedni a kockakon az ugralas sorrendjében, hogy ne 1épjen vonalra
és egy kockat se hagyjon ki. Itt is érvényes, hogy ha jol 1ép, a tobbiek mondhatjak (nem
kotelez6): zi, zi, ha pedig rosszul, azt mondjak: zo, zo! Akkor megjegyzi, hogy hol tart, és
amikor Ujra rd keriil a sor, onnan folytatja. Ha sikeresen végigment az egészen, akkor
visszamegy a rajz elé, hattal all neki, és hatradobja a kavicsot. Ha az beleesik egy kockaba, az
az 6vé, beikszeli, és azt a tobbieknek 4t kell ugorniuk, 6 viszont ott leteheti a mésik labat is. A
kavicsot viszont neki is at kell ragnia rajta, az nem 4llhat meg az ¢ kockajaban sem. Ha mar
beikszelt kockaba talal, beikszelhet egy masikat. Addig jatsszdk, amig minden kockéat be nem
ikszelnek.

A hunyast érdemes itt gyakorolni, ebben a rajzban konnyebb, mint az emberpickdben a
felezett kockakkal és a nagy terpesz két oldals6 kockajaval.



