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Játék az iskolában 
„Ha csak lehet, játszik a gyermek. 
Mert végül a játék komolyodik mun-
kává. Boldog ember, ki a munkájá-
ban megtalálja a valamikori játék 
hangulatát." 

Sütő András 

Nincsenek megbízható adataink és főként áttekintésünk arról, hogy napjaink isko-
lai gyakorlatában miként játszanak a gyerekek, és milyen játék van jelen. A tapaszta-
latok azt mutatják, hogy a fáradt, kevésbé (esetleg rosszul) motivált tanulócsoportok-
kal foglalkozó nevelők a lehetőségekhez és főként a szükségletekhez képest ritkáb-
ban vállalkoznak a játékra. 

A „játszó pedagógus" hiánya azonban nem csupán a képző intézmények vétke, 
jóllehet a tanárképző főiskolákon nem oktatnak játékelméletet. A hallgatók (a nép-
művelés és testnevelés szakosok kivételével) nem tanulnak játékvezetést, a gyermek-
foglalkozásokhoz szükséges ismereteket csupán „lopva tudják elsajátítani". Leg'el-
jebb elvétve, az ún. „szabadidős programok" keretében — többnyire ott is — egymás-
tól tanulva szereznek elméleti és gyakorlati ismereteket a játékról. A „játszó peda-
gógus" hiánya inkább abból a szemléletből következik, amely szerint a játék komoly-
talanná teheti a „bizony komolyságot, fegyelmet és szorgalmat igénylő tanulást". Es t 
a nézetet osztja a társadalom közvéleménye is. A szülő a játékot és a tanulást, az 
öntevékenységet és a kötelességet, a szabad időt és a munkaidőt egymással szembe-
állítja. A „komoly munka" és a játékosság ellentétes fogalmak a köznyelvben is. 

A játékról röviden 

Kosztolányi Dezső A játék című versében írta: „Az különös. / Gömbölyű és gyö-
nyörű, / csodaszép és csodajó, / nyitható és csukható, / gomb és gömb és gyöngy és 
gyűrű. / Bűvös kulcs és gyertya lángja, / színes árnyék, ördöglámpa." 

Mi is hát a játék? 
Kevés olyan fogalom van, amelynek annyi és egymással ellentétben lévő meg-

határozása van, mint a játéknak. R. Caillois szerint „a játék szabad tevékenység a 
szabályok korlátain belül". Ha kötött és korlátozott, akkor hogyan lehet szabad? — 
kérdezhetjük jogosan. H. Spencer angol filozófus úgy vélte, hogy a „játékban — úgy-
mond — fölös energia vezetődik le". Más értelmezés szerint a gyermek a játékban 
az ősembernek és a történelem előtti kor emberének tevékenységét ismétli. Például 
a gyermekek azért játszanak szívesen vízzel, mert „őseik szerették a tengert, vagy 
azért másznak fára, mert ezzel majomszerű elődeik életét idézik fel". Nem szükséges 
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bizonyítani, hogy ezek erőltetett magyarázatok, hiszen pl. egy távirányításos hajóval 
való játékot lehetetlen megmagyarázni ezekkel az elméletekkel. Sokan a játékot gya-
korlásnak tartották. Ügy vélték, hogy a gyermekek a játék segítségével készülnek 
azokra a feladatokra, amelyeket majd felnőttként kell ellátniuk. Nem gondolhatjuk 
azonban azt, hogy minden játék valaminek a gyakorlása. Az sem igaz, hogy a gyer-
mek káros adottságokkal, veszedelmes „ösztönök"-kel születik, és ezektől tisztul meg 
a játék katartikus hatása révén. Hiszen tapasztalhatjuk, hogy sokszor éppen ellen-
kezőleg, némely játék nem levezeti, hanem felerősíti a káros és veszélyes törekvése-
ket. S. Freud szerint a játék az elhárított vágyak áttételes teljesülésének egyik leg-
alkalmasabb területe. Az álomban, a képzeletben és a játékban nem érvényesülnek 
korlátok — fölénybe kerülnek a vágyaink. A gyermek azonban nem téveszti össze 
a játékot a valósággal. Legfeljebb felhasználja arra, hogy kialakítson egy számára 
megfelelő világot, amelyben az eseményeket úgy rendezheti, ahogy neki a leginkább 
tetszik. A játékban valósággal megismétli a problémát-feszültséget okozó kellemetlen 
történéseket, azért, hogy megoldhassa, fölébe kerekedjen. S. Miller angol pszicholó-
gus a kérdés egyik kiváló kutatója úgy vélekedik, hogy a játék akkor jelenik meg, 
amikor egy viselkedés még nem alakult ki teljesen. Oká t abban látja, hogy részint 
hiányoznak a környezeti és belső kényszerek, amelyek összefüggő rendszerekbe foglal-
nák a gyermek hézagosan rendezett tevékenységeit, részint a gyermek viselkedési „lán-
colatai" még nem állnak teljesen ellenőrzés alatt. A gyermek figyelme szinte válogatás 
nélkül kalandozik bármire. 

A játék J. Piaget svájci pszichológus gondolatrendszerében kap egységes magya-
rázatot. A helyzetmegoldó alkalmazkodásból kiindulva kétféle elemre helyezte a 
hangsúlyt. Az asszimilációra, amely azt jelenti, hogy egy új dolgot (jelenséget) csak 
akkor érthetünk meg, ha már a meglévőhöz (ismerthez) tudjuk hasonlítani, és ezáltal 
bevonható valamilyen — már kialakult — cselekvési sémánkba. Az akkomodációra, 
amely azt jelenti, hogy az új benyomáshoz hozzáillesztjük a meglévő cselekvési sémán-
kat. Vagyis Piaget ezt mondja : az akkomodáció révén alakítom magam a világhoz, az 
asszimilációval pedig a világot formálom magamhoz. Az alkalmazkodás akkor töké-
letes, ha a két folyamat egyensúlyban van. Ez viszont nem mindig valósul meg. Pl. 
az utánzásban az „idomulás" fölénybe kerül a „hasonlításhoz" képest. 

A játék tehát ilyen (is)! Az asszimiláció, amely megváltoztatja a beérkező infor-
mációt, hogy hozzáillessze azt az egyén szükségleteihez. A játék pedig aszerint válto-
zik, hogy a gyermek az értelmi fejlődésnek éppen melyik szakaszába érkezett. Az 
újszülött a világot még nem térben és időben létező tárgyak (dolgok) együttesének 
látja. Idő elteltével akkor jelenik meg a játék legegyszerűbb formája, amikor több-
ször egymás után megismétel valamilyen gesztust vagy mozdulatot. Fontos indíték 
az „én csinálom" öröme. Nem más ez, mint egyféle „gyakorló játék". Később meg-
jelenik a képzetekben való gondolkodás, amely hét-nyolc éves korig tart. A gyermek 
megtanulja a jelekkel „helyettesíteni a világot", miközben mindent a saját szemszö-
géből néz-figyel. Ezért hatástalan gyakran az ésszerű érvelés, és csupán akkor lehet 
velük szót érteni, ha számos látószögből nézzük, figyeljük a dolgokat. Ez a szakasz 
az ún. „szimbolikus játék" korszaka. A gyermek önmagához méri-viszonyítja a világot. 
Például a papírdobozt maga előtt tolva, azt autónak képzeli, később már valóban 
„autót" épít. Vagyis a jelentéshordozó egybeesik magával a jelentett dologgal. Azért 
idézve a valóságot, hogy „értelmes megértésre irányuló erőfeszítésének tárgyául szol-
gáljon". Jóllehet nemcsak felidézi, hanem át is éli azt, amire gondol. 

A gyermek hétéves kortól tizenegy-tizenkét éves korig válik képessé arra, hogy 
valóságos helyzetekben megfordítsa a műveleteket. Mindjobban megtanulja a figyel-
mét decentralizálni, megosztani, vagyis, hogy mások szemszögéből is lássa-értelmezze 
a dolgokat. A serdülőkort kell elérnie azonban, hogy formális logikai következtetése-

.134 



ket is képes legyen levonni. Ezt a korszakot a „szabályjátékok" jellemzik. Az egyéni 
szimbólumok a másokkal történő együttműködés során átalakulnak. Emiat t válik az 
érvelés, a szimbólumok használata logikusabbá. A játékot a közösen vállalt fegye-
lem és becsület törvényei ellenőrzik, ami egyben a társas-közösségi viszonyok, normák 
és szabályok megtanulásának-gyakorlásának fontos eszköze. Kiegészítve ezt Rubins-
tein találó megjegyzésével: vagyis a „játék a munka gyermeke". 

E néhány felfogás ismertetéséből is kiderülhetett, hogy a játék amennyire egy-
értelmű jelenségnek bizonyul a mindennapokban, annyira tisztázatlan és definiálat-
lan az elméletben. 

„Jó szóval oktasd, játszani is engedd . . . " 
József Attila költői elveit miként (és hol) válthatja konkrét cselekvési programmá 

a nevelő? A mai iskolában milyen körülmények között nyílik arra lehetőség, hogy 
a játék az oktató-nevelő munka fontos részeként, és ne „kiegészítő, pótló technológia-
ként" legyen jelen? 

Az iskolában játszásra — szervezetten — általában négy nagyobb színtéren nyílik 
lehetőség. Elsőként a testnevelési órákat szükséges megemlíteni. Ügy tűnik, hegy ezen 
a területen a legmegnyugtatóbb a helyzet.A tananyag már régóta arra törekszik, hogy 
minél több játékos elemet magába építsen. A tanárképző főiskolákon a testnevelés 
szakosoknak tananyag a játék. A tömegsportmozgalom helyi hiányosságai, a tornater-
mek és sportlétesítmények hiánya viszont mérsékli a sportjátékok tanítása terén elért 
e r edményeke t . . . 

Fontos színtér az úttörőmozgalom. Óriási lehetőségeket rejt magában. Több isko-
lában azonban csupán formális rajvetélkedőket szerveznek, ahol a testnevelési órák 
sorjátékai vagy a felnőtt vetélkedők gyermekekre „szabott" formái ismétlődnek. 
A különféle játékdélutánokat (farsangok, kirándulások, majálisok), családi hét végéket 
és gyermekfoglalkozásokat ezért elsősorban az úttörőházakban, ifjúsági házakban, illetve 
művelődési otthonokban rendezik meg. Ez a munkamegosztás azonban az iskolát 
„komoly, fegyelmezett dolgozóvá", a közművelődés színtereit pedig „szórakoztató, 
könnyebb fajsúlyú" intézményekké minősítette. Sajnos, ez a „szereposztás" még az 
AMK-k (Általános Művelődési Központ) többségére is érvényes. Pedig ezek az intéz-
mények köztudottan arra törekednek, hogy az oktatást, a nevelést és a művelődést 
tartalmilag és szervezetileg (több helyen épületileg is) integrálják. 

Értékesek azok a játékok, amelyek az oktatási folyamat részét képezik. Ezek az 
ún. didaktikus játékok. A tapasztalatok azt mutatják, hogy főleg a matematika, a 
magyar és a technikatárgyak alsó tagozatos tanterveiben kapnak nagyobb hangsúlyt. 
Hasznosak azok a játékok is, amelyek segítségével tananyagrészeket dolgoznak fel, 
vagy osztályfőnöki órákon megjelenített emberi konfliktusokat, esetleg erkölcsi kér-
déseket sikerül tisztázni. 

Az iskolai játéklehetőségek negyedik nagyobb színterét a napközi otthonok képe-
zik. Ezen a színtéren pedagógiailag átgondolt rendben követik egymást a kötött és 
szabad foglalkozások, a tanulás, a játék, a munka és a levegőzés. A napközi otthoni 
nevelés mint tantárgy nem szerepel a főiskolákon. A metodikai követelmények még 
viszonylag újak. Az intézmények között ezért rendkívül eltérő a színvonal, nemcsak 
országosan, de gyakran egy iskolán belül is. Ahhoz viszont, hogy a pedagógia nagy 
klasszikusainak álma „a játék örömével megtelő iskola képe" kiformálódjon, és a 
napközi otthon a játéktanulás mintaadó és legfontosabb bázisaként funkcionáljon, 
olyan nevelőkre van szükség, akik még nem felejtettek el játszani. Átgondolt játék-
tervekkel rendelkezzenek, és vállalják a játék pedagógiai irányítását. 

* 
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„Vendégségben Vonal- és Színországban", ezt a címet viseli a most bemutatásra 
kerülő napközi otthonos gyermekprogram. A foglalkozással többek között az volt a 
cél, hogy kollektív keretek között ismerkedjenek a gyerekek a színek néhány alapvető 
jelenségével, törvényszerűségével, a színek hangulati tartalmával, és néhány optikai 
jelenséggel. A „játszó pedagógus" arra törekedett, hogy „varázslásokat" idézzen elő, 
amelyeket megfelelő mesébe ágyazva — figyelembe véve az életkori sajátosságokat — 
értelmezni lehessen, utalva a jelenségeket kiváltó okokra-tényezőkre. (Csupán érde-
kesség miatt említem, hogy a játékok egy részének mágikus, rituális eredetére jól 
rávilágít a következő szóegyezés. A német Spiel — játék — szó megfelelője az angol 
spell — varázs!) 

A történeteket a „játszó pedagógus" improvizálja a gyerekek segítségével, ezért 
most csupán a jelenségek és tanulságok felidézéséhez szükséges dramaturgiai forduló-
pontokat jelzem. A „mesemondók" lendítik tovább a cselekményt. A dramaturgiai 
fordulópontok szellemében megszemélyesítik a jó és gonosz tündért. A „játszó peda-
gógus" pedig megjeleníti a feladatokat, majd azok megoldását (amelyeket természe-
tesen megmagyaráz). Két mesefigurát szólaltat meg: Sa-pa-kát, a jó manót, és a 
királyfit, aki kedveséért küzd. 

Következzenek a szereplők: 
— Az ifjú királyfi: jelleme megfelel a már ismert népmesei királyfitípusoknak. 

Jó szándékú, becsületes, az elvarázsolt királykisasszonyt szeretné feloldani a varázs alól. 
— Sa-pa-ka, a manó: a királyfi furfangos segítőtársa. Színország és Vonalország 

minden titkát ismeri. Útközben csatlakozik a királyfihoz. (Ha már említettem a törpe 
manót, akkor szólni kell a csúcsos törpesapkáról, amely a játékos kedvű bohócok 
fövegeiben él tovább. Ez a csúcsos fejfedő varázserejű volt: aki ilyet hordott , az lát-
hatatlanná is tudott válni. Gondoljunk a germán mitológiában szereplő ködsüvegre. 
Hegyes pedig azért volt ez a sapka, mert minden hegyes tárgyon fennakadt a gonosz 
és ártó szellem.) A kis manó sápkájának a színezése sárga-piros-kék. E r r e utalnak 
nevének mássalhangzói, amelyek azonosak a három fő szín kezdőbetűjével. 

'— A jó tündér: igazságos, segíti a királyfit, és jelleméből adódóan csak az igaz-
ságos döntéseket fogadja el. 

— A gonosz tündér: igazságtalan, csak az ő beleegyezésével oldhatja fel a jó 
tündér a királyleányt a varázslás alól. Ezzel visszaél, mert mindenből többet követel 
magának, mint amennyi megilleti, és amennyit a jó tündér kap. 

Az előre elkészített mesefigurákat a pedagógus rövid jellemzése alapján a gye-
rekek kiválasztják, majd elhelyezik a táblára. Mivel vannak azonos, csupán színeiben 
eltérő figurák (a jó és a rossz tündér), utalni lehet a színek hangulati és érzelmi tar-
talmára. Miért a sötét ruhájú tündért választották gonosz tündérnek? stb. Sa-pa-ka 
bemutatásakor pedig célszerű kitérni a három fő szín „mindentudó voltára, varázs-
erejére", amelyet a foglalkozás során bemutatunk színkeveréssel. 

A mese rövid tartalma: 
A királyfi tudomást szerez arról, hogy a gonosz tündér elvarázsolta a Szín- és 

Vonalország csodálatos királylányát. Színország jó tündére szívesen feloldaná a varázs-
lat alól, de ez csak úgy lehetséges, ha ehhez a gonosz tündér is beleegyezését adja. 
A gonosz tündér azonban feltételekhez köti a szabadulást. Legyen valaki, aki kiállja 
a három próbát, vagyis képes teljesíteni a gonosz tündér három kívánságát, természe-
tesen úgy, hogy a jó tündér által képviselt igazság sem szenved csorbát . . . 

A királyfi elindul szerencsét próbálni. Útközben csatlakozik hozzá Sa-pa-ka, a 
Színország és Vonalország titkait ismerő „mindentudó és varázslatos sapkával" ren-
delkező furfangos manó. Együtt érkeznek a tündérek elé. 
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Az első fe ladat : 
A királyfi szerezze meg a Sötétség birodalmában elrejtett szépséges bíborszőnye-

get. Vigye a tündérek palotájába, a senki földjén található kastélyba. Nyissa ki az 
ablakokat védő zsalukat. A gonosz tündér szobáját védő, feketére festett zsalura 
akassza a gonosz tündér szőnyegrészét, a fehér zsalura pedig a jóságos tündér szőnyeg-
részét. A jó tündér az igazságos fele-fele osztozkodás híve, a gonosz tündér — jellemé-
nek megfelelően — viszont nagyobb részt kér a szőnyegből. (Tulajdonképpen egyenlő 
nagyságú fekete és fehér felületre kell azonos méretű vörös színű négyzeteket elhe-
lyezni.) 

Miért szükséges elhozni a szőnyegeket a Sötétség birodalmából? Nagyobbaknál 
— 7. és 8. osztályosoknál — ki lehet térni a fény és a színek kapcsolatára, arra, hogy 
a színek csak fény jelenlétében léteznek s t b . . . . 

A jóságos manó megszerzi a királyfinak a szőnyeget, és elosztja a „tündérek 
kívánsága szerint". A királyfi elhelyezi a szőnyegeket a kívánt helyre a kívánt módon. 
Az egyik felület fekete, ezen optikailag nagyobbnak látszik a vörös felület, tehát a 
rossz tündér elégedett. Az elkeseredett jó tündért megnyugtatja a manó, hogy az 
elosztás igazságos, hiszen optikai „csalásról" van szó. 

A második feladat 
A gonosz tündér rájött az elkövetett csalásra, ezért (s hogy a királyfi dolgát 

megnehezítse) egyszínű fehér felületre, a kastély fehér aj taja elé kéri elhelyezni a 
következő feladat során megszerzett varázseszközöket. Most az az utasítás, hogy a 
királyfi szerezze meg a szomszéd király által őrizgetett varázserővel rendelkező cso-
dapálcát, és azt helyezze a kastély ajtajához. Természetesen — mivel a varázspálcák 
„ereje" hosszukkal arányos — most is az osztozkodáskor a hosszabbat kéri, a jóságos 
tündér viszont megelégszik az igazságos, egyenlő elosztással. 

Időzzünk egy kicsit a varázspálcánál, pontosabban a bot és a pálca szerepénél. 
Id. Pieter Bruegel a 16. század közepén festett „Gyermekjátékok" című festményét 
valamennyien ismerjük. Az alkotás mintegy 85 féle korabeli gyermekjátékot ábrázol. 
A kép közepén látunk egy kislányt, aki ciroksöprűt egyensúlyoz az ujján. Lejjebb egy 
kisfiú vesszőparipán lovagol. Nos, az egyensúlyozott söprű a középkori hiedelemvilág-
ban az ingatagságot jelképezte. Amilyen könnyen elbillen az egyensúlyozott tárgy, 
oly könnyen kibillen az erényes élet is a maga szilárd és egyenes tartásából. Varázs-
erővel rendelkezik a söprű más értelemben is. Aki ráül, az átrepülhet vele a „csodák 
birodalmába", a „szellemek világába". Ám, ha rossz szándékkal ül a söprűn a gaz-
dája — mint a boszorkányok —, akkor rontást vihet magával. A kerítés tetején 
lovagló gyerekek a kezükben tartják a varázspálcát, amely nem szolgál egyéb célt, 
mint azt, hogy a röpködő „rossz szellemek" fennakadjanak rajta. Egyébként Bruegel 
festményén látható játékok zömét már ismerte az ókor embere is, és szinte valameny-
nyi ma élő gyermek is felismeri, sőt el tudja játszani. Mi lehet ennek az oka-magya-
rázata? Sok esetben bizonyított felfogás szerint a játék a felnőtt-tevékenységek után-
zása. A gyermekek azonban nemcsak a felnőttek köznapi cselekvéseit figyelhették 
meg, hanem a számukra érthetetlen „bűvösnek tetsző" szertartásokat is. Utánozva 
ezeket a „varázslásokat" — mint formát, amely hagyományőrző — továbbadták egy-
másnak nemzedékről nemzedékre a tartalmukat vesztett-feledett tevékenységeket. 

Visszatérve a történethez, fontos tehát, hogy a manó megszerezze a királyfinak 
a varázspálcát. Most saját maga helyezi el az ajtó előtt, mégpedig úgy, hogy az egyik 
fele vízszintes, a másik függőleges helyzetbe kerüljön. A manó mindkét esetben elő-
ször azt állítja, hogy az egyik rész — a gonosz tündéré — nagyobb, és csak amikor az 
elégedett, ismeri el a feladattel jesí tését , akkor nyugtatja meg a jó tündért, hogy „csa-
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lás" történt. A függőlegesre állított bot ugyanis, mivel szemünk nehezebben fu t végig 
rajta, hosszabbnak látszik. Valójában egyenlő hosszúak. 

A harmadik feladat : 
A gonosz tündér mindenképpen meg akarja hiúsítani a királyfi tervét. Azt kéri, 

hogy a főkapu belső oldalát díszítő egyenlő hosszúságú ezüstlécek közül a királyfi 
a szeme előtt varázsolja az egyiket hosszabbra. Biztos benne, hogy ez lehetetlen. 

A királyfi a manó javaslatára a szakaszok végpontjaira „V" alakú vonalakat 
helyez ellentétes módon, és így az egyik szakasz hosszabbnak, a másik rövidebbnek 
látszik. 

A gonosz tündér megpukkad dühében, így barátaink a jó tündérrel együtt elin-
dulnak, hogy feloldják a királyleányt a varázslat alól. A „játszó pedagógus" még 
néhány egyéb jelenségre is felhívja a figyelmet. 

— A kastély belsejében ábrázolt perspektivikus térben mozgatja az (egyenlő 
nagyságú) tündérfigurákat, és azok helyzetüktől függően nagyobbaknak, ill. kisebbek-
nek látszanak. 

— A kastély oromzatán elhelyezett félig fekete, félig fehér körlapot áthelyezi az 
első feladat során használt fekete-fehér mező határára, és az egyenlőség megszűnik. 

— Két — sematikus ablakot ábrázoló — kartonlap mögé narancs és hidegkék 
kartonlapot helyezhet. Az üveg helyén kivágott ablak mögött jól látszanak a színes 
lapok. Melyik ablak előtt, mely meserészlet hangozhat el, Móra Ferenc: Didergő 
királyfi című mese főszereplőjét megszemélyesítve: 

„ . . . Akármit csinálok, reszketek és fázom, hiába takargat aranyos palástom! . . . " 
„Olyan meleg van, hogy sok ez egymagamnak, juttatok belőle, aki fázik, a n n a k . . . " 

— Kiegészítésként konkrét műalkotások poszter-reprodukcióin is érzékeltethet-
jük a hideg — légies — és a meleg — statikusabb — érzetet keltő színek használatát. 
Jól felhasználható az üzletekben kapható Ferenczy Károly: Október és Marc Chagall : 
Kék falu című alkotását ábrázoló poszter. 

Néhány megjegyzés 

A mese fonala megfelel a népmesei elvárásoknak. A mesealakok jellemzése hatá-
rozott és karakteres. Szerepelnek pozitív hősök és negatív figurák. Természetesen a 
jók győzedelmeskednek a rossz és a gonosz felett. A negatív figura — a gonosz tün-
dér — megbűnhődik. Kidomborodik a problémák megoldásának emocionális oldala, 
hiszen az akadályok leküzdése örömérzéssel jár. Kétségtelen a mese humanista kicsen-
gése, hiszen egyetlen jó mese vagy elbeszélés sem képzelhető el humánus mondanivaló 
nélkül. Cselekménye változatos és mozgalmas. A szereplők cselekedetei mély érzelmi 
hatást váltanak ki a gyerekekből. Vonzóvá a humánus, taszítóvá az embertelen eluta-
sítás válik. A mese cselekménye jól rávilágít a közösség erejére, és így válik az erköl-
csi nevelés egyik fontos tényezőjévé is. 

A foglalkozás hangsúlyt helyez az esztétikai nevelés egyik legproblémásabb terü-
letére, a vizuális nevelésre. Sajnos, a vizuális nyelv (és jel) elsajátításához kevés jól 
felhasználható és játékos eszközzel rendelkezünk. 

Játékos formában az is bizonyítható, hogy a látvány és a látszat mögötti valóság 
gyakran mennyire más. 

Még folytathatnánk a tanulságok sorolását. Azonban most mégsem ezeknek az 
egyébként fontos következtetéseknek a számbavételére van szükség. Inkább annak a 
szemléletnek a megerősítésére, amelyik a játékot nem csupán a gyermekkor sajátos 
megnyilvánulásának tekinti. Az iskola gyakran arra törekszik, hogy racionális fölénybe 
kerüljön a képzelettel szemben. Pedig a kettőnek együtt kellene járnia. Az ember sok 
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ezer évvel ezelőtt már megpróbálta „elrendezni" maga körül a világot. Jellemző a 
görög szó értelme: kosmos — az elrendezett világ, ami ezen kívül van, az a chaos, 
a rendezetlen és zűrzavaros „külső sötétség". A gyermek minden energiájával arra 
törekszik, hogy képessé váljon eligazodni a világban. Ehhez nagy segítséget kap a 
játéktól. H a a gyermeket megfosztjuk a játszástól, akkor megnehezítjük társadalmi 
beilleszkedését, társas-közösségi kapcsolatainak kialakítását. A játékszernek mint tárgy-
nak, ügyességi-ismeretszerzési eszköznek és mint ábrázolásnak épp olyan fontos sze-
repe van a gyermek személyiségének formálásában, mint azoknak a kapcsolatoknak 
— a játszótársaihoz, a felnőttekhez való viszonynak —, amelynek a kialakulásában 
a játszás talán „észre sem vett", mégis sorsdöntő hatású jelenség. 

Az iskola és a „játszó pedagógus" sokat tehet annak érdekében, hogy a játék 
elfoglalja méltó helyét a nevelés gyakorlatában. A játék azonban csak úgy töltheti 
be hivatását, és akkor szolgálja az életet, ha nem válik csupán az időtöltés vagy a 
szórakozás technológiájává; ha segíti a civilizáció terjedésével egyenes arányban nö-
vekvő unalom leküzdését, ha szolgálja a felnövekvő nemzedék testi- szellemi fejlő-
dését. 
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Kaposvár 

A labdajátékok megalapozásának lehetőségei 
az általános iskola 3—4. osztályában 

Az .ötödik osztályba kerülő tanulók legnagyobb része kevés mozgástapasztalattal 
rendelkezik, alacsony koordinációs szintet birtokolnak, és nem tudnak játszani. így a 
technikai megalapozás fokozott jelentőséget kaphat. 

A 3—4. osztályban előtérbe kerülnek a tantervi anyagban a labdajátékok külön-
böző formái, és megjelennek a sportjátékok egyszerűsített, jórészt az alaptechnikát 
igénylő változatai. A tanuló számára fokozottan jelentkezik a versenyszerűség, a labda 
szerepe egyre jobban nő. A technikai megalapozás lehetőségei az alsó tagozatban, vég-
rehajtó formái inkább a kosárlabdázásban, a labdarúgásban, a kézilabdázásban és 
kisebb mértékben a röplabdázásban is felhasználható mozgásokból állnak. A techni-
kai és taktikai megalapozó tanári (tanítói) tevékenység csak úgy képzelhető el, ha az 
kizárja a korai szakosítás hibáját. Az alkalmazott mozgásanyag elsajátíttatásával biz-
tosíthatjuk azt a nyitottságot a tanuló számára, amely megadhatja a továbbfejlődés, 
a sportágválasztás lehetőségét is. A tanterv egyik alapgondolatát valósítanánk meg 
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