A gyermek játéktevékenysége

A játék néhány elméleti megközelítése

Biológiai magyarázatok (klasszikus játékelméletek:)

A játék adaptív funkciói:

· felkészíti az egyedet az életre: a tapasztalatszerzés egy módja – "gyakorláselmélet" (Groos)

· "szelep", a felhalmozott energia levezetője – "energiafölösleg-elmélet" (Spencer)

· regenerál, felfrissülést nyújt a játékosoknak – "üdülés-elmélet" (Lazarus)

· fejlődési szakaszai az emberiség történetét modellálják – "megismétlési elmélet" (Hall).

a humánspecifikus motiváció elsikkad

A játék, mint szabályozó – kapcsolatos az önkontroll-funkciókkal

· optimális aktivációs szint beállítása: unalom ( izgalomkeresés (Hebb)

· motivációs mechanizmusa: az averzív feszültség és örömérzet (Grastyán)
A klasszikus elméletek hangsúlyozzák: a játék nem felesleges időtöltés
        kritikája: részigazságokat mondanak el a játékról 

Filozófiai magyarázat

Huizinga: Homo ludens (1938.)

· Univerzális, az emberi kultúra eredője vagy mozgatórugója (művészet, vallás, tudomány...)

· Önálló entitás, maga a szabadság

· Az ember lényege (homo ludens – nem homo faber, nem homo ökonomikus...) 

· Értelme és tartalma önmagában van

· Szakrális: misztikus cselekmény, a hiten alapul

Gadamer:

· Természeti folyamat, a természet mozgásformája

· Önmagunk bemutatása

· Cél: feloldódás a játékban, önmagunk játékba hozása

Antropológiai magyarázat 

Mead
· Kiindulás: az én és az öntudat fejlődési termék, társas eredetű.

· Az én alakulásában másoknak és az interakcióknak van kitüntetett szerepe.

· Az ember a nyelven és a játékon keresztül tanulja meg "szociuszként" kezelni magát.

· A játék szociális tanulás, a "másik beépítése" utánzás útján.

A gyermek

· játékában hasonmásokat, képzeletbeli játszótársakat teremt (mint a primitív népek a mítoszokban és rítusokban)

· átveszi azok szerepét, akiktől függ, akik hatással vannak rá: szülők, felnőttek (a törzsi népek a felettük álló hatalmakat – állatősöket – idézik, a zsákmányállatokat utánozzák)

· a szerepeket vagy szereprendszereket beépíti viselkedési repertoárjába (megjelennek az énfejlődés fokozatai: szerepjáték ( szabályjáték).

Játékformák:

· szerepjáték (play): konkrét mintakövetés, igazodás az egyéni szabályokhoz

· szabályozó játék (game): normatív, intézményesített azonosulás a kollektív szabályokkal.

Pszichológiai magyarázatok ( a gyermek felől közelítenek és a játék különböző aspektusait emelik ki)

Érzelmek és a játék (analitikus megközelítésben)

· funkcióöröm, a "jó működés" érzése (Büchler)

· feszültség-levezetés, élményfeldolgozás, katarzis (Freud) 
· kompenzációs mechanizmus (Adler)
Fejlődés és a játék

A játék az életösztön megnyilvánulása (Buytendijk).
A gyermeki dinamika jellemzői: az érzékszervi és értelmi összefüggések kialakulatlansága, a mozgékonyság, az érzelmi beállítottság, a félénkség. A játék hátterében: 


· szabadságra való törekvés (szabadulási ösztön)

· környezettel való egybeolvadás (egyesülési ösztön)

feszültségoldás (ismétlési ösztön).

A játék és az értelmi fejlődés – Piaget "két-világ elmélete": a gyermek a játékban 

· újrakódolja tapasztalatait

· a maga mentális struktúráját vetíti a valóságra 

Szocializáció és a játék 

Az együttműködés, a társas jelleg hangsúlya – Wallon
Játék: a „legközelebbi fejlődési zóna” – Vigotszkij
A játék definíciója és funkciója
A játéknak más tevékenységektől való elkülönítése, pontos körülírása és meghatározása nehéz feladat. Nincs egyetlen, mindenki által elfogadott meghatározás. A definíciók különbségei az elméleti megközelítések különbözőségeiből adódnak, de a legtöbben egyetértenek abban, hogy a következők a legjellemzőbb tulajdonságok. 

· A gyermek számára bármilyen tevékenység lehet játék, bármely élménye játék kiindulásává válhat

· A gyermeknek sajátos „játék viselkedése” és a fejlődés bizonyos szintjétől játéktudata is van. 

· A játék örömet szerző tevékenység, még akkor is, ha az örömnek nincs látható jele. (pl. mosolygás, nevetés).

· A játszó gyermek mindig aktívan részt vesz a cselekvésben. Az álmodozás, a képzelet, a gondolatokkal való játszásként fogható fel. 

· A játék mindig önmagáért való. Maga a cselekvés, az elképzelés okoz örömet a gyermeknek.

· A játék spontán és önkéntes. Belsőleg motivált viselkedés, amelyet nem irányít mások elvárásainak való megfelelés igénye. A gyermek maga dönti el, hogy játszik-e vagy sem és hogy mit. Nem feladat, hiányzik belőle a megfelelésért, teljesítésért való szorongás.

· A játékot a „mit tudok csinálni ezzel a tárggyal” kérdés irányítja. Az explorációt a „mi ez a tárgy és mit tud” kérdés irányítja. Az explorációs viselkedés olyankor jelenik meg, amikor a tárgy jól ismert és a gyermek maga határozza meg, hogy mit csinál vele. A játékeszköz szerepe az, hogy inert nyújtson és egy adott ébrenléti „izgalmi” állapotot tartson fenn. A játék időben követi az explorációt.

· A játék során a gyermek olyan jelentésekkel ruházhatja fel a tárgyakat, olyan helyzeteket jeleníthet meg, amelyek nem következnek az adott környezetből. Valós cselekvések „nem valós” megismétlése. A tárgyakat a gyermek akárminek használhatja. A játékot az „úgy tesz mintha” viselkedés jellemzi. 

Az életben, a fejlődésben jelentős szerepet tölt be a játék. Szoros kapcsolatban áll és fejlődéi más készségekkel és képességekkel (más funkciókkal) pl. gondolkodással, beszéddel, társas kapcsolatokkal, problémamegoldással, kreativitással, stb. A kisgyermek játékosan tanul meg a tárgyakkal bánni, játékon keresztül ismeri meg a világot. Belső fejlődése érzékennyé teszi a külső ingerek iránt, amelyeket gyakran játékban dolgoz fel. A játék formájának és tartalmának alakulása az egyes életkorokban elválaszthatatlan a fejlődéstől. Általában az éppen megszerzett tudás vagy frissen átélt élmény jelenik meg játékként. Ebből következik, hogy az egyes gyermekek játéka teljesen különböző lehet, mivel fejlődésük üteme, tapasztalataik és tudásuk is különböző. A gyermek megismerésének is és fejlesztésének is eszköze a játék. 

A játék fejleszti a gondolkodást, az ismeretek rendszerezését és segíti a szimbólumalkotás kialakulását. A gyermek kísérletezik a tárgyakkal és helyzetekkel, problémákat old meg, újabb és újabb ötleti vannak, képzelete gazdagodik. Fogalmai alakulnak, gazdagodnak a kísérletezgetések során. Egy-egy helyzet vagy probléma megvizsgálása (exploráció), az azonosítás, összehasonlítás, elemzés (analízis), az ismeretek integrálása, az ok-okozat és rész-egész viszonyok, a téri és idői egymásutániság és viszonyok mind olyan elemek, amelyek a játék részei és fontos alkotói a gondolkodási folyamatnak is. 

A másokkal (szülők, testvére, más gyermekek és felnőttek) való játszás során tanulja meg a gyermek a társas együttlét szabályait és normáit. Megérti a mindennapi életet, megismeri a család és a közösség szerkezetét és működését. Megtanulja, hogyan alkalmazkodjon másokhoz, hogyan és milyen módon érvényesítheti saját akaratát. 

Az átélt örömteli vagy kellemetlen helyzet újra és újra eljátszása, átélése a tapasztalatok játékos feldolgozást teszi lehetővé. A különböző szerepek eljátszásával a gyermek beleéli magát a mási ember helyébe és így átéli és megjeleníti az eljátszott személy érzelmeit, viselkedését kiváltó indítékait. Olyan érzelmeket is képes így átélni, amelyeket ő még egyébként nem érez, olyan helyzeteket is képes így megérteni, melyek még bonyolultak számára. 

A játék jellemzői

A játék szabadsága

· Választott tevékenység – a játékba való belépés önkéntes, kényszer nélküli.

· Illúzió: a "minden minden lehet " világa.

· Térben és időben végtelen: minden újrakezdhető.

· Önmagunkkal lépünk teremtő kapcsolatba – újraalkotjuk magunkat.

· Kettős tudat: átjárás az egyik tudatszintről a másikba (megkettőzés: kreatív folyamat).

A játék rendje – kulturális és individuális kötöttség

· Alapelem a szabály (mozgás, logikai szabály, az utánzás maga is lehet szabály = szerepjáték)

· Mindig helyhez és időhöz kötött (gyermekek játékaiban elmosódottabban)

· A szabályokat magunk alkotjuk, megtartásuk a játék lényege

· Körülhatároljuk a játék világát – a fizikai és a képzeletbeli határokat (tér, idő, eszköz...)

· Játéktér: a valós világtól elkülönülő, potenciális tér, az emberi kultúra terepe (Winnicott)
· A játék rendje sokféle, pl.: ritmus az énekes játékokban, azonos színek a kockán, a pálcák mozdulatlansága a Marokkó-játékban, életmodell a táblás játékokban

· Rendteremtő játékok menete: rendezettség ( a rend felbomlása ( újabb rendezettség

· Rítusok – szertartásszerű mozdulatok (pl.: lépkedés a járda szélén, átlépés a kőkockán, egyik lábat a másik után, stb.): a játszó önállóan találja ki a feladatokat, maga hajtja végre, meggyőződése, hogy a szabályok megtartása mágikus eredménnyel jár – uralja a helyzetet (Bettelheim).

Nem rutinjellegű tevékenység

Különbségek a játék és a mindennapi cselekvések között: a játék során –

· a cselekvés eltér a megszokottól (átalakítások, túlzások, sorrendi változások, abszurditások);

· előfordul, hogy egy viselkedéssorozatban egy bizonyos viselkedési aspektus kap hangsúlyt;

· a cselekvéshez nem a megszokott funkció társul;

· gyakori az ismétlődés;

· nagyfokú a variabilitás;

· a szerepek cserélődnek;

· a motiváció független a játékosok külső szükségleteitől;

· "a tevékenység nem az, aminek látszik, csupán annak mintájára épül fel" (Goffman).

Önjutalmazás és opiáttermelődés

A játék legfőbb örömforrásai 

· a funkcióöröm

· a létrehozás öröme

· a ritmus kellemessége

· az ismétlés biztonsága

· a veszély legyőzése

· a beavatottság érzése

· az elaboráció öröme

· az együttesség öröme (Mérei )

A gyermek játéka. A játék szerepe a személyiség korai fejlődésében

A játék a gyermek leginkább fejlesztő hatású tevékenysége

· mentális támogató rendszer – a "legközelebbi fejlődési zóna" (Vigotszkij)

· az alkalmazkodás gyermekkori formája (Piaget,  Erikson,)

Funkciói: 

· segíti a gyermeket önmaga és a világ megismerésében;

· fejleszti mozgását;

· segíti élményei feldolgozásában, érzései elfogadásában;

· a társas szabályok gyakorlásának tere.

1. Az első játékok mozgásos és érzékelési élményei

· a gyermek a saját aktivitásán keresztül ismeri meg a világot 

· a korai tapasztalatokban a mozgásos és az észlelési élmény egységben van.

Formái 

· játék saját testtel – elősegíti a saját test megismerését, a testi én kialakulását
a gyermek befelé figyel, kapcsolatot alakít ki saját testével, megtapasztalja saját testének határait; „autokozmikus játék” (Erikson, id. Benedek)

· játék tárgyakkal – explorációval kísért a manipuláció
a gyermek birtokba veszi közvetlen környezetének tárgyait; „mikrokozmikus játék”
feltétele: a fogóreflex oldódása, a csipeszfogás megjelenése (6-8. hó), a testközépvonal keresztezése (4-6. hó) 

· felnőttek játékai kisgyermekekkel – a kommunikáció testi szinten zajlik

kéz: tapsoltatók, ujjszámolók, tenyérjátékok, csipkedők... 

száj: ajakjátékok, csettintés, berregés...

fej: arcsimogatók, arcmutogatók, orrdörzsölők, fülhúzók, egyéb arcimitációk...

láb: patkolók, csikizők, táncoltatók, sétáltatók...

test: ringatók, hintáztatók, lovagoltatók...

Ezekben a játékokban a kulturális hagyományok (a gyermeknevelés ősi szokásai) jelennek meg.

Egyéb játékok: "Mutasd meg a..." Hol van a ..." típusú mutogatók.

Testélmények

· Taktilis kommunikáció 

- Érintés. kapcsolódás és elhatárolódás – mindig együtt jár valamilyen kontaktussal;

- A gyermek igen korán érzékeny a taktilis stimulációkra;

- Receptora: a bőr (az érintéssel a hőmérséklet, a nyomás és a fájdalom érzékelhető);

- Az érintésmódok: ütögetés, paskolás, csapás, csipkedés, cirógatás, simogatás, fogás, karolás...

- Élményminőségek, érzetek: száraz, nedves, meleg, hűvös, hideg, fájdalmas, bizsergető, lágy, puha, kemény, határozott, bizonytalan, megnyugtató, vibráló, semleges...
· Vesztibuláris stimuláció
- Vesztibuláris rendszer: a test mozgásváltozásait és a gravitációval szembeni egyensúlyát állítja be, a vizuális rendszer kontrollja mellett az izomtónust, a testtartást, a térbeli tájékozódást segíti.

- mozgások: forgások, repülések, hintázások, ugrás vízbe, homokba, puha matracra, legurulás füves vagy havas lejtőn...

- eszközök: lengő eszközök: hinta, kötéllétra, függőágy, gyűrű, függőágy; ugráló labdák, ugróasztal, mászófalak, gördeszka, forgószék, alagutak...

A JÁTÉKOK RENDSZEREZÉSE

A játékfajtákat az értelmi fejlődés szakaszainak megfelelően csoportosítja

1. Explorációs játék (0-2;)
Érzékszervi-mozgásos fázis – a cselekvés az elsődleges

A gyakorlójátékban megismétli minden új szerzeményét.(Később a szimbolikus játékban megismétli minden új élményét szimbolikus képzetekkel)  

Az én hangsúlyozása: a képességek gyakorlásával és a gyorsan eltűnő tapasztalatok újraélésével

Az egyszerű gyakorlójátékokban az ugrálás, a futás, a mozgások és a manipuláció során a funkció öröme az elsődleges.

2. Szimbolikus játék (2-7;)
Az osztályozás szempontjai:

· Projekció saját cselekvési sémáit vetíti ki más személyekre vagy tárgyakra 
                 saját viselkedés egyszerű előhívása, gyakorlása 

· Introjekció más személyeket vagy tárgyakat utánoz  

(egyszerűen utánoz, vagy utánzott személynek mondja magát)

Szakaszai

I. szakasz (2-4 éves korban)

A szimbolikus sémák kivetítése új tárgyakra
Két formáját írja le Piaget. Az egyik az, amikor a kisgyermek saját cselekvését, viselkedését úgy utánozza, hogy mással végezteti. A mackóját sétáltatja, miközben ő is sétál. A másik pedig az, amikor a másoknál megfigyelt cselekvést utánozza. Pl. padlót dörzsöl, mint a takarítónő.

Tárgy egyszerű asszimilációja másik tárgyhoz Az előzőek összetettebb formája, azzal a változással, az egyszerű mozdulatot megelőzi az asszimiláció.

Bonyolultabb formák: 

Egyszerű kombinációk. A játék funkciója: a valóság megismétlése és meghosszabbítása. Az előzőek folytatása, de annak aprólékosan kidolgozott formája –  teljes jelenetet kimunkál (fürdőt készít, fűszál hőmérő, doboz kád, képzelt víz és úgy tesz, mintha vetkőztetné testvérét)

· Kiegyenlítő-kompenzáló: A gyermek felveszi a harcot a félelme ellen, az igazságtalan világ ellen és játékában törekszik helyreállítani a világ rendjét. Hátterében a gyermek jóvátételi igénye, az elégtétel, hite a világ igazságosságában. Pl.: nem veheti karba kistestvérét– képzeletében ringatja nem játszhat a fürdővízzel


· Ismétlő, likvidáló. A kínos vagy kellemetlen helyzetet úgy fogadja el, hogy megismétli a történést. Változatlanul játssza el azokat a jeleneteket, amelyekben az ént veszély fenyegette; megismétléssel a helyzetről leválik a kellemetlen és az én így már képes felülkerekedni, beépíteni. Pontos utánzással követi a történéseket, de nem azért, hogy alávesse magát az utánzott mintának, hanem hogy maga alá rendelje azt.

· Anticipáló. Akkor jelenik meg, amikor egy parancsot vagy egy tanácsot kell követni. A gyermek úgy számolja fel a feszültségét, hogy előrejelzi az engedetlenség vagy meggondolatlanság következményeit, amely a parancs vagy tanács elutasítása esetén bekövetkezne. Alkalmazott képzet: mi történne ha? A valóság egyszerű megismétlésével eltúlozza a cselekvés következményét. Nem pontos anticipáció, hanem a társnak tulajdonított rekonsrukció. A feszültségcsökkenést az idézi elő, hogy most már nem kell aggódnia az irreális és nehezen követhető jövője miatt, mert a baj a történet szerint mással esett meg. „Vigyázz, a kő csúszik! M-el megesett…”

II. szakasz  4-7; A szimbolikus játék hanyatlása

Jellemzői:

- rendezett szimbolikus kombinációk: a játék koherensebb, összefüggőbb történeteket játszik

- a valóság pontos utánzása (tárgyak pontossága), a valóság imitálása egyre erősebb

- kollektív szimbólumok: a közös szerepjátékok; a kezdeti egocentrikus gondolkodást felváltja a kölcsönösség. A szocializáció az objektív valóság utánzásának irányába tereli a játékot.

III. szakasz

családi játékok, színházasdi

3. Szabályjáték (7-8 éves kortól)

Hátterében a szimbólumképzés hanyatlása és az akkomodációs folyamatok.

A játéktevékenység kezdeti fejlődése. Az explorációs játék

(gyakorló, funkciós, érzékszervi-mozgásos, kísérletező játék)
A játék kezdete

A csecsemő cselekvéseiről (gőgicsélés, fej- és kézmozgások, tárgyak érintése, csörgőrázás stb.) önmagában nem, csak a tényleges működés ismeretében dönthető el, hogy ismerkedés vagy játék.

Az odafordulás, figyelem, a vizsgálódás még nem játék, hanem akkomodációs erőfeszítés.

A játék akkor alakul ki, amikor a gyermek a jelenséget megérti, és már nem ösztönzi felfedezésre; a gyermek a maga örömére ismétli a tevékenységet. (Piaget)

A gyermek első játékai:

· játék saját testtel, hangokkal, mozdulatokkal 

· helyváltoztatás: mászás, gurulás, kúszás mozdulatai

· manipuláció tárgyakon, tárgyakkal; tárgyak széjjelszedése; "romboló játék" különféle anyagokkal (homok, víz)

Jellemző életkor: csecsemő- és kisgyermekkor (0-2 éves kor között)
                             megjelenésének feltétele: a fogóreflex oldódása

   

      a koordinált szem és kézmozgás 

A gyakorló játék mozzanatai (Millar): 
· exploráció (= felfedezés, felderítés) tapasztalatok szerzése, a megértésre irányuló cselekvés 
A csecsemő fáradhatatlankísérletező, információt szerez a körülötte lévő tárgyakról, érzékleti minőségük szerint vizsgálja azokat (megismerése eleinte „szájterű”: megtapint, szájba vesz)

· manipuláció (= kézzel végzett cselekvés) 
létrehozza a lehetséges változásokat, kísérletezik, készségek gyakorlása, a funkciók működtetése; pl. egyszerű gyakorlás: nyomogatás, csapkodás, bökdösés, simítás, gyűrés, húzás, lökés, töltés-öntés, szétszedés-összerakás... 

· ismétlődés, variációk: az információ kódolása,  játékfeladat megjelenése (elaboráció)
l: a már begyakorolt készségét bonyolultabb formában is kipróbálja, nehezíti
(alighogy megtanult járni, egy nehéz táskát cipel, hátrafelé lépeget…) 

Jellemző öröme: funkcióöröm – "Az vagyok, amit működtetni tudok"

· az új képességek tudatosodásának öröme (a szem és kézmozgás összehangolása)

· a hatékonyság: a saját tevékenység és a megjelenő változás között összefüggés felfedezése

Mit tanul a gyermek ezekben a játékokban?

· tanulja fókuszálni a tekintetét

· megtanulja elválasztani a tárgyakat saját cselekvésétől

· gyakorolja az ülést, mászást, kúszást, járást

· tanulja összehangolni a mozdulatait

· tapasztalatot szerez a téri viszonyokról, térbeli elrendeződésekről (sorbarendezés)

· ismerkedik a tárgyak fizikai tulajdonságaival (kicsi, nagy, sima, érdes, hideg, meleg, puha, kemény, koppan, csattan, csörren, könnyű, súlyos…)

· felfedezi az oksági összefüggéseket (saját tevékenysége és a létrehozott változás között)

· növekszik önállósága

· kialakul önbizalma

A kisgyermek fizikai fejődését segítő eszközök (Einon): 

tologató és húzogató játékok

lábbal hajtható kismotor, kiskocsi

alagutak

hintaló

háztartási eszközök

talicska

csúszda

rongylabda, papírlabda

A jó játék feltétele: lehetőséget ad az önálló próbálkozásra, ugyanakkor biztonságos.

Az explorációs játék átalakulása

Az explorációs játék előfordulása a beszéd kialakulásával csökkenő tendenciát mutat (telítődés, új funkciók belépése), de megtalálható a nagyobb gyermekek játékában, és előfordul a felnőttek 
egyes tevékenységeiben is.

Folytatása: 

(
a konstrukciós játékban – produktumot hoz létre;

(
a szimbolikus játékban;

(
szocializálódik és szabályjáték lesz belőle;

(
a bonyolultabb és összetettebb mozgásformák részévé lesz, elvezet valós alkalmazkodáshoz.
 Szimbolikus játék és szerepjáték

(színlelő játék, szerepjáték, fantáziajáték, fikciós játék, alkotójáték, szociodramatikus játék)

1. A gyermek és a tárgyak

1. tárgyakkal
különféle mozgásokat hoz létre – manipulál
2. érzékleti benyomásokat szerez – explorál, szenzomotoros tapasztalatokhoz jut

3. tárgyakból 
valamit készít – konstruál;

4. tárgyakkal
helyettesít más tárgyakat – szimbólumokat alkot.

2. A szimbolikus játék  

   Megjelenésének feltétele: a "mintha-elem" működése

    A gyermek 

· a szenzomotoros sémáktól eljut a képzeti sémákig;

· képessé válik a belső reprezentálásra, a világ megkettőzésére – "kettős tudat"

· helyettesíti a dolgokat és a helyzeteket;

· eltávolodik saját konkrét cselekvésétől;

· fantáziája segítségével keres pótlást ott, ahol a valóság megértésében hézag van;

· kontrollálja a körülötte lévő (fizikai és társas) világot;

· megjelenít, megeleveníti a gondolatokat, érzéseket.

   Jellemző életkor: óvodáskor

   Öröme: az illúzió, az utánzás az alkotás, az átváltozás, a másnak lenni érzése, a titok a feszültsége

    "Az vagyok, aminek el tudom képzelni magam."

3. A valóság utánzása a szerepjátékokban (Elkonyin, id. Mérei)
· Játéktéma: 
a valóságnak az a területe, amely a játékban tükröződik (vásárlás, utazás, papás- mamás…)
Mit utánoznak a gyerekek? 
Cselekvéseket, képzelt és valós személyeket, állatokat, tárgyakat

· Játéktartalom: a játékban konkrétan megjelenő történés, amelyet a környező valóság, az emberi tevékenység és az emberi kapcsolatok befolyásolnak

· A szerepjáték eredete: társadalmi 
(szerep: egy társadalmi helyzethez tartozó viselkedés összessége)
4. A szerepjáték fejlődési szintjei

3-5 év: a témát a környezetből átvett, társadalmi jellegű tárgyi cselekvés hordozza:

· a játék tartalmát a meghatározott tárgyakkal folytatott cselekvések képezik;

· a történést a manipuláció tartja össze;

· a szerepet az ismétlődő műveletekből álló cselekvés szabja meg (etetés);

· a szerepet a tárgy hitelesíti; 

· a szerepelnevezés eleinte hiányozhat;

· a cselekvés egyre gazdagabbá válik, új elemekkel bővül ki; 

· a gyermek igyekszik szerepével a valósághoz közelíteni (sorrend megtartása...), "ezt így szokták csinálni".

5-7 év: A játék témája maga a szerep – előtérbe kerülnek a szociális funkciók:

· a gyermek igazodik a szerepviselkedést meghatározó szabályokhoz;

· a szerepek világosan körvonalazódnak és megnevezik egymás szerepeit; 

· a gyermek a logika szintjén is igyekszik összhangba hozni a szerepcselekvéseket a valósággal, a külső mintával;

· a beszéd-megnyilvánulások szerepszerűekké válnak.

5. A belső tartalmak kivetítésének módja a szimbolikus játékban (Piaget): 

1. kombinatív szimbólumok: 
· a gyermek az egyes elemeket úgy kombinálja, hogy megfeleljen a képzeteinek; 

· a belsőt helyettesíti az aktuális mással.

2. kompenzáló játékforma:

· ami a gyermek számára rossz, azt valamilyen átalakítással megpróbálja ellensúlyozni;

· úgy vesz elégtételt, hogy a probléma megoldását elfogadhatóvá alakítja – korrigálja;

· szembeszáll a félelmeivel, megteszi, amit a valóságban nem merne megtenni;

· katarzist él át: megkönnyebbül, megszabadul a félelmeitől.

3. likvidáló játékforma:

· a gyermek változatlanul megismétli a számára kínos, fenyegető helyzetet; 

· a kellemetlen eseményt játékában jeleníti meg, a problémát kívülre helyezi;

· az én uralma alá rendeli a történéseket – felülkerekedik az eseményeken; 

· a fiktív helyzetek újraélésével csökkenti a feszültséget.

6. A szimbolikus játék átalakulása

(
a gyermek kiterjeszti társas körét, és más területek lesznek fontosabbak ;

(
a szocializációs folyamatban megjelennek a kollektív szimbólumok;

(
a szimbólumok egyre inkább a valóságnak rendelődnek alá.
Szabályjátékok

Jellemző életkor: kisiskoláskortól

A szabályok eredete: 

1. átörökített: 

· társadalmilag intézményesített, mindennapi élethez, munkához fűződő, vagy akár mágikus, vallási eredetű felnőtt szokásokat jelenít meg

· nemzedékről nemzedékre hagyományozódnak (regionális változatokkal);

· felnőtt közvetíti a gyermekeknek, vagy a nagyobbak tanítják a kisebbeknek;

2. spontán: 

· pillanatnyilag alakul ki, közös megegyezésen alapszik 
(pl. gyakorló játékból származó mozgásszabály).

A szabályok olyan előírt cselekvésmódok, korlátok, amelyek 

· magából a játék tartalmából származnak (nem külsődlegesek)

· kötelező jellegűek;

· legalább két személyre vonatkoznak.

· a szereplők kiválasztásának gyakran rituáléja van: a kiszámoló.

Szabályok a szerepjátékokban: 

· minden szerepjáték rejtetten tartalmaz szabályokat, de itt a szabályok másodlagosak;

· a szabályok a szerep által előírt cselekvésben jelennek meg;

· a szabályok a társadalmi viselkedésre vonatkozó előírásokat tartalmaznak;

· a szereptartalmak differenciálódásával a szabályok bonyolódnak.

	A szerepjáték és a szabályjáték összehasonlítása (Mead nyomán)

	SZEREPJÁTÉK
	SZABÁLYJÁTÉK

	a gyermek azok szerepét veszi át, akik hatással vannak rá, 
vagy akiktől függ
	a gyermek készen áll átvállalni
a többi szerepét

	a konkrét másikat jeleníti meg
	az általános másikat jeleníti meg (az egész közösség 
attitűdjével rendelkezik)

	egyik szerepről a másikra vált át
	2-3-4 egyén attitűdje egyszerre van jelen benne

	egyes szerepek interiorizálódnak
	egységes szereprendszerek interiorizálódnak

	konkrét mintakövetés
 (személyes azonosulás)
	normatív, intézményes szabályok
(intézményes azonosulás)


A szabályjáték feltétele:
· a szabály megértése (intellektuális fejlettség); 

· a decentrálás képessége – igazodás az általánosított szabályokhoz;

· frusztrációtűrés.

Jellemző öröme: a győzelem. A gyermek győztes akar lenni.


A siker függ 
1. a képességektől (a funkció öröme: testi vagy/és szellemi);


2. a véletlentől (a várakozás, a kaland öröme társul hozzá)

A jutalom valóságos vagy jelképes.
Ha túl nehéz a játékfeladat 

· a szabály nem ösztönöz cselekvésre

· megnő a kudarctól való félelem

· kényszeres igazodás léphet a játéköröm helyébe

Következmény: a gyermek kilép a játékhelyzetből: 

· valóságos kilépés – abbahagyja a játékot, elhagyja a játék terét;

· csalással kivonja magát a játékszabályok alól – tagadja a játék értelmét. (Wallon)

A szabályjátékok típusai: többféle felosztás

Pl.: az óvodai játékok körében a mozgásos és értelemfejlesztő játékok (Karlócainé), 
az énekes játékok, a népi játékok
A népi játékok és élményhátterük (Justné) – archaikus formák szimbolikus tartalommal
Játéktípusok - fogócska

- bújócska

- szembekötősdi...

Alapmotívum: üldözés-menekülés, elbújás-keresés, a testi érintés keresése és kerülése
1. a másik (fogó, üldöző, hunyó) által való veszélyeztetés;

2. oltalomkeresés (az elbújó, a menekülő védelmet keres és talál)

Az óvodáskorú gyermekek szabályjátékának néhány jellemzője:

· kezdetben maga a cselekvés a lényeg, a szabályok betartása elsősorban az egyéni örömszerzést szolgálja (mozgásos szabályjátékoknál: futás, mászás);

· később alávetik magukat az egyszerűbb szabályoknak, élvezik a mozdulatsorok egymásutániságát, az ismétlést, ügyel a sorrend betartására;

· a szabályok megtartásánál dominál az utánzás

· a dramatikus elemek (játékos kerettörténetek, felajánlott szerepek) segítenek a szabályok megtartásában;

· a veszteség nagy érzelmi terhet jelenthet;

· többnyire igénylik a felnőtt irányítását.

A szabályjátékok alakulása 7-8 éves kortól

· a gyermek viselkedését az együttműködés és megegyezés jellemzi

· a (leegyszerűsített) szabályok válnak a játékok lényegévé;

· képesek viselkedésüket alárendelni a megegyezésen alapuló szabályrendszernek;

· a kisiskolás önállóan, felnőtt segítség nélkül is tud szabályjátékokat szervezni és irányítani –felnőtt irányítás nélkül könnyebben és szabadabban kezeli a játék versengéses oldalát (Cherfas);
· a viszonylag kötött szabályokban sem hagyatkoznak mindig a véletlenre, érvényesítik ügyességüket, stratégiájukat (a kiszámolókban az eredményt kiegészítésekkel vagy kihagyásokkal módosítják);

· a fiúk különösen a személytelenebb, versengő jellegű csapatjátékokat helyezik előtérbe;

· a játék igénye (az egyre komplexebbé váló szabályjátékok formájában) az élet későbbi szakaszaiban is fennmarad.

JÁTÉKFEJLŐDÉS

A játék a csecsemők és kisgyermekek számára örömet nyújtó tevékenység. Motivációja a belülről fakadó, spontán érdeklődés: a kíváncsiság készteti a gyermeket a játékra, a tevékenységre, a kutatásra. Ezáltal a valóság felfedezése, megismerése a játékon keresztül lehetséges.

Első év

A csecsemő már az első hónapokban is figyel a környezetében előforduló látni és hallani valókra. Édesanyjának az arca, hangja kelti fel leginkább érdeklődését. Mozgása kezdetben véletlenszerű, reflexes. A 2-3. Hónapban a véletlenszerűen látóterébe kerülő kezét, annak mozgását figyeli. Fokozatosan rájön arra, hogy mozgását irányítani tudja, a látás és a mozgás összehangolódik. A szenzomotoros koordináció kialakulása 4 hónapos kor körül megteremti a feltételét a manipuláció fejlődésének. A célbiztos nyúlás, fogás fejlődése sok-sok próbálkozás, gyakorlás eredménye. A manipuláció során a csecsemő megfogja, markolássza, tapogatja, szájába veszi a játéktárgyat, érzékletes tapasztalatokat szerez anyagáról, formájáról, nagyságáról. Ez a legegyszerűbb, legközvetlenebb formája a megismerésnek, az értelmi fejlődésnek. A próbálkozások során a kézmozgások egyre jobban hozzáidomulnak a játéktárgyak formájához. A fejlődés előrehaladtával a két kéz koordinációja is kialakul, hiszen a csecsemő két kézzel fogja meg a tárgyakat, egyik kezéből a másikba átveszi azokat. Mivel a tárgyakkal sokféle cselekvést végez, kísérletezik, sokoldalúan ismerkedik meg velük. A különböző érzékletes tapasztalatok (pl. szín, forma, hang, keménység) egységes benyomássá állnak össze. 

A manipuláció során a gyakorlás öröme, valamint az „én csinálom öröme” jellemző. A csecsemő élvezi, hogy zajt tud kelteni, hogy az előidézett változás az ő cselekvésének az eredménye. Az érékelés, a mozgás, a figyelem, az érdeklődés fejlődésének eredményeként az egy tárggyal való tevékenykedés után megjelenik a két tárggyal való manipuláció. Eleinte mindkét kézben egy-egy tárgyat tart, egymással kapcsolatba hozza, pl. összeütögeti őket. Fejlődnek a finom ujjmozgások. Összefüggéseket fedez fel a tárgyak között (pl. nagyság szerinti). A nagyobb üreges játékokba, mint pl. vödrök, tálak, kisebbeket tesz. Ezek véletlen próbálkozások hosszú során át alakulnak ki. 

Összehasonlít tárgyakat, egyforma részleteket fedez fel, pl. lyukakat, bemélyedéseket. A manipuláció fejlődésével egyre biztosabban kezeli a tárgyakat, ismételgeti a begyakorolt mozgássorokat és újakat is kipróbál, kísérletezik. 

Az első év vége felé a cselekvések egyre összetettebbé válnak, egyre több tárggyal tevékenykedik. Már nem csak az új cselekvésformák kidolgozása, próbálgatása, hanem a begyakoroltak célszerű alkalmazása is megfigyelhető. 

Második év

Megjeleni a konstruálás kezdeti formája, az egymás mellé, egymásra rakosgatás, a ki-be pakolás, gyűjtögetés-borogatás. Ez jó alkalom a ágyak összehasonlítására, valamilyen szempont pl. szín, vagy forma szerinti válogatásra. Csak a piros kockákat gyűjti a tálba, vagy csak a dominókat. Az építés még nem előre eltervezett. A játéktárgyak és eszközök funkció szerinti használata egyre inkább jellemzővé válik. Ez jelzi az emlékezet fejlődését, hiszen felidézhetőek a korábban látott, kipróbált cselekvések. Így a játékban megjelennek a kisgyermek mindennapi életének eseménye, pl. eljátssza az evést, fürdést. A játék során begyakorolja, tökéletesíti az eszközök használatát. Az utánzás képességének fejlődése lehetővé teszi, hogy saját életének eseményei mellett, amelyeket felnőttel, illetve babával, macival is el tud játszani – eteti, takargatja, fésüli – a felnőttek tevékenységét is utánozza: főz, vásárol, autót vezet, - szerel stb. Ezek a játékok a valóságban átélt feszültségek, frusztrációk levezetésére is alkalmasak, hiszen a játékban az is lehetséges, amit kisgyermekként nem tehet meg, pl. vasalhat. Az események utánzása, újraélése örömet jelent a gyermekek számára. 

A második életévben a nagymozgások fejlődése, az értelmi fejlődés, az önállósodás fejlődése eredményeként a kisgyermek egyre tágabb környezetével ismerkedhet meg. A szabadban a nagymozgásos játékok gyakorlására van lehetőség, szaladgálás, játékok tologatása, biciklizés és a homokkal való ismerkedés. A szobai játékok köre is tovább bővülhet, megismerkedik a ceruzával, papírral, gyurmával, festékkel. 

A beszéd fejlődése lehetővé teszi, hogy cselekvéseket, eseményeket szavakkal jelezzen, így azokat már nem feltétlen kell eljátszani. A társakkal való kapcsolatfelvétel is lehetséges beszéd útján. 

Harmadik év

A harmadik életévben a tágabb környezet megismerése, új jelenségek megértése már nem csak közvetlenül cselekvések útján, hanem közvetve a beszéd útján is lehetségessé válik. A gyermekek sokat beszélgetnek felnőttekkel és társaikkal is. Sok kérdést tesznek fel, így válnak számukra érthetővé azok az összefüggések, melyek közvetlen tapasztalás útján ismerhetők fel. 

A konstruálás már nem csak önmagáért való, hanem valamilyen céllal kezd építeni a gyermek, pl.: parkolót, kerítést, stb. 

Az utánzásos játékok tovább fejlődnek. A gyerekek különböző, valaminek nevezett „pót” tárgyakon tudják megismételni ugyanazokat a cselekvéseket, amelyeket az eredeti tárgyakkal tettek, míg a megismételt cselekvések a tárgyaknak jelképes utalásaivá válnak. A gyermek érdeklődése egyre inkább a tágabb környezet tárgyai és jelenségei, valamint a környezetében lévő emberek cselekvése, élete irányába fordul. Képes akárkinek cselekvéseit eljátszani, akit látott. Ez a szerepjáték kezdeti formája. Általában azokat utánozza, akik valamiért nagyon fontosak számára, pl. szülők, gondozónő, testvér, vagy akik nagy hatást tettek rá. Ez utóbbihoz tartozhat bármely kellemes vagy kellemetlen élmény, vagy furcsa, a gyermek számára érthetetlen, de éppen ezért izgató jelenség, tapasztalat. Az utánzás, megismétlés, a cselekvés más változatainak megjelenítése segít a különböző személyekhez, szerepekhez kapcsolódó tevékenységek rögzítésében, megtanulásában. Jó, ha minél változatosabb a szerepjátékok eszköztára, hiszen így többféle szerep megjelenítésére, eljátszására van lehetőség. A gyermek érzelmei, élményei, érdeklődése határozzák meg elsősorban a játéka tartalmát. Igazi szerepjátékról azonban még nem beszélhetünk, hiszen a szerepeket a manipuláció teszi vonzóvá a 3 éves gyermek számára. A szerephez tartozó más cselekvéseket és helyzeteket még nem játssza végig. A szerepek is felcserélhetők még, vagy gyakran többen játsszák ugyanazt a szerepet egymás mellett, pl. anyaként főznek a konyhában, vagy egy beteget több orvos is vizsgál, gyógyít. Az igazi szerepjátékokban, majd óvodás korban mindez nem történhet meg. Ott a szerepeket kiosztják és ahhoz mindenkinek ragaszkodnia kell. 3 éves kor körül a szerepjátéknak a műveletei a szerepekhez tartozó cselekvések tapasztalhatók a gyermek játékában. 

A társas viselkedés terén is nagy előrelépés történik: az eddig szinte kizárólag egyedül, vagy felnőttel játszó gyermek felfedezi a társait is, mint lehetséges játszótársakat. Az együttjátszás persze még először azt jeleni, hogy egymás mellett ugyanazt csinálják, vagy ugyanazon építményen dolgoznak, de egymástól függetlenül. Inkább az együttmozgás, az egymás mellettiség adja még az együttesség élményét. Általában közös vagy hasonló tapasztalatok, az ún. „forgatókönyvek” képezik az együttjátszás és a beszélgetések alapját. Ebből következik, hogy vannak dolgok, amiket ki sem kell mondani, elég jelezni (vagy még azt sem), mert azok a forgatókönyvnek részei így az együttjátszók eleve tudják, hogy hol mi következik. Az egyes alkotóelemeket beleértik az eljátszott helyzetbe. Az a mindennapos megfigyelés is, hogy a bölcsődébe járó gyermekek jobban együtt tudnak játszani, a forgatókönyvekkel magyarázható, hiszen több közös eseményben, élményben van részük. 

Az alkotójátékok során a gyermekek sokféle anyaggal ismerkedhetnek meg, kreativitásuk kibontakozhat. Felfedezik az anyagok sajátosságai mellett az ábrázolás lehetőségét, örömét. Megjelennek az emberrajzok, a gyurmából való formázások. A mesehallgatás igénye is egyre kifejezettebb. A ritmusos mondókák és egyszerű énekek mellett a gyermek szívesen hallgat meg rövid, sok párbeszéddel tarkított történeteket saját életéről, környezete tagjairól, állatairól. 

Társas viszonyok

Az egykorú társakkal való játékban a gyermek

· gyakorolhatja a kölcsönösséget, az együttműködést;

· tanulja önmaga szabályozását (agressziója kontrollálását);

· összehasonlíthatja magát másokkal;

· közös tapasztaláshoz jut;

· egyenrangú kommunikációs partnert talál (szimmetrikus kapcsolatot alakíthat ki);

· számára a társ egyszerre utánzási modell és viselkedésének megerősítője;

· az együttesség örömét éli át.

A gyermekkori társkapcsolatok kezdetei


6-12. hó:
szereti a gyerekek társaságát, figyeli őket, nevetgél


9-13. hó:
felfigyel a játszótársra, a társ néha fontosabbá válik, mint a játékszer


12-24. hó:
egymás mellett játszanak, befolyásolja, amit a társ csinál


2-3. év:
keresi a gyerekek közelségét, az együttjátszás rövid idejű, a játékokon még nem tud osztozni, kezd veszekedni a többiekkel, képes haragudni rájuk


3-4. év:
igényli az egykorú társakat, utánozza őket, képes egyszerűbb játékokat játszani saját korcsoportjának tagjaival, legfeljebb hármas csoportokban (Millar)

A leggyakoribb pozitív társas megerősítések a játék folyamán (Hartup, id. Kósáné-Járó-Kalmár)

1. a társ felé irányuló figyelem és helyeslés kifejezése (odafordulás, mosoly)

2. szeretetnyilvánítás (fizikai vagy szóbeli formában)

3. alárendelődés (utasítás teljesítése, segítség elfogadása)

4. tárgyi juttatás (játék vagy ennivaló spontán átadása)

Utalás: 

· olyan természetes jel, részlet, amely újraéleszti az eredeti élményt, annak érzelmi-hangulati hőfokával, gyakran a lényegtelen, véletlenszerű epizódok megőrzésével felidézi a teljes játékot; 

· az együttes élmény anyanyelve;

· rítusszerű cselekvés; a hagyományképződés módja (Mérei).

Háttere: a játékélmény, amely tapasztalatokban – érzékszervi-mozgásos és affektív elemeket hordozó sémában – tovább él a résztvevőkben.

Jellemzői: az indító jel csak annak jelent valamint, aki résztvevője volt az eredeti történésnek; ismétléskor a gyerekek rekonstruálnak (kiegészítenek, improvizálnak) és nem utánoznak.

Csoportosulási formák az óvodás gyermekek játékában (Mérei)

	A csoportosulás szintjei
	Csoportformáló tényezők
	Jellemző

	1. együttlét
	hely – térbeli igazodás
	párhuzamos

játék ( 

passzív forma

	2. együttmozgás
	mozgás – utánzás
	

	3. tárgy körüli összeverődés
	tárgy 
	

	4. összedolgozás
	tevékenység 
	együttműködés (
aktív forma

	5. tagolódás
	szerep
	


Mérei kategóriarendszerének teljes (14 fokú) skálája 

(A legalacsonyabb és a legmagasabb fokok közötti átmenetek a fejlődési szinteket mutatják.)
I. Magányos semmittevés (a gyerek egyedül van, nem játszik).

II. Magányos semmittevés csoportban (a gyermek egy csoport társas terében van.

III. Magányos játék.

IV. Mások szemlélése.

V. Őt szemlélik.

VI. Csoportos semmittevés (együtt vannak, bámulnak, nézelődnek).

VII. Magányos játék esetleg szemlélődés csoportban (együtt vannak, de közös elfoglaltságuk nincs).

VIII. Csoportos szemlélés (közösen szemlélnek valakit vagy valamit).

IX. A csoport együttesen játszik, a megfigyelt gyerek külön.

X. Együttmozgás (előfordul, hogy más-más helyeken, de egyféle cselekvést végeznek, utánoznak).

XI. Összeverődés egy tárgy örül (egyazon tárggyal tevékenykednek, együttműködés nélkül).

XII. Kollaboráció (összedolgozás szerepek nélkül, pl. építkezésnél).

XIII. Szereposztásos tevékenység (két formája: a kialakult és a kiosztott szerepek).

XIV. Szervezett csoporttevékenység vezetővel és szerepekkel.

A többszólamú játék (együtt és egyedül)

· az együttjátszó gyermekek különböző csoportosulási szinten vannak;

· a résztvevők különféle jelentést tulajdonítanak ugyanannak a tevékenységnek; 

· egymástól függetlennek látszó cselekvést együttes játékként élnek meg.

Az óvodás gyermek spontán csoportosulásának jellemzői:

· az együttjátszók viszonylag kicsi száma (nagycsoportra sem emelkedik 5-6 főnél nagyobbra);

· a csoportok közötti fluktuáció (az óvodáskor végére kialakulnak a tartósabb együttjátszások);

· gyakori tevékenységváltás

· a versengések felerősödése (tárgyak megszerzése, egyéb rivalizálás) az 5-6. életév tájékán, elsősorban a fiúk körében.


A tevékenység társas színvonalának mérése: aktometria (Mérei)

Szociális penetrancia = társas hatóképesség

Mutatója: a modellnyújtás és a modellkövetés aránya (M/K)
Interakciók a gyermekcsoportban:

parancsolás, kezdeményezés, irányítás, tárgy megszerzése és megtartása, támadás, közeledés.

Kulturális és pedagógiai különbségek

· A kulturális háttér és a szocializáció: 

· Japánban nagy létszámú csoportokban vannak az óvodás gyermekek, ahol az együttműködés, az engedelmesség, a függőség, és a csoporttagokhoz való igazodás a legfőbb érték.

· Az amerikai óvodákban az individualisztikus értékek mentén szerveződik a gyermekek együttléte: a függetlenség és az önállóság kialakítását támogatják az óvónők (Cole). 

· A pedagógiai programok koncepciói:

· a Montessori-módszer inkább a magányos elfoglaltságra ösztönzi a gyermeket;

· a “Lépésről lépésre” program a terek felszabdalásával a kiscsoportos együttjátszást támogatja.

Játék és tanulás

1. Alapfogalmak

· tanulás:
pszichikus funkció 

· játék:
tevékenység. 

A gyermek játékának lényege a folyamat, nem a teljesítmény. 

A játék folyamán egy-egy funkció 

1. kiemelkedik

2. minden lehetőséget végigjár – kipróbálja a lehetőségek végső határait

3. újból beépül a működés egészébe = integrálódik egy magasabb funkcióba 

2. Hogyan tanul az óvodás gyermek? 

 A tanulás módja függ az értelmi fejlettségtől (Piaget)

0-2; két éves koráig tanulását elsősorban érzéki és mozgásos tapasztalatai irányítják 

2-7; óvodáskorban tanulását közvetlen szemlélet irányítja; – utánzás alapú.

7- , kisiskoláskorban: elkezdődik a közvetlenül elsajátított tapasztalatok nyelvi kódolása.

A tanulásának hátterében:  

· belső (intrinzik) motiváció: nincs külsőjutalom, maga a tevékenység jutalmazó jellegű

· a világra való nyitottság (megismerési vágy, explorációs motívum) 
– nagy kedvvel kutat, keres, próbál, kísérletezik

· kompetenciára való törekvés – a beavatkozás, a cselekvő átalakítás igénye

· utánzási késztetettség (késleltetett utánzás: a korábban látott cselekvés megismétlése)

A késleltetett utánzás megjelenése: az első életév végén (a szerepjáték alapja). A gyermek 

spontán utánzás során – reprodukálja a másoktól látott mozdulatokat;

nem tudatosan vesz át viselkedései mintát, szabályokat, szerepeket;

egyre pontosabban közelít a valósághoz.

játékában azokat utánozza, akik – érzelmileg közel állnak hozzá (szülő, óvónő...)
tekintéllyel rendelkeznek (lányok: tanítónő, fiúk: tűzoltó, rendőr...)

ismétlődő vagy tartós kapcsolatban állnak vele.

3. A játék a gyermek tanulási terepe (nem időtöltő tevékenység)
· kötődik a mindenkori individuális tapasztalati és fejlettségi állapothoz 
 játékban a gyermek úgy mozdul, ahogyan neki a legjobb
                                 onnan indul, ahol éppen ő tart (fizikai és mentális területen egyaránt)
                                  addig vesz részt, ameddig érdekli, ameddig dolga van vele

· lehetőség ad a nem szándékos tanulásra (intuíciók)

· lehetőség a cselekvő megismerésre ad módot (komplex tanulás: mozgásos, érzékszervi...)

· lehetőség arra, hogy a csoport hatására változzon a gyermek viselkedése (társas facilitáció)      a mindenkire érvényes játékszabályok önmagára vonatkoztatásával. 

Legközelebbi fejlődési zóna: rés a között a viselkedés között, amelyet a gyermek önállóan véghez tud vinni, és amelyre valamilyen támogatással képes. "A játék során a gyerek mindig felette áll az életkorának, a mindennapi viselkedésének; mintha a játék során egy fejjel magasabb lenne saját magánál." (Vigotszkij, id. Cole)

Mentális támogató lehet: 
1. a felnőtt finoman hangolt közreműködése, amely 
· igazodik a gyermek képességeihez és szükségleteihez;

· társas interakciókat – együttes játékokat – kezdeményez;

· aktívan szervezi a gyermek tapasztalatait (kitartásra bátorítja, erőfeszítésre ösztönzi);

· támogatja a gyermek kognitív fejlődését (újabb és újabb felfedezésre bíztat) ;

· egy kicsit magasabb szintű – tartósabb, változatosabb – játékot tesz lehetővé.

2. önmagában a játékhelyzet 

· a valóság átírása a "mintha-játékokban";

· a társas együtt alkotás;

· a játékszabályok önkéntes és tudatos vállalása.

4. Mit tanulnak a gyerekek játék során?
A mozgásos játékok (járás, kúszás, mászás, csúszás, ugrás, dobás...)
· hozzájárulnak a testséma és a testtudat kialakulásához, megerősödéséhez

· elősegítik az elemi mozgások összerendezését

· a térbeli tájékozódást szolgálják (irányfelismerés és iránykövetés)

· fejlesztik az egyensúlyérzéket

· segítenek az érzékszervi tapasztalatok szervezésében

A manipulációs, konstruáló játékok, kézimunka, barkácsolás (tárgyi játékok) során a gyermek

· folyamatosan gyakorolja a finommozgásokat (a szem és kézmozgások összehangolása)

· tanulja a dolgok elemekre bontását és összerakását

· tanulmányozza az elemek tulajdonságait, az egész és a részek viszonyát

· rendez (csoportosít, sorakoztat...) módosít, alkot és újraalkot

· átéli a létrehozás örömét, sikerrel nyugtázhatja a létrehozott produktumot.

A szerepjáték, bábozás, dramatizálás
· elindítja a fantázia működését

· segít a szociális világ bonyolult rendszerének kitapogatásában

· a gyermeknek megtanítja, tanulja élményei átfordítását

· gyakoroltatja a társas igazodást, a szociális szerepeket

· fejleszti a nyelvi és a kommunikációs képességeket

A szabályjáték (a speciális játékfeladaton kívül elsősorban)

· az önkontroll, a szabálytudat erősítésében meghatározó.

5. Melyik játékban tanul legtöbbet az óvodáskorú gyermek?

· amelyet örömmel és lelkesen csinál (izgalom, várakozás, beteljesülés...)

· amelynek jó az érzelmi klímája – átélheti az elfogadást, elismerésben részesül...

· amely személyes, neki/róla szól, őt foglalkoztatja, beleviheti egyéni élményeit...

· amely mozgásos vagy mentális erőfeszítést kíván 
(le kell küzdeni az önként vállalt kihívásokat, a játékfeladat megpróbáltatásait). 

6. Az óvónő feladata a tanulás alapfeltételeinek megteremtése
spontán játékokban: a játék szabadságának biztosításával
az irányított játékokban :

· a nevelési célnak megfelelő játékok kiválasztásával;

· a mérték megtartásával (csak annyit és addig, amennyi a gyermeknek nem kényszer);

· az általános követelmények mellett az aktuális és egyéni szempontok figyelembevételével.

Veszély!

Ha a játék alárendelődik a tanítás formális módjának és a pedagógus a játékot direkt módon használja tanításra, akkor elveszik a játék spontaneitása, öröme.

A pedagógus és az óvodai játék

Az óvónő

	· modell, segítő 

· bevonható, együttműködő társ


· ismeri a gyermekeket

· ismeri a játék természetét
	Szerep

	· megteremti a játék feltételeit (idő, hely, eszközök)

· biztosítja a nyugalmas légkört


· támogatja a gyermekek alakuló kapcsolatait:
együttműködés a versengéssel szemben
	Feladat

	· a gyermekek spontán játékainak befolyásolása

· a szervezett játékok – mozgásos, énekes és  
egyéb társas játékok – irányítása


· szituációfüggő, hogy az óvónő közreműködése 

– feltétlenül szükséges

– lehetséges

– semmiképpen nem ajánlatos
	Beavatkozás


Az óvónő feladatai a játék folyamán:

1. megfigyelés = mit csinál, mit tesz a gyermek, milyen érzéseket mutat...

2. megértés = mire van szüksége (figyelem, elismerés, támogatás...) 

3. beavatkozás = a helyzet ismeretében, személyre szólóan

A beavatkozás célja a gyermek játékának támogatása: 

· technikai segítség (balesetveszély, tárgyak kezelése...) 

· a szociálisan elfogadható viselkedés megerősítése (a gyermek viselkedésének módosítása)

A beavatkozás módja:

· közvetett vagy közvetlen;

· az óvónő az adott helyzet ismeretében dönti el, mikor és milyen módon avatkozik bele.

1) Ha az óvónő a játékon belül van

· a gyermek játszópartnere, (belehelyezkedik egy szerepbe);

· részvétele a gyermek kérésére és/vagy beleegyezésével;

· a játék folyamatában gazdagítja a játék tartalmát;

· elakadásnál mozgásba hozza a gyerek fantáziáját, továbblendíti a játékot;

· segít összekötni a különálló "fantáziaszigeteket", 

· befolyásolja a gyermekek közötti kapcsolat jellegét;

· a játék nyelvén kommunikál.

2) Ha az óvónő a játékon kívül marad

· fizikai vagy szociális segítséget nyújt, 

· felnőttként tanácsol, javasol, ajánlást tesz, megerősít

A beavatkozással kapcsolatos ellentmondások
Elhangozhatnak (elsősorban a szerepjátékokban) olyan, rejtett utasításokat tartalmazó tanácsok, amelyek

· sértik a spontaneitást, a gyermek kezdeményező kedvét;

· fokozzák a gyermek függőséget;

· megzavarják a játék intimitását;

· csökkentik a játék örömét. 

A játék során a gyermekek akkor fordulnak leggyakrabban óvónőjükhöz, ha:

· nem tudják a konfliktust megoldani

· megerősítést várnak (produktum értékelését)

· jóváhagyást, engedélyt várnak (tevékenységre, eszközre)

A játék közben előforduló konfliktusok

· leggyakrabban a játéktárgyak megszerzéséért és birtoklásáért alakulnak ki;

· rendszerint a felnőtt közbeavatkozása nélkül megoldódnak.

Az óvónő feladata a konfliktus megelőzése. 

Kialakult konfliktusnál helyes, ha az óvónő

· nem avatkozik be minden áron;

· lehetőséget teremt, hogy a gyermekek elmondhassák, 1) mi történt, 2) mit szeretnének;

· elfogadja a gyermekeknek a történtekkel kapcsolatos érzéseit
(a haragot, az indulatokat, az elkeseredést);

· tisztában van azzal, hogy ezek az érzések átmenetiek;

· bízik abban, hogy a gyermekek képesek megtalálni a számukra jó megoldást;

      nem kényszeríti a saját megoldását a gyermekekre;

· nem tesz igazságot a gyermekek között.
A GONDOZÓNŐ SZEREPE A GYERMEKEK JÁTÉKTEVÉKENYSÉGÉBEN

Elvi megközelítés

A pedagógiai koncepciók egyik alapkérdése az, hogy a felnőtt milyen módon és mértékben irányítja a gyermekek életét. 

A klasszikus, erőteljesen tekintélyelvű nevelési koncepciók túlsúlyát jelentősen csökkentették a 20. sz. elején megjelenő reformpedagógiai irányzatok, melyek közös vonása a gyermek személyiségének tisztelete, kompetenciájának elismerése, az aktivitás és a kreativitás fontosságának felismerése, az önállóság biztosítása, a felnőtt szerepének irányítóból támogatóvá-segítővé a gyermek és a felnőtt kapcsolatának alá-fölérendeltből együttműködővé válása. Ezen irányzatok közül is kevés találta egy az optimális „arany középutat”, több a túlzott engedékenység, a ráhagyás irányába csúszott el. 

A tekintélyelvű pedagógia negatívumai szembeszökők: a túlzott drill nem teszi lehetővé a kreativitást. Szorongást kelthet a gyermekben, aki sosem tudja, hogy meg tud-e felelni a vele szemben támasztott elvárásoknak. Pontosan előírja, hogy mit kell tennie a gyermeknek az elismerésért, illetve a büntetés elkerülése érdekében. Ha a legcsekélyebb mértékben eltér ettől, szankciók következnek. Mivel a nevelési módszerek közül a korlátozás-szankcionálás módszerei vannak túlsúlyban, a gyermek viselkedését a külső szabályozás irányítja. 

Kevésbé látványosak a túl engedékeny (laissez faire) nevelési stílus hátrányai. A gyermek túlzott magára hagyása a „szabadság” nevében szorongást okozhat, hiszen a gyermeknek olyan helyzetekben is helyt kell állnia, amelyek meghaladják kompetenciáját, melyekben támaszra, segítségre van szüksége (ebben végső soron burkoltan komoly teljesítmény elvárása rejlik). A korlátnélküliség, a „mindent szabad”, hátráltatja az értékrend és a belső szabályozó mechanizmusok kialakulását, ami a későbbiekben konfliktusokhoz vezethet. Ritkábbak az interakciók, így kevesebb alkalom nyílik a gyermek számára arra, hogy az eredményes szocializáció szempontjából fontos tudást (a szó legtágabb értelmében) és tapasztalatokat megszerezze. 

Az „arany középút” a két irányzat-csoport között a demokratikus nevelési stílus, melynek lényege, hogy a felnőtt elfogadóan, pozitívan viszonyul a gyermekhez, érzelmi biztonságot nyújt számára, partnerként kezeli őt. Tekintettel van a gyermek egyéniségére, fejlettségére, pillanatnyi fizikai és érzelmi állapotára, igényeire. Minden helyzetben igyekszik a gyermek kompetenciájának, és ezen belül igényének megfelelő mértékű önállóságot biztosítani. A gyermek minden helyzetben érzi a felnőtt támogató odafigyelését, tudja, hogy bármikor számíthat a segítségére. A nevelési módszer közül a támogatás-megerősítés-elismerés módszerei vannak túlsúlyban, a pozitívumokra támaszkodás és a belátásra építés elősegítik a viselkedés belső szabályozó mechanizmusainak kialakulását. 

Az engedékenység – korlátozás módja és mértéke erősen személyiségfüggő, nehezen tanulható összetevője a nevelői magatartásnak. A tanultak befolyásolják az attitűdöket, melyek jellege, intenzitása amúgy sem állandó, az egyén élete alakulásának, érzelmi állapotának és pillanatnyi körülményeknek is függvénye. 

A személyiségvonásokból fakadó (elsősorban indirekt) és a tanult (elsősorban direkt) nevelői viselkedésmódok úgy viszonyulnak egymáshoz, mint a kommunikáció és a metakommunikáció: ha a szándékolt nevelés olyan célok megvalósítására törekszik, amelyek a felnőtt életmódjának nem szerves részei, a „tanítással” ellentétben szinte mindig a valós, a felnőtt viselkedésében megjelenő normáknak megfelelő viselkedés alakul ki a gyermekben. 

Ha a nevelési koncepciókat egy képzeletbeli tengely mentén helyezzük el, melynek két végpontja a túlzott szabályozás és a túlzott engedékenység, akkor a középső mezőben kell az optimális eljárásmódokat keresni. 

Túlzott szabályozás 





Túlzott engedékenység

(autokrata)







(laissez faire)






optimális





     (demokratikus)

Bizonyos határok között nagyon sok féle jó megoldása lehet 1-1 nevelési helyzetnek, azaz nincs „királyi út”. Többek között azért nem működik a receptadás-receptvárás. 

A nevelés a gyermek és a felnőtt közötti kommunikáció révén végbemenő folyamat. Minden nevelési stílusnak jellegzetes kommunikációja van. 

A demokratikusan nevelő felnőtt sikeres kommunikációjának feltétele: 

· empátia

· elfogadás, pozitív attitűd a másik ember iránt

· hitelesség, őszinteség

A gondozónő kommunikációja akkor jó, ha: 

· személyre szól

· a helyzet tartalmának megfelel

· választ vár

· támogató, segítő, pozitív irányba visz tovább

· a verbális és a non-verbális jelzések összhangban vannak

· az elmondottak a gyermek számára érthetően vannak megfogalmazva

· egyidejűleg több csatornán folyik

· negatív helyzetekben (figyelmeztetés, tiltás) is tárgyilagos, nyugodt, a normát világosan, határozottan megfogalmazza, azt indokolja és ezután a gyermek figyelmét, érdeklődését más irányba tereli

A felnőtt szerepéről általában

A felnőtt szerepe a gyermekek játéktevékenységében kettős: 

1/ A feltételek megteremtése

· nyugodt légkör

· elegendő idő

· elegendő hely

· megfelelő játékkészlet biztosítása. 

(Jó a játékkészlet, ha:

· megfelel a gyermekek életkorának, fejletségének és érdeklődésének

· többféle tevékenységre ad lehetőséget: vannak alkotó-, konstruáló-, tevékenységhez, szerepjátékhoz, ügyességi-logikai játékokhoz, nagymozgásos játékokhoz használható eszközök, könyvek, bábok, stb. 

· aktivitásra, szabad választásra módot nyújtva, rendezetten tárolt.)

2/ Részvétel a játékban

· pozitív jelenlét (támogató-megerősítő odafigyelés)

· kezdeményezés

· együttjátszás

· megerősítés

· segítségnyújtás a tevékenységhez

· segítségnyújtás a konfliktusok rendezéséhez

· ötletadás 

· új tevékenység lehetőségének felkínálása

· a folyamatban lévő játék továbbfejlesztése

· információadás

· ésszerű- és életszerű viselkedési szabályok kialakítása

Az egyes pedagógiai koncepciók (hazai és nemzetközi viszonylatban egyaránt) igen eltérően vélekednek arról, hogy milyen módon és milyen mértékben vegyen részt a felnőtt a gyermekek játékában. A részvétel egyes formáink megítélésében is különbségek vannak: míg szinte mindenki elfogadja a viselkedési szabályok tisztázásának fontosságát, az együttjátszás vagy az ötletadás szükségességéről, hasznosságáról különbözőképpen vélekednek a szakemberek. 

A felnőtt részvételét helyeslő, elfogadó pedagógiai koncepciók a következő pozitívumokat hangsúlyozzák: 

Az együttjátszás: 

· örömet okoz a felnőttnek és a gyermeknek egyaránt

· mélyíti a kapcsolatukat

· lehetőséget nyújt egymás jobb megismerésére

· biztonságot nyújt a gyermeknek

· a tapasztalatszerzési, tanulási lehetőségek bővülését jelenti (ez főleg az életkor szerinti homogén csoportokban fontos.)

A felnőtt bekapcsolódását ellenző elképzelések főleg azzal érvelnek, hogy

· ilyen esetekben korlátozódik a gyermek aktivitása

· továbbá a játékban a felnőtt önkéntelenül is vezetővé, irányítóvá válik életkora és a csoportban betöltött szerepe miatt. 

A bölcsődei nevelésben szerepet kell játszania a felnőttnek a gyermekek játékában, hiszen odafigyelése, elismerése, esetenkénti ötletadása, az együttjátszás öröme, a közös tevékenység során nyújtott viselkedési és helyzetmegoldási minták a fejlődés fontos segítői. A felnőtt támogató odafigyelése, a gyermek pillanatnyi érzelmi állapotához, igényeihez és tevékenységéhez igazodó részvétele a játékban közvetíti a gyermek számára azt, hogy a felnőtt érzelmileg elfogadja a játék fontosságát. Ez a gyermek játékához való viszonyát, ezen túl személyiségfejlődését pozitívan befolyásolja. 

A játékban való részvétel egyik fő motívuma a tevékenység örömszerző funkciójának erősítése. Nagyon fontos a szabad tevékenységválasztás lehetőségének biztosítása, a gyermek öntevékenységének és kreativitásának támogatása.

Hátrányosan befolyásolhatja a gyermek játékát, ha a felnőtt:

· a gyermek akarata ellenére kíván részt venni a játékban

· olyan játékot erőltet, amelyhez a gyermeknek nincs kedve

· a közös tevékenység során a sajátelképzeléseit erőlteti a gyermekre

· az együttjátszást csupán direkt tanítási lehetőségnek tekinti

· a játékot csupán direkt nevelési helyzetnek tekinti

· kioktatóan viselkedik

· immel-ámmal vesz részt a játékban

· kivételez (van olyan gyermek, akivel szívesen játszik, van, akivel szinte sosem)

· a játékot mint feladatteljesítést minősíti

· viselkedésével azt közvetíti a gyermeknek, hogy a tevékenység folyamata lényegtelen, csak annak eredménye fontos igazán

Az egyes konkrét helyzetekben való részvétel módját és mértékét meghatározza többek között: 

A/ a gondozónő oldaláról: 

· személyisége (főleg a gyermekkel kapcsolatos attiktűdök)

· felkészültsége, szakmai tudása

B/ a gyermek oldaláról:

· életkora

· fejlettsége

· pillanatnyi hangulata, érzelmi állapota

· érdeklődése

C/ a tevékenység oldaláról: 

· a tevékenység fajtája, jellege

· a tevékenység ismertsége

· a tárgyi környezet jellemzői

A felnőtt sokféleképpen kapcsolódhat be a gyermek tevékenységébe. Az optimális, elfogadható módok bizonyos határok között találhatók. 

A játékban való részvétel egyes formáiról

A gondozónő többféleképpen vehet részt a játékban. Egy csoporton belül a 2 gondozónő összhangja, egységes szemlélete valósuljon meg. Az egyes bekapcsolódási módoknak megvannak a speciális kommunikációs jellemzőik, kritériumaik is, jellegüktől függően: 

Kezdeményezés

· a játékok biztosítása

· bizonyos játékok, eszközök elővétele

· a gondozónő valamilyen tevékenységet, eszközt kínál az unatkozó gyermeknek

· a gondozónő elkezd valamilyen tevékenységet (pl. hajtogat), aki akar, bekapcsolódhat

· játékon belül új tevékenységet kezdeményez

speciális kritériumok: 

· látszódik a gondozónőn az érdeklődés és az öröm

· egy gyermeknek szól

· nem (elmélyült) játékot zavar meg

· a gyermek ismeretén alapul

· a gyermeknek döntési, választási lehetősége van. 

· nem légből kapott (a feltételek biztosítottak a tevékenységhez)

Együttjátszás

· a gondozónő által kezdeményezett tevékenység együttjátszássá válik

· a gyermek hívja a gondozónőt a játékba

· a gondozónő ötletadással kapcsolódik be a játékba

speciális kritériumok:

· nem erőltetett

· a felnőtt megtalálja az optimális partneri viselkedésmódot

· örömet okoz és ez az öröm meg is jelenik a gondozónő viselkedésében, kommunikációjában

· önfeledt

Megerősítés

· verbális (non-verbálisan is megerősítve)

· non-verbális

speciális kritériumok:

· elsősorban a tevékenységre és nem a gyermekre vonatkozik

· látszódik az öröm (a verbális és a non-verbális elemek szinkronja)

· a gondozónő azt fogalmazza meg, fejezi ki, hogy neki tetszik a gyermek tevékenysége

· minden lehetséges helyzetben előfordul

· sokféleképpen történik (különféleképpen megfogalmazva, különböző csatornák igénybevételével)

· a különféle non-verbális megerősítések gyakrabban fordulnak elő (mosoly, simogatás, bólintás, stb.)

· intenzitása a helyzettől függően változik. 

Segítségnyújtás a tevékenységhez

· történhet a gyermek kérésére, vagy ha a gondozónő észreveszi, hogy szükség lenne rá. 

· módjai: 

· szóban javaslatot ad

· tevőleges: mutatja, vagy a gyermek tevékenységébe ágyazza

speciális kritériumok:

· éppen elég: segít, kimozdít a holtpontról, de nem veszi el a felfedezés, a megoldás örömét

· a szóbeli megfogalmazás konkrét, szemléletes

· a szóbeli magyarázat lehetőség szerint kiegészül a tevékenységmozzanat megmutatásával

· a gyermek nem érzi ügyetlennek magát

· a gondozónő „bátran” belép azokba a helyzetekbe, amelyekben a gyermek ugyan nem kér segítséget, de ő úgy látja, hogy szüksége lenne rá

· a gondozónő figyelembe veszi, hogy a gyermek nem ugyanolyan mértékben igényel segítséget minden helyzetben és minden pillanatban: 

· az egyik területen több, a másikon kevesebb segítséget igényel

· a segítségigény pillanatnyi hangulattól és érzelmi állapottól is függhet. 

· A segítségnyújtás során lehetőség szerint olyan megoldásokat mutat a gondozónő, amelyekkel a későbbiek folyamán a gyermek is próbálkozhat. 

Segítségnyújtás a konfliktusok megoldásához

· megnyugtatás

· viselkedési szabályok tisztázása

· más tevékenység, eszköz felajánlása

speciális kritériumok: 

· több irányú a kommunikáció, a gondozónő: 

· a sérelmet szenvedett gyermeket vigasztalja

· a sérelmet okozónak megmagyarázza, hogy mit nem tett jól (A magyarázat segíti a belátást és a szabályhoz való igazodást. A másik kellemetlen helyzetének észrevétele csökkenti az agressziót, fejlesztheti az empátiát.)

Ötletadás

· a tárgyi feltételek önmagukat kínálva is ösztönöznek

· tevékenység/eszköz ajánlás

· a tevékenységen belül valamilyen mozzanattal kapcsolatos megoldási lehetőség

· a tevékenységen belül, annak gazdagítása érdekében

speciális kritériumok: 

· a gyermek igényéhez, fejlettségéhez és a helyzethez igazodik

· megvalósítható

· az ötletadás módjából érződik, hogy a gyermeknek választási lehetősége van, nem kötelező az ötletet, javaslatot elfogadnia

· a gondozónő érzékelteti, hogy egy adott helyzetben többféle javaslat, ötlet is alkalmazható

· konkrét (megfogalmazásban)

· szemléletes (helyzettől függően mutatja is a gondozónő)

· a gyermek igényétől függően a gondozónő szerepet vállal a megvalósításban. 

Információadás

· válaszolás a gyermek kérdésére

· tájékoztatás valamivel kapcsolatban, ha a gondozónő a gyermek tevékenységét figyelve ennek szükségét érzi

· valamilyen új helyzettel kapcsolatos felvilágosítás

· képeskönyv-nézegetés, mesélés során

speciális kritériumok:

· tartalmilag valósághű, korrekt

· érdekes

· a gyermek gondolkodását és kommunikáció iránti igényét továbbvivő

· lehetőség szerint kapcsolódik a gyermek ismereteihez, tapasztalataihoz, élményeihez

· megközelítése, megfogalmazása pozitív

Viselkedési szabályok tisztázása

· új helyzetről való tájékoztatás

· konfliktushelyzetben a helyzetre vonatkozó szabály felidézése

· figyelmeztetéshez, tiltáshoz kapcsolódóan.

speciális kritériumok:

· megfogalmazása egyértelmű – és a gyermek által érthető

· indoklás, magyarázat kapcsolódik hozzá

· a gondozónő hiteles (ez segíti a szabály elfogadását és a hozzá való igazodást)

· a szabályok állandók

· a megközelítés pozitív oldalról történik: elsősorban azt érdemes tisztázni, hogy mit, miért és hogyan tehet

· a gyermek igényének, fejlettségének és a helyzetnek megfelelő módon és mértékben vesz részt a gondozónő a szabály megértésében, elfogadásában és a szabálynak megfelelő viselkedésmód kialakításában. 

Játékterek, játékszerek

1. Hol játszanak a gyerekek?

A gyermekek igényei

· a kicsik a felnőttek közelében érzik magukat védettségben, biztonságban;

· a nagyobbak (7-8 éves kortól) a függetlenséget szeretik; 
szívesen vonulnak olyan helyekre, ahol kizárólag egymás társaságában lehetnek.

A játékterek fajtái

· természetes (szabad) terek: erdők, ligetek, utcák, terek, padlás, pince...

· mesterséges (kötött) terek: a felnőttek által kijelölt játszóhelyek, iskolai, óvodai játszóterek, vidámparkok, játékbirodalmak (Madurodam, Disneyland, Legoland…)

Játéktér az óvodában

· tagolt – a funkciók elkülönülése a tevékenységtől, a játék jellegétől függően

· közös terek ( egyéni játékra alkalmas terek

· nagy tér (mozgáshoz) ( intim kuckók (családi játékokhoz, fantáziajátékokhoz barkácsoláshoz)

· zajos helyek (pl. kockázáshoz) ( csendes zugok (pihenéshez, elvonuláshoz)

· változtatható, rugalmasan átalakítható

· a gyerekekkel való megbeszélés eredményeképp közösen átrendezhető, 

· a rendezés a játék része 
(kevésbé rombolnak a gyerekek, ha maguk alakíthatják ki a játék színhelyét (Millar)

· átjárható 

Példák:

· családi játékok tere 

szobai és konyhai kellékekkel és imitációs kiegészítőkkel
· mesekuckó, olvasóhely

nyugalmas hely puha párnákkal, szőnyeggel, könyvekkel
· építőjátékok tere 

fakockákkal, kirakó és összerakó játékokkal
· rajzolás, festés, 

kézmosóval, mosogatóval
gyurmázás, barkácsolás helye 

megfelelő eszköztárral – szerszámokkal
· kísérletező hely 

természetes anyagokkal és felszereléssel (mágnes, nagyító...)
· mozgásos játékok helye

tornaterem, udvar (rögzített játékokkal és kéziszerekkel)
· az énekes játékok tere

hangadó játékokkal, kellékekkel, bábokkal
2. Mivel játszanak a gyerekek?

A játék mindig valamivel való tevékenység.

A játékszerek eredete

poligenezis:  a világ minden tájékkán hasonló formák jelennek meg

természetes alapanyagok

elemi formák (gömb –  labda: az alapforma maradt, a minőség változott)

elemi mozgások (csigák, forgók…)

monogenezis: egy meghatározott helyen keletkezik és innen terjed széjjel (Fakató)

A jó játéktárgyak "maguk is játszanak a játszóval" (Buytendijk);

· egyszerre lehetnek tárgyak és szimbólumok;

· részben ismertek, rendelkeznek ismeretlen tulajdonsággal is;

· alkalmat adnak a próbálkozásra, a felfedezésre;

· megmozgatják a fantáziát, beemelik a véletlent.
Játékeszközök az óvodában: 

· saját test ( kéz, hang...) 

· természetben található
anyagok (homok, víz, sár, kavics...)

tárgyak (virágok, termések, állati szőr, csont...), 

· nem játék céljára készült tárgyak (bútorok, edények, takarók, gombok, fonalak...)

· kiegészítő kellékek (sapkák, koronák, párták; szoknyák, ruhák, ingek…)

· játékszerek; a játék céljára előállított eszköz legyen –

· sokféle, de ne túl sok

· személyes jellegű (pl. a babáknak legyen neve, kora; a szülők varrhatják a ruhájukat, 
a nagymama kertjéből hozott gyümölcsből készítsék el a gyümölcssalátát...) 

· hozzáférhető, elérhető magasságú polcokon.

A játékeszközök kritériumai

Pedagógiai kritériumok:

· az életkornak megfelelő 

· biztonságos 

· könnyen tisztítható 

· viszonylag tartós

· esztétikus

Jogi előírások

A játékok biztonságáról jogszabály is rendelkezik. Előírja azokat a követelményeket, amelyek a játékok biztonságosságát befolyásolják. (a játékok mérete, anyaga – pl. nyálban oldódó festék – , használat során fellépő kockázati tényezők…)

Hagyományos játékszerek

Egyes munkaeszközök, tárgyak túlélték az eredeti funkciót, és mára játékszerré váltak: pörgettyűk, keljfeljancsik, kötéljátékok, fonaljátékok, gólyaláb, karika, kötéllétra, parittya, ijesztgetők: csörgők, kereplők, forgók, töklámpás...

Adalék:


· Régi játékok eredete

· Fröbel „adományai”

·  Montessori játékok

· Játékok életkoronként 

· A fiúk és lányok kedvelt játékszerei – személy és tárgyorientáció (babázás és autózás)

· Elektronikus játékok az óvodában 
A játékok kiválasztásánál, a játékkészlet összeállításánál a gondozónőnek az alábbi szempontokat figyelembe kell vennie: 

Egészségügyi szempontok: 

· könnyen tisztítható, fertőtleníthető legyen,

· balesetet ne okozzon – ne legyen törött, ne legyen könnyen törhető, ne essen szét darabjaira, éles sarkai ne legyenek, ne lógjon hosszú zsinóron, ne legyen túl nehéz.

Pedagógiai szempontok:

· minden tevékenységformához legyenek megfelelő játékszerek (manipuláció, konstruálás, utánzó-, szerepjáték, mozgásfejlesztő játék… stb.)

· a játék színe, nagysága, formája keltse fel és tartsa ébren a gyermek érdeklődését, 

· több fajta tevékenységre lehessen felhasználni,

· legyenek más nemzetek szokásait tükröző játékok,
· A játék választásánál legyen szempont a nemek közötti egyenlőség elvének betartása (a kislányoknak is legyen autó, a fiúknak is baba)
A játék alkalmas a gyermekek megismerésére, 

mert a gyermek
· természetes megnyilvánulása

· az élményeit cselekvésbe fordítja át

· a játékban felkínálja magát, hozza a problémáját

· örömmel vesz részt benne

A gyermek a játékában vall arról, hogy

· milyennek látja és milyennek szeretné látni a világot;

· hogyan magyarázza (hogyan éli át helyzetét, kapcsolatait a felnőttek és a gyermekek világában);

· milyen problémái vannak (kitől vagy mitől fél, milyen sérelmei vannak, mit hiányol);

· milyen megoldási stratégiái vannak (milyen erőfeszítéseket tesz igényei kielégítésére).

A játék a feszültségek, vágyak feldolgozásnak egyik módja

Minden játék alkalmas arra, hogy a gyermek a feszültségeit belevigye.

A feszültség eredője a gyermek vágyai és lehetőségek közötti ellentmondás. 

Hátterében áll:

· a ragaszkodás és a biztonság igénye

· az agresszív feszültségek

· a szeretet elvesztésétől való félelem

· az én érvényesítésének feszültségei

Magasabb szintű feldolgozások: elaboráció, szublimáció

Elaborációt kínáló tevékenységek a gyermekkorban: a játék, rajzolás, a tartós érdeklődés, a gyűjtés stb.

A játék eszköz és lehetőség arra, hogy a gyermek

· a vele történteket átalakítsa, az élményeket átdolgozza, negatív élményeit "tárgyiasítsa"

· legyőzze félelmeit;

· kompenzálja kicsinységét;

· kitöltse agresszióját;

· elégtételt vegyen sérelmein;

· megbirkózzon ellenséges érzelmeivel (pl. féltékenység);

· feldolgozza titkolt érzéseit (bűntudat, szégyen).

Ezzel elindulhat az öngyógyító folyamat.

A játék információt nyújt az óvónőnek a gyermek…

mozgásfejlődéséről 
– hogyan jár, fut, mászik, ugrál (nagymozgások koordinációja)

– miképpen tájékozódik a térben

– biztonsággal mozog-e különböző tárgyakon (hinta, mászóka, bicikli, roller...)

finommozgásáról 
– milyen módon bánik a játéktárgyakkal (manipulációs ügyesség)

– melyik kezét (lábát) részesíti előnyben

– milyen játékokat konstruál (építőjáték, szerelőjátékok, anyagok formálása...)

– milyen a viszonya különböző anyagokhoz: víz, homok, agyag...

beszédfejlődéséről 
– mit mond játék közben, milyen kifejezéseket használ 
   (szókincs, nyelvhelyesség)

– milyen a beszédértése (hallása)

szociális érettségéről 
– milyen módon képes társaival együttműködni

– képes-e kontrollálni viselkedését 

– részt vesz-e a csoportos játékokban (aktometria: Mérei)

– felhasználja-e a játéktárgyakat helyettesítésre (= játszik-e szerepjátékot).

Az értékelés szempontjai

1. Megfelel-e a gyermek játéka az életkorának?

Az óvónő számára jelzés, ha a csoportjába járó gyermek
· általában a fiatalabb gyermekekre jellemző módon játszik (bizonyos határok elfogadhatóak);

· nem tud elmélyedni a játékban;

· inadekvát vagy sztereotip, esetleg bizarr módon használja a tárgyakat, vagy tevékenykedik. 

Ha a ez a játékmód tartósan és rendszeresen megfigyelhető, szakember tanácsát kell kérni.

Rendszerint a gyermek csak bizonyos, körülhatárolt területeken mutat elmaradást, de lehetséges lassúbb értelmi fejlődés, elmaradottság (retardáció), esetleg fogyatékosság is. 

2. Előfordulnak-e érzelmi konfliktusra utaló elemek a játékban? (Kósáné)
Érzelmi kiegyensúlyozatlanságra utaló jelzés, ha a gyermek

· agresszíven bánik a tárgyakkal, rombol, társaival szemben támadó viselkedést mutat;

· mozdulatai bizonytalanok, félénk, szorongó;

· nem tud elmélyülten játszani, kapkod és felületes;

· kényszeresen tapad egy-egy játékhoz, játéktémái szegényesek, hiányzik a kezdeményezés.

Az óvónő feladata: 

· A gyermek folyamatos megfigyelése (regisztrálja, hol tart a gyermek a fejlődésben, milyen elmaradások, esetleg érzelmi problémák tapasztalhatók)

· A gyermek támogatása a játékban

· Az egyéni fejlesztés módjának, lehetőségeinek megkeresése 

· Lehetőség megteremtése, hogy a gyermek olyan módon vezesse le feszültségét, játssza ki indulatait, amellyel a többi gyermeket nem veszélyezteti

· Konzultáció a szülőkkel

· Szakember bevonása (pszichológus, ideggyógyász, logopédus, gyógytornász), ha az óvónő úgy véli, felkészültsége nem elegendő a segítséghez.

Játékterápiák (pszichoterápiák és mozgásos hangsúlyú terápiák...)

A szakemberek által leggyakrabban alkalmazott eljárások:

· a gyermek szimbolikus játékát felhasználó terápia: 
Világjáték (Lowenfeld, Polcz), Sceno teszt, bábjáték...

· mozgásterápiák: Ayres, Frostig, Delacato
speciális mozgásterápiák (sérült gyerekekkel foglalkozók: Tunyogi, Dévényi...)

A játékok kivitelezése 

Igényes legyen, a csoportban való fokozott használat támasztotta követelményeknek is megfeleljen. 

A játékok elhelyezése

A csoportszoba berendezése olyan legyen, hogy a különböző játéktevékenységek jól elkülönüljenek egymástól. Elegendő hely álljon a gyermekek rendelkezésére, egymást ne zavarják, akadályozzák. A játékokat nyitott játékpolcon, a gyermekek számára elérhető magasságban, úgy kell elhelyezni, hogy az figyelem felkeltő legyen. Az építőjátékokat fajtánként nagyméretű tároló kosarakban. A felnőtt felügyeletét igénylő játékokat a játékpolcon olyan magasságban helyezzük el, amit a gyermekek nem érnek el. A fantáziajátékokhoz játszósarkokat alakítsunk ki. 

Pihenősarok

Gyakran előfordul, hogy egy-egy gyermek elfárad a játékban, vagy csendre, egyedüllétre vágyik, esetleg a közérzete nem jó, és ezért szeretne lepihenni. Legyen minden szobában a gyermekheverőn kívül szőnyeg, párnák, ahol a gyermek pihenhet. A hangulatos, puha kárpitozású bútorok, szőnyegek, párnák, puha textil játékok nyugtató, pihentető hatásúak. 

Alapjátékok, amelyeket minden csoportban biztosítani kell: 

· játszókendők

· babák

· labdák

· képeskönyvek

· mozgásfejlesztők

Az egyes korcsoportoknak ajánlott játékok mindig az addig használtakat bővítik.

Csecsemőkorú gyermekek játékai

A játékok mérete, súlya, alakja olyan legyen, hogy ha a csecsemő rájuk fekszik, vagy magára ejti őket, ez ne legyen számára fájdalmas, vagy ijesztő, kellemetlen. A csecsemők számára válogatott játékoknak nem lehet olyan része, amit a gyermek lenyelhet. Nem adhatók szőrmeállatok, hajas babák sem, mert a mindent szájába vevő csecsemő számára rendkívül veszélyesek a torkára tapadó, esetleg a légutakba kerülő szőrszálak. Mennyiségét tekintve – kivéve a nagyméretű játékokat – minden gyermeknek jusson azonos típusú játék.  (bab, mackó, könyv, autó, labda)

Manipulációs játékok: játszókendők, frottír labdák, csörgők (fa, műanyag), rágókák, építőjátékok egyes elemei, amelyek önmagukban is alkalmasak manipulációra, Montessori korongok, hordó- és kockasor elemek, homokozó formák

Változatos felületű textilfigurák: babák, macik, nyuszik, stb.

Üreges játékok: vödrök, tálak, kosarak

Mozgásfejlesztő játékok, eszközök: labdák, mászópárnák, úszógumik

Könyvek: egy ábrás, textil, műanyag, keménylapú

Tipegőkorúak játékai

A nagyméretű játékok kivételével minden gyermeknek jusson azonos típusú játék (baba, mackó, könyv, autó, labda). A gyűjtögető-soralkotó játék korszakában, az arra alkalmas játékféleségből a csoportlétszám 3-4-szeresének beszerzése szükséges. 

Konstruáló játékok: Dupló legó, Gabi építő, Montessori torony, baby logi, pohársorok, hordósorok, formakirakók, fűzhető fagyöngy.

Nagymozgásos játékok: hordár kocsik, autók, dömperek, motorok, mászóka, alagút, baby csúszda, labdák

Húzható, tologatható eszközök: vonatok, autók

Üreges játékok: kosarak, vödrök, talicskák

Utánzó játék eszközei: csészék, tányérok, kanalak kisebb edények (amelyek mérete megegyezik a háztartásokban használatosakéval), babák, macik, állatfigurák (plüss, frottír), takarók, szatyrok, szerszámok, közlekedési eszközök. 

Homokozó játékok: vödrök, lapátok, homokozó formák, sziták

Alkotó játék eszközei: zsírkréta, ceruza, gyurma, stb., ezeket állandóan pótolni kell. 

Könyvek: elsősorban keménylapú lapozó és leporelló. 

Nagycsoportos gyermekek játékai 

Építőjátékok: változatos építőjátékok, kisebb méretűek is pl.: legó. 

Szerepjáték kellékei: 

· használati eszközök, felnőtt tárgyainak kisméretű másai: lábasok, tányérok, poharak, sziták, szűrők, szerszámok, seprű, lapát, telefon, gyúrótábla, vágódeszka, stb. 

· egyes foglalkozások, szerepek jellegzetes eszközei, ruhadarabjai: orvosi táska, fodrászkellékek, kisebb méretű felnőtt ruhák, sapkák, kalapok, táskák.

· babaruhák, takarók, babaápolási eszközök, babakocsi

· gyümölcsök, zöldségek, egyéb termések

· flakonok, dobozok (teás, kekszes, piskótás stb.)

Nagymozgásos játékok: autók, dömperek, motorok, triciklik, mászóka, csúszda, libikóka, labdák. 

Alkotó játék eszközei: 

· zsírkréta, ceruza, festék, iskolatábla, kréta, gyurma

· olló, papírok (csomagoló, színes hajtogató, krepp, mintás)

· természetes anyagok (falevél, gesztenye, toboz, termések, ágak, stb.), amelyek nem balesetveszélyesek vagy nem mérgezőek. 

Logikai játékok: képkirakó, képes lottó, kártya

Bábok: kesztyű-, ujj-, lépegető

Hangszerek: xilophon/metallophon, cintányér, triangulum, dob

Könyvek: elsősorban puhalapú képeskönyvek. 

PAGE  
1

