Jatéklehetoségek villanokartyakkal

Hattal a tablanak

A jatékot két csapatban vagy csoportjatékként is jatszhatjuk. Két csapat esetén hivjunk ki egy-egy
tanulét mindkét csapatbdl és allitsuk hattal a tablanak. Helyezziink el egy villandkartyat (pl.: Sztalin)
egy adott témakorbdl a tabldra. A csapattagoknak el kell magyarazni a villandkartyan 1évé informaciot.
(pl.: személyi kultusz alakult ki koriilotte, szovjet f6titkar) Az a tanuld, aki gyorsabban kitaldlja, a
villandkdrtyan szerepl6 informaciot egy pontot nyer csapatanak. A jatékot nehezithetjiik, ha egy
villandkartya megszerzését tobb informacié 6sszeszedéséhez kotjlik.

Kosar!

A jatékhoz sziikséges egy vagy két szemetes kosar vagy doboz és egy vagy két kislabda. A tanuldkat két
csoportba, egy-egy sorba egymas mogé allitjuk. Mindkét csapat kap egy-egy villandkartyat. A feladat,
hogy az adott villandkartyardl minél tobb informaciot gyljtsenek 6ssze (PI.: Rakdczi Ferenc: 1703 és
1711 kdz6tt szabadsagharcot vezetett, Onodon orszaggy(ilést hivott 6ssze). Fontos, hogy a tanuldk az
informdciét teljes mondatban kozoljék. Ha egy didk jol vélaszol, megkapja a kislabdat és
megprobalkozhat a kosdrra dobassal. Az a csapat nyer, amelyik hamarabb ér el 6t pontot.

Torpedo

A jatékot pdrban, két csapatban vagy csoportjatékként is jatszhatjuk. A torpedd sablon hajdira
kiilonboz6 informacidkat (évszam, fogalom, hely, személy) helyeziink el. A kisebb hajékra
konnyebbeket a nagyobb hajokra nehezebbeket. A csapatok/parok felvalta I6nek. Ha eltaldlnak, egy
hajét hozzdjutnak egy informacidhoz. (a didkok elkezdik kéril irni a megoldast). Ha egy hajot tobb
|6véssel lehet elsillyeszteni, tobb informaciot kapnak. A hajé csak akkor siillyed el véglegesen, ha a
csapat az 6sszes meghatdrozas utdn kitalalta a villandkartyan szerepl6 feladvanyt. Az gy6z, aki az 6sszes
hajot elsillyeszti.

Babra megy a jaték!

A jatékot parban vagy csapatban jatszhatjuk. A jatékhoz egy babzsak szikséges. A tanuldk egymas
mogott allnak. Kirakunk a padléra néhany kartyat egy adott témakdrbdl. A sorban az elsé diak
megkapja a babzsakot. A tanar vagy egy didk kdzol egy informdacidt az egyik kartyardl. A didknak a
babzsakot arra a kartyara kell dobni, amelyrél az informacié elhangzott. Ha eltalalta felszedheti a
kartyat a foldrél. Az nyer, aki a legtdbb kartyat gydjti.

Kapj el, ha tudsz!

A tanuldk korben llnek. A kor kozepén egymdsra helyeziink néhdny kartyat. Az egyik didk hiz egy
kartyat. A koron kivil elindul korbe és mikézben megérinti, minden egyes gyermek fejét minden
alkalommal mondd egy informacidt a nala lévé kartyaval kapcsolatban. A jaték tobbféleképpen is
jatszhaté. Ha a diak egy megadott idén (pl.: 10 masodperc) nem tud Uj informaciét mondani, az utoljara
megérintett diak felugrik és a koéron kiviil megprébdlja elkapni. Akinek el6szér sikeril ledlni az
valaszthatja a kovetkezd kartyat. A jaték ugy is jatszhatd, hogy a villandkartydval kapcsolatos
informdcidk kozé a didk egy hamist vagy nem a témdhoz ill6t kever. Ha a megérintett didk ezt
észreveszi, felugrik és kezd6dhet a kerget6zés. Az nyer, aki hamarabb ledl.



Torténelmi mutogato

Olyan villanékartydkkal lehet alkalmazni, amelyek egy torténelmi eseményt abrazolnak (pl.: Julius
Caesar atkel a Rubiconon). A didk (vagy didakok) huz egy kartyat és elmutogatja/eljatssza a térténelmi
eseményt.

A nagy atkelés

Helyezziik a padldra egy adott témakor kartyait oly médon mintha minden egyes kartya egy kiallé k6
lenne egy folyéban, amin a didknak at kell kelnie. A jaték sordn a diak a kartya mellé ugrik és mondd
egy informacidt a kartyaval kapcsolatban. Ha megolddsa helyes tovabb ugorhat a kévetkez6 kére. Ha
a valasz helytelen a didk a patakba sillyed. Lehetséges tobb- illetve nehezebb vagy kdnnyebb
Utvonalakat is felvazolni, igy a didk maga donthet, arrél merre induljon.

Fiirgén, mint a nyul!

A jatékot parban jatszhatjuk. Helyezziink Gssze-vissza a tablara villandkartydkat. Két didk kijon a
tablahoz. A tanar vagy egy didk kozol egy informacidt az egyik kartyardl. Az a didk, aki gyorsabban
megérinti, a kartyat megnyeri azt. A gy6ztes az, aki tobb kartyat gydjt. A jaték csoportban is jatszhaté.
A didk, ha tudja a megoldast az asztalra csap. Ha a megoldas jo, elnyeri a kartyat.

Hal(l)atlan!

A jatékhoz sziikséglink van egy papirbdl kivagott halra. Adjunk egy-egy halat a jatékban résztvevd
diakoknak, és allitsuk Gket egy startvonalra. A halakat tegyék le a padldora. Ragasszunk egy
szigetelGszalagot a padléra a terem masik végébe ez szolgal majd célvonalul. Tegylink fel kérdéseket
és fogalmazzunk meg allitdsokat villandkartyadkkal kapcsolatban. Az a didk, aki helyes vélaszt ad
megfujhatja a halat egyszer. Az a didk gy6z, akinek a hala a leggyorsabban ér célba.

Add visszal

A jatékot csoportban jatszhatjuk. Osszuk ki a didkoknak egy témakdr villandkartyait! Ezt kdvetben
fogalmazzunk meg kéréseket a didkok felé: pl.: kérem a nandorfehérvari csata hését-Hunyadi Janos.
Az a didk nyer, akinek leghamarabb elfogy a kartydja.

Vedd el, ha tudod!

Az eldz6 jatek forditott valtozata. A didkok kérdéseken keresztiil elveszik a tanar kezében 1évo
kartyakat. (pl.: Megkaphatnam a Lipcsei csata vesztes hadvezérét? — Napoleon.
Az gydz, aki a legtobb kartyat gyljti.

Kérdezos-kitalalos

Hivjunk ki egy didkot. Rejtslink el a diak hata mogott egy kartyat ugy, hogy a tobbiek [dssak. A didknak
kérdéseket kell megfogalmaznia a kartyaval kapcsolatban a tobbieknek, akik igennel vagy nemmel
valaszolhatnak. A didk nyer, ha kitalalja a hata mogott 1évé kartyat. A jatékot szoérakoztatébba tehetd
pl.: egy pliss szornnyel, aki meghatdrozott szamu kérdés utan felfalja a kartyat, igy a didk veszit. A
szOrny segit az idGkorlat meghatdrozasaban is (hany kérdése van a diaknak, miel6tt a kartya elt(inik).

Kreativ iras/Torténetmesélés

A villanokartyak kimerithetetlen forrasai a kreativ irasnak/torténetmesélésnek. pl.: Valasszunk
egy szereplOt a torténelmi eseményt abrazolod kartyarol €s meséljiik el az 6 szemszdgébdl a
torténetet. Készitslink divatbeszdmolot a XIX. szazadi reformkor és szabadsagharc nagyjainak
portréjaibol.



Csak sorjaban!

Az események iddrendi sorrendjének gyakorlasara alkalmas jaték. A tablara helyeziink egy
eseménnyel kapcsolatos villanokartyakat. (pl.:1956-os forradalom eseményei) Egy-két diakot
kihivunk a tablahoz. A didkoknak a tobbiek utmutatasai alapjan megadott id6 alatt (pl.:2 perc)
helyes idorendi sorrendbe kell rakni a kartyakat. A jaték arra is alkalmas, hogy parhuzamosan
jelenitsiink meg egyetemes ¢és magyar torténelemmel kapcsolatos eseményeket. Ebben az
esetben a diak(ok) el0szor szétvalogatjadk az eseményeket, majd két parhuzamos sorba teszik
oket, ugy elhelyezve, hogy latsszon, melyek voltak megkozelitéleg azonos idében. Hasonlo
modon a kortarsak is sorba rakhatok. (pl.: magyar és kiilfoldi uralkodok).

Igaz vagy Hamis?

Szigeteldszalagbol huzzunk egy vonalat a padlora. A szalag egyik oldala az Igaz oldal a masik
a Hamis. Fogalmazzunk meg allitasokat villandkartyakkal kapcsolatban. Ha a didk ugy
gondolja az éllitas igaz, az Igaz oldalra 4ll, ha ugy gondolja hamis, a Hamis oldalra. Aki jo
oldalra 4ll az egy pontot szerez. Ha valaki ki tudja javitani a hamis allitdsokat az extra pontot
kap. Az nyer, aki a legtobb pontot gytjti.

Strucccucc

A jaték célja a lazitds. A jatékot parban jatsszak és két csipesz sziikséges hozza. A csipesz
segitségével egy-egy villanokartyat helyeziink a didk hatara, igy hogy tarsa ne lassa mit tettek
ra. A jaték soran a didkoknak fel kell ismerniiik a kartyat a masik hatan anélkiil, hogy a sajat
kartyajuk leleplezddne. Ennek soran igy hajlonganak, mint amikor a strucc fejét a homokba
dugja. A jatékot tobb par is jatszhatja egyszerre. A gydztes az, akinek a kartydjat senki nem
ismeri fel. A jaték ,,iild6z6s” valtozataban a kiesett versenyzok segithetik a benn maradottakat,
¢s adhatnak segitséget ahhoz, mi van a még versenyben 1év0 jatékos hatan.

Add tovabb!

Allitsuk a didkokat két sorba egymas mogé! A tanari asztalon/tiblan helyezziink el
villanokartyakat. Mindkét csapat kap egy-egy villanokartyat. A kartyat terpeszben a labuk
kozott kell hatra kiildeni, mikdzben mondanak valami a kartydhoz kapcsolodot. Az utolso didk
kifut a kartyaval az asztalhoz és valaszt egy masik kartyat, amelyet hasonl6 modon kiildd a
sorban hatra. Az a csapat gy6z, amelyik tobb kartyat tud hatra kiildeni, majd el6l 6sszegytjteni.

Villam villanasok

A tanar egy rovid pillanatra ,,villanasszerlien” megmutat egy kartyat. Aki leggyorsabban
felismeri a képet, elnyeri. Az gydz, aki a legtobb kartyat gytijti.

Csoportban szép

Osszuk ki a didkoknak a témakor villanokartyait. Adjunk csoportositasi szempontokat
egyszertél (pl.: naci Németorszaghoz, sztalini Szovjetunidhoz kapcsolodd képek) a
bonyolultig (a kartyan 1évé események koziil melyik tortént a legmesszebb- illetve a
legkdzelebb Magyarorszaghoz). A csoportositas javitja a didkok rendszerezd képességét.



A kocka el van vetve

Helyezziik a kartyakat el Ggy, hogy egy autoverseny palyat formaljanak. A jatékhoz sziikség
van egy dobdkockara. A didk dob egyet és a megfeleld szdmu kartydhoz megy. A didk
megfogalmaz egy allitast a kartyaval kapcsolatban. Ha az allitas hibas a diak visszamegy a
kiindul6 pontra. Az gydz, aki a leghamarabb teljesiti a palyat.

Csapd le!

A didkok korbe iilnek. A kor kdzepére helyezziik egy adott témakor villanokartyait. A didkok
a keziiket a térdiikre teszik. A didk vagy a tanar eldszor hamis allitdsokat fogalmaz meg a
legfels6 kartyaval kapcsolatban, majd mond egy igaz allitast. Ha a didkok meghalljak az igaz
allitast, le kell csapniuk a kartyara. A leggyorsabb diak viszi a kartyat. A legtobb kartyat gyiijtd
didk a nyertes.

Periszkop jaték

A jaték rahangolasként vagy levezetésként alkalmazhato. A tanar vagy egy didk valaszt egy
villanokartyat. A kartyat elrejti valami példaul egy paravan mogé, majd nagyon lassan, mint
ahogy a tengeralattjar6 periszkdpja, kiemelkedik a vizbdl elkezdi felfelé mozgatni a kartyat. A
diak, aki a leggyorsabban kitalalja, mit abrazol, a kartya kap egy pontot. A gy6ztes a legtobb
pontot gyiijtd didk.

Amoba

Helyezziink kilenc vagy tizenkét kartyat a tablara. A didkokat osszuk két csoportra (x/0). Az
egyik csapat valaszt egy kartyat és elmond rola meghatarozott szamu (pl.:3) informaciot. Ha a
feladatot teljesitették a kartyat levessziik és a helyére egy x/o-jelet rajzolunk. A csapat, amely
el tud helyezni egymas mellett 3 vagy 4 x/o jelet a gydztes.

Homalyba vesz6 képek

Koncentraciot javitd csoportjaték. Helyezziink fel a tablara tetszdleges szamu kartyat.
Hagyjunk 1d6t a diakoknak, hogy memorizaljdk a tablan 1évo kartyakat. Ezutan kezdjiik el
egyenként leszedni a kartyakat. A diakok szeme két kartya kozott legyen csukva. Aki a
leghamarabb rajon, melyik kartya hianyzik, elnyeri a kartyat. A gy6ztes a legtobb kartyat gyiijto
diak.

Rontgenszemiiek

Valasszunk egy kartyat. Biztassunk a didkokat, hogy probéljanak ,,atlatni” kartyainkon.
Tegyenek fel kérdéseket a kartyaval kapcsolatban. (pl.: bevezettem a tizedet Magyarorszagon-

Szent Istvan). Ha a didk kérdésére igennel valaszolunk lehetdsége van rakérdezni a kartyara. A
gybztes a legtobb kartyat gyiijtd diak.

A nap hése

Ez a jaték régebbi tananyag ismétlésére szolgal. Valasszunk egy az elézé évben tanult
tananyaghoz kapcsolddo villanokartyat. A nap folyaman probéaljunk minél tobb informaciot
Osszegylijteni a kartyahoz kapcsoloddan.



