1. osztályosok gyűjteménye

A tanulási nehézségek kezelése

Kézikönyv a habilitációs programcsomag használatához;

Szerkesztette: Tölgyszéky Papp Gyuláné; Logopédia Kiadó, Budapest 2006

Testtudat, testséma
1. Saját testrészek megnevezése, megérintése saját testén.

2. A nevelő saját testén mutatott testrészének megnevezése.

3. Csukott szemmel a nevelő által mondott testrészek megérintése.

4. Papírtestrészekből emberfigura összeállítása.
Nagymozgások

1. járásgyakorlatok

· talpon, sarkon, lábujjon, külső és belső talpélen, kifelé és befelé fordított talpélen, guggolásban

· lépéshossz változtatásával (rövid, hosszú)

· járás irányának megváltoztatásával (előre, hátra, oldalt)

· járás emelkedő padon, lejtős padon, lépcsőn (fel-le-oldalazva)

· járás tárgyak kerülésével, tárgyak feletti átlépéssel, csukott (bekötött szemmel)

2. állatok mozgásának utánzása (pók, rák, kutya, gólya, béka, nyuszi, sánta róka, megve, fóka)

A térérzékelés, téri orientáció
1. viszonyítás saját testhelyzethez

· a nevelő mondja, hogy hol helyezkedjen el a gyermek, pl. állj a szék mögé

· a gyermek fogalmazza meg helyzetét a környezet tárgyaihoz, társakhoz viszonyítva, pl. a tábla előtt állok
Látási (vizuális) percepció fejlesztése
1. szemmozgás tudatos ellenőrzésének kialakítása, erősítése (mozgó tárgy követése, először kézmozgással kíséri a gyermek)
2. iránykövetés az irányok szóbeli megjelölésével (fekvő nyolcas a táblán, plafon és a fal találkozásánál lévő vonalon a tekintet végig vezetése)

3. látási figyelem fejlesztése (hiányos képek felismerése)

4. látási emlékezet fejlesztése (egyszerű mozgássor emlékezetből történő megismétlése)
Hallási (auditív) észlelés fejlesztése
1. ritmus ismétlése (taps, kopogás) fokozatos nehezítéssel
2. ritmus visszaadása csukott szemmel

3. szavak felsorolása, amelyek így kezdődnek: ma-; di-, te-
4. azonos hangzókkal kezdődő szavak gyűjtése

5. állathangok utánzása
6. hangsorok ismétlése: visszhangjáték

7. tárgyak, tárgyképek nevének letapsolása, ritmizálása

Emlékezet fejlesztése

Verbális emlékezet

1. növekvő szólánc ismétlése

2. szavak, mondatok visszakérdezése tanóra végén
Vizuális emlékezet
1. egyszerű testmozgás bemutatása, utánzása
2. egyszerű formák megfigyelése, emlékezetből lerajzolása
3. képről szavak, szószerkezetek, mondatok alkotása
http://csillalapja.hupont.hu/9/mozgasos-jatekok 
Fejem, a vállam, a térdem, a bokám,
térdem, a bokám,
A fejem, vállam, térdem, bokám,
a szemem, az orrom, a fülem, a szám.
(Mutatni kell egyre gyorsabban)

http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/kepessegfejlesztes_az_also_tagozaton/63_jtkgyjtemny_tanroknak.html
- Varázsdoboz

Ez itt egy varázsdoboz. Sok minden vagy sok mindenki belefér. Pl Zsuzsi belefér. Ági is, anyu is. Apu már nem. Karcsi vajon belefér? Mindenki sorban 12 mond szavakat, a játékvezető megmondja, hogy ki vagy mi fér bele. Ki kell találni a szabályt. A megadott példában a lányok beleférnek, a fiúk nem. Bármilyen gyűjtőfogalom szerint lehet játszani. Pl. csak a háziállatok, csak a piros színűek, bármi, csak a zöld színűek nem stb A szabály lehet anyanyelvi jellegű is Pl. bármi belefér, amiben nincs e betű, csak a „k”hanggal kezdődő tárgyak férnek bele stb. Nagyobb gyerekek játéka.

- Levegő, föld, víz

A játékosok körbeülnek. A játékvezető a három szó közül / levegő, föld, víz / az egyiket mondja és rámutat valakire. Olyan állatnévvel kell válaszolnia (közlekedési eszköz, növény stb) amilyen a megadott közegben előfordul. Pl. levegő-fecske, víz-bálna, föld-kutya stb Aki nem tud válaszolni vagy téveszt kiesik / zálogot ad /. Kisebb gyermekek játéka. Más fogalomkör szavaival nagyobbak is játszhatják. Pl. ragadozó- növényevő- rovarevő, tanszer- gyógyszer- fűszer, főváros- város- falu, tenger- folyó- tó stb. A játék elősegíti a gyors asszociációk kialakítását, fejleszti a gondolkodást.
http://ujalma.hu/wp-content/uploads/2012/01/jatekgyujtemeny_tanaroknak.pdf
-Erről jut eszembe 

A játékosok körbe ülnek. Az első mond egy szót. A mellette ülőnek olyan szót kell mondania, ami kapcsolatos az előző szóval, tehát arról jutott az eszébe. Ha a kapcsolat nem nyilvánvaló, bárki rákérdezhet az összefüggésre. Ha a játékos nem tudja a kapcsolatot megmagyarázni kiesik vagy zálogot ad . pl. labda, rét, fa, cseresznye, víz (a cseresznyét meg kell mosni), hajó, kémény, füst, stb. Kicsik, nagyok szívesen játsszák. A játék jól fejleszti az absztrakciós és asszociációs képességeket.
-Hol járunk, mit csinálunk?

A játékvezető mond egy fogalmat, vagy főnevet: gyógyszertár, piac stb. és a gyerekeknek olyan szavakat kell mondaniuk, amelyek kapcsolódnak ehhez a fogalomhoz. A fogalmi gondolkodás fejlesztésének egyszerű játéka. A szókincs fejlesztésére is alkalmas. Inkább kisebb gyermekek számára ajánljuk, de ha sikerül nehéz szót kitalálnunk a nagyobb gyerekeket is " megmozgathatjuk" vele. Gyorsan haladjunk, ne legyen hosszú a gondolkodási idő!
-Valami megváltozott! 

Ülünk a szobában vagy az osztályban. Egyvalaki kimegy, mielőtt elindul, jól körülnézhet. Amíg kint van, valamit megváltoztatunk: pl helyet cserél két - három gyerek, kicsit átrendezzük a helyiséget stb. Otthon a családban játszhatjuk úgy is, hogy valaki átöltözik, átrendezzük a díszpárnákat, megcseréljük a képeket stb.Mikor visszajön a kiküldött gyerek, ki kell találnia, hogy mi változott. Ez a játék már kicsikkel is játszható, csak akkor szembeszökőbb dolgokat, és kevesebbet kell változtatnunk. A vizuális emlékezet fejlesztése mellett a megfigyelő-képesség fejlesztésére is alkalmas.
-Ki vagyok én?
Egy gyerek megy ki a táblához, szintén annak háttal, felírod a fogalmat a táblára, a gyerekek meghatározásokat mondanak, és a táblánál álló gyerkőcnek ki kell találnia, hogy ki ő (melyik fogalom). Tuti lehet személyekkel, eseményekkel, évszámokkal, stb. is.
-Add tovább a mozdulatot! (Variáció: Ha elmegyek hozzátok)

A csoport körben áll. A csoport egyik tagja mutat egy tetszőleges mozdulatot, ezt a következő átveszi, és hozzátesz egy másikat. Ezt a másik mozdulatot átadja a mellette állónak, aki átveszi, tesz hozzá egyet, és átadja a következőnek. 

-Simon mondja

Csak akkor végezd a mozdulatot, ha előtte azt mondom: „Simon mondja”. Például: Simon mondja, hogy guggolj le!” (A többek leguggolnak).”Emeld fel a kezed!” Nem mozdulnak meg. Aki mégis megmozdul, de meg tudja nevezni, hogy melyik testrésze hajlott, tovább játszhat.
-Add tovább a hangot! 

A játékvezető kiad egy hangot. Jobb oldali szomszédja veszi a jelzést, és azonnal tovább is adja. Amikor a hang már egy kicsit eltávolodott, a játékvezető új hangot bocsát az útjára. Azt is megteheti, hogy az elsővel egy időben a másik irányba is ad hangjelzést, így négy-öt különböző hang együttes futása esetén izgalmas hangkavalkád alakulhat ki.
-Összehangoló játék 1. 

A gyerekek felállnak , a játék során felváltva kell tapsolniuk és dobbantaniuk. Először 10 tapsolással kezdünk – majd 10 dobbantás (váltott lábbal) Aztán 9 tapsolás – 9 dobbantás … stb. egészen egy tapsolás – egy dobbantásig. Akkor sikeres a játék, ha az utolsó dobbantás is egyszerre történik. 
-Összehangoló játék 2. 

A gyerekek felállnak, a játék során felváltva kell tapsolniuk és dobbantaniuk. Először 5 tapsolással kezdünk – majd 5 dobbantás (váltott lábbal) Aztán 4 tapsolás – 4 dobbantás ….. stb egészen 1 tapsolás – 1 dobbantásig. Itt azonban nem ér véget a játék, hanem megfordul! Újra 1 tapsolás – 1 dobbantás következik, s egészen 5 tapsolás – 5 dobbantásig folytatódik
-Közös tulajdonságra helycsere 

A játékosok körben ülnek. Egyikük középre áll. Mond egy tulajdonságot. Azok, akik igaznak érzik ezt magukra, felállnak, és egy másik helyre próbálnak leülni. Aki mondta a tulajdonságot, õ is keres magának helyet. Így nyilván egy korábbi ülő játékosnak nem marad helye. Ekkor õ áll középre és õ mond tulajdonságot.
-Mit vinnél magaddal? 

Mindenki sorolja a tárgyakat, amelyeket el szeretne vinni magával egy lakatlan szigetre, a játékvezető pedig eldönti, hogy viheti-e vagy sem. A feladat: kitalálni a szisztémát. Magyarázat: Azokat a tárgyakat viheti, melyek kezdőbetűje egyezik a saját nevének kezdőbetűjével. 
-Színcápa 

Egymástól néhány méterre két vonalat húzunk, az egyik mögött felsorakozik a társaság. A két vonal közti rész lesz a tenger, amelyben egy kijelölt "cápa" tanyázik. Amikor a cápa mond egy színt (pl.: kék), akkor mindenkinek át kell futnia a túloldalra. Akin a kiválasztott színből valamilyen ruhadarab van, azt a cápa az adott körben nem foghatja meg. Akit megfogott, a következő játékban ő lesz a cápa.
-Székfoglaló 

A teremben szétszórjuk a székeket, de úgy, hogy egy székkel kevesebb legyen, mint amennyi gyerek. Tapsra mindenkinek helyet kell foglalnia egy széken. Aki kimarad, az lassan sétálgat és próbálja kicsalogatni a széken „terpeszkedő” diákokat. A tanár fokozhatja a hangulatot a minél sűrűbb tapsolással. A diákok nem foglalhatják el a mellettük lévő helyet, mindig átlós irányban kell haladniuk.
https://www.zsurjatekok.hu/
-Labdatoló
Kellékek: pingpong labdák, párnák.

Előkészület: jelöljük ki az akadálypályát.

Feladat: a játékosok az orrukkal maguk előtt tolva vezessenek végig egy-egy pingponglabdát az akadálypályán. A pálya ne legyen bonyolult, elég, ha megkerülik a szoba másik végén fekvő díszpárnát.
Lehet egyéni versengésben is játszani, hogy lássuk ki milyen ügyes, tudja e teljesíteni a feladatot, de csapatversenyként is játszhatjuk ezt a játékot.

Kinek szól a játék: Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak, Iskolásoknak, Felnőtteknek

Játék helyszíne: Szobai játék

Játék típusa: Csapatjáték, Ügyességi játék, Ügyességi csapatjáték, Vicces játék, Kismozgásos játék

-Hamupipőke játék
Kellékek: száraz bab, lencse vagy sárgaborsó, tálkák.

Előkészület: keverjünk össze egy nagyobb tálban a kétféle kellékből! Osszunk ki minden csapatnak egy-egy tálkában, azonos mennyiséget, a kevert „magokból”! Adjunk a játékosoknak még két-két üres tálkát!

Feladat: a magok szétválogatása! Az ujjainkkal dolgozzunk, esetleg próbálkozhatunk csipesszel is!
Egy csapat ne álljon 3-4 gyereknél többől!
Vajon a csapattagok hogyan osztják el egymás között a feladatot?
Melyik csapat talál ki jó taktikát?
Kik lesznek a legügyesebb Hamupipőkék?

Kinek szól a játék: Óvodásoknak, Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék

Játék típusa: Csapatjáték, Ügyességi játék

-Tetős
Kellékek: kosarak, zacskók vagy dobozok, különböző méretű, üres, csavaros tetejű üvegek. (befőttesüvegek, lekváros üvegek, szörpös üvegek, kozmetikai tégelyek és a tetejük)

Előkészület: Osszuk a gyerekeket két csapatba! Mindkét csapat kapjon két-két kosarat. Az egyikben tíz különböző csavaros tetejű üveg legyen, a másikban a hozzávaló tetők legyenek. 

Feladat: a rajtjelzés után mindkét csapat elkezdi a munkát, vagyis az üvegekre rácsavarja a megfelelő tetőket. Az a csapat győz, amelyik először találja meg az összes üveg tetejét.

A győztes csapatot megtapsoljuk, majd lecsavarjuk a tetőket, visszarakjuk a kosarukba, s helyet cserélhet a két csapat. Indulhat újra a verseny!

Nehezítés: kertben, vagy nagy helyiségben játszva, rakhatjuk pár méterrel arrébb a kupakos kosarat. Ha így játsszuk, akkor egy játékos a tetőkkel teli kosárhoz szalad, kiválaszt egyet, visszaszalad, és megpróbálja rácsavarni az egyik üvegre. Utána következik a következő játékos. Az a csapat győz, amelyik először találja meg az összes üveg tetejét.

Kinek szól a játék: Óvodásoknak, Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék, Kerti játék

Játék típusa: Csapatjáték, Ügyességi játék, Ügyességi csapatjáték, Nagymozgásos játék, Kismozgásos játék
-Takarón csúszás
Kellékek: pokrócok, vagy takarók, parkettás szoba, vagy padlólapos, járólapos helyiség.

Előkészület: jelöljük ki a rajt-, ill. a célvonalat.

Feladat: terítsünk ki egy takarót a rajthoz! Két gyerek üljön vagy térdeljen rá, majd a takaróval együtt csusszannak oda a kb. 5 méterre lévő célvonalhoz! Teljesen mindegy hogyan jutnak el odáig, a lényeg, hogy ne szálljanak le a takaróról, s ne érjen le se a kezük, se a lábuk a parkettára. Ekkor csatlakozhat hozzájuk a harmadik játékos, és kezdődhet a visszaút.

A játékot beilleszthetjük egy keretmesébe, ahol egymást kell szállítaniuk a gyerekeknek, át a mocsáron, vagy a befagyott tavon, vagy plüssállatokat az állatkertbe…

A gyerekek maguktól rájönnek arra, hogy milyen fontos a közös ritmus, és az egymáshoz való alkalmazkodás.

Ha megfelelően nagy a terület, mozoghat párhuzamosan két „parkettapucoló” csapat is.

Ha kicsikkel játsszuk ezt a játékot, ők inkább egyedül próbálják ki a takarón csúszást.

Kinek szól a játék: Kicsiknek, Óvodásoknak, Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék

Játék típusa: Csapatjáték, Ügyességi játék, Ügyességi csapatjáték, Vicces játék, Kismozgásos játék

-Tűz, Víz, Repülő
Kellékek: székek

Előkészület: tágas körben ülünk, mindenki egy széken. Megbeszéljük mi a három vezényszóra a feladat.

Tűz: leguggolunk a saját székünk elé. Víz: leülünk a székünkre felhúzott lábakkal. Repülő: lehasalunk a székünk alá.

Feladat: a játékvezető bekiabál egy-egy parancsszót, s nekünk a megbeszéltek szerint kell engedelmeskednünk.
Aki téveszt, az vezeti tovább a játékot, vagy kiesik, vagy zálogot ad. Amikor a három parancsszóra begyakoroltuk a mozgásokat, lehet bővíteni a vezényszavakat. Bickli: mozdulatlanul vigyázzba állunk. Medve: elbújunk a székünk mögé. Nem kell székekkel játszanunk, lehet szaladgálós feladatokat is adni, ha kertben játszunk.

Pl.: kerítéshez futunk, felmászunk valahová, lehasalunk, leguggolunk, odafutunk egy fához, ugrándozunk…

Kinek szól a játék: Óvodásoknak, Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék, Kerti játék

Játék típusa: Nagymozgásos játék, Kismozgásos játék

-Szélvihar Közeleg
Kellékek: -

Előkészület: sorban állunk a játékvezetővel szemben. A játék kezdete előtt átismételjük a jobbra és a balra irányokat, majd játszunk egy próbajátékot.

Feladat: a játékvezető mondja, hogy melyik oldalról jön a szél. Pl.:”Jobbról jön a szél!” Ha jobbról jön a szél, akkor balra dőlünk, ha balról jön, akkor jobbra dőlünk, ha elölről akkor hátra, ha hátulról, akkor előre dőlünk. Ha a játékvezető azt kiáltja „Szélvihar!” akkor mindenki forog körbe a helyén. A „Szélcsend!” kiáltásra mindenki leguggol. Aki téveszt, kiesik a játékból. (Segít a játékvezetőnek.)

Kinek szól a játék: Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék, Kerti játék

Játék típusa: Vicces játék, Kismozgásos játék

-Szörnyecske
Kellékek: -
Előkészület: 4-6 fős csoportokat alkotunk. Fiúk és lányok vegyesen legyenek a csoportokban, ha lehet.

Feladat: szörnyecskét építünk magunkból. A játékvezető határozza meg, hogy hány lába legyen szörnyecskének. Vagyis hány lábbal állhat a földön. A csapattagoknak érintkezniük kell egymással, hiszen egy szörnyecskét alkotnak.

Pl.: ha egy 6 fős csapatnak olyan állatot kell kitalálnia, aminek csak 8 lába lehet, akkor úgy kell összekapaszkodnunk, hogy 4 láb nem állhat a földön, tehát vagy négy játékos fél lábon áll, vagy két játékost ölbe veszünk, vagy hátunkra veszünk. Minél kevesebb lábbal állhatunk a földön, annál nehezebb a feladat. A kezek számát is utasításba adhatja a játékvezető. (kapaszkodó kéz nem számol, a földön támaszkodó kéz igen.)

Ha megalkottuk a szörnyecskét, nevet is adhatunk neki, s a hangját is bemutathatja a szörnyike. 4 fős csapatnál pl.:4láb-4kéz; 5láb-6 kéz, 8láb-8kéz, 4láb-6kéz…… 6 fős csapatnál pl.: 10 láb-8kéz; 12láb-12kéz; 6láb-8kéz; 5láb-2kéz……

Kinek szól a játék: Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak, Iskolásoknak, Felnőtteknek

Játék helyszíne: Szobai játék, Kerti játék

Játék típusa: Ügyességi játék, Ügyességi csapatjáték, Vicces játék

-Repülő labda
Kellékek: labdák, zene
Feladat: ültessük a gyerekeket jó nagy körbe, megfelelő távolságra egymástól. Zeneszó közben dobáljanak egymásnak egy labdát. Amikor elhallgat a zene, kiesik a játékból az a gyerek, akinek a kezében maradt a labda. Ha nyolc játékosnál többel játsszuk, két, ill. több labda is „röpködhet”.
Kicsiknek nem könnyű ülve játszani, de jókat lehet nevetni közben. Az éppen kieső gyermek kezelheti a zenét.

Kinek szól a játék: Kicsiknek, Óvodásoknak, Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék

Játék típusa: Vicces játék, Kismozgásos játék

-Mocsárjárás
Kellékek: lapos párnák vagy kartondarabok.

Előkészület: minden játékosnak adunk 2-2 párnát vagy kartondarabot, kijelöljük a területet, hogy honnan hová kell eljutni a párnák segítségével. Elmeséljük a gyerekeknek, hogy most egy mocsárba kerültünk, amibe nem szabad elsüllyednünk….

Feladat: át kell érni a túloldalra. Minden játékosnak úgy kell előre haladni, hogy az egyik párnán áll, lerakja a másikat, rálép, felveszi az elsőt, lerakja maga elé, rálép, felveszi a másodikat stb. A párnáról lelépni nem szabad! Így kell eljutni a célba.

Aki szerencsésen átjutott a mocsáron, kaphat a kincsből. (finomság, apró ajándék, csokipénz)

Lehet időre is játszani.

Kinek szól a játék: Óvodásoknak, Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék, Kerti játék

Játék típusa: Ügyességi játék, Kismozgásos játék

-Földrengés
Kellékek: eggyel kevesebb szék, mint a játékosok száma.

Előkészület: válasszuk ki a jelentkezők közül az első „rádióst”! A többi gyerek üljön le a székekre, egymással szemben, két sorba. A széksorok között kb. 3 méter távolság legyen.

Feladat: a rádiós a széksorok között sétál, majd hirtelen elkiáltja magát, hogy:”földrengés!” Ekkor az egymással szemben ülőknek helyet kell cserélniük. Egy gyermeknek azonban nem jut hely, mivel a rádiós is elfoglal közben egy széket. A következő játékban, a helyet nem kapó játékos lesz a rádiós.
A rádiós játékos mikrofont, vagy ahhoz hasonló tárgyat is kaphat esetleg a kezébe. Megbeszélhetjük a gyerekekkel, hogy amelyik rádiósnak kedve van, az híreket is mondhat, s közben kiáltja el magát.

Kinek szól a játék: Óvodásoknak, Nagycsoportos óvodásoknak, Kisiskolásoknak

Játék helyszíne: Szobai játék, Kerti játék

Játék típusa: Ügyességi játék, Vicces játék, Kismozgásos játék
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/kepessegfejlesztes_az_also_tagozaton/24_a_figyelem_fejlesztsvel_kapcsolatos_jtkokfeladatok_gyjtemnye.html
-Ki kicsoda?

Fejlesztendő terület: rövid távú memória, vizuális észlelés, figyelem

Játékmenete: A tanulók nyolc arcot látnak, meg kell jegyezniük az archoz tartozó neveket!

Megfigyelési szempontokkal segíthetjük a sikeres megoldást.

Megfigyelési szempontok:
· a fej nagysága, formája

· a szem formája

· a haj hossza, formája, az orr nagysága

· a száj jellemzője

· arc formája

A képek a Toondoo képregénykészítő (http://www.toondoo.com) programmal készült, saját szerkesztés.
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Alvatotó
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Hehebarb
	[image: image3.png]



Bezzegmam
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Oksatód
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Helloli
	[image: image6.png]



Haverrek
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Mérgelek
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Dulipan


https://www.csupaszivmagazin.hu/ot-egyszeru-koncentracio-fejleszto-gyakorlat-adhd-s-gyerekeknek/
Figyelem fejlesztő

-Érmejáték
Szükség lesz egy kupac kiválogatott aprópénzre, egy papírlapra és egy időmérő eszközre. Válassz ki öt érmét a kupacból és rakd őket egy bizonyos sorrendbe. Most kérd meg a gyereket, hogy nézze meg jól milyen sorrendben vannak az érmék. Ezután takard le az aprópénz-sort a papírral, indítsd el az órát és kérd meg a gyereket, hogy rakjon ki annyi érmét és ugyanolyan sorban a kupacból, mint ahogy azt te tetted. Ha készen van, állítsd le az órát és ellenőrizzétek a sorokat. Jegyezd föl az időt és azt is, jól sikerült-e megoldani a feladatot. Ha nem sikerült ugyanolyan sorrendben kirakni az érméket, addig játsszátok, míg nem sikerül. Nehezítésként használhatsz egyre több érmét vagy egyre bonyolultabb sorozatot. Minél többet játszotok, annál ügyesebb lesz a gyerek!
-Az elme és a test összhangja
Csak egy példa az ilyen típusú gyakorlatokra: kérd meg a gyerekedet, hogy mozdulatlanul üljön egy széken, te pedig mérd az időt, hogy meddig képes így maradni. Ha pár héten át gyakoroltok, szembetűnő lesz a javulás. Ezzel a gyakorlattal az agy és a test idegi összeköttetését erősítitek, amivel az önkontrollját tudja fejleszteni.
-Simon mondja
Nagyban fejlesztik az összpontosítási készséget. Gyorsak és élvezetesek. A memória a képbeli figyelmet javítja, a Simon mondja pedig nem csak a képbelit, de és hallás utánit is. 
A résztvevők körben állnak, a játékvezető utasításokat ad folyamatosan (pl.: emeld fel a jobb karodat), ezeket azonban csak akkor szabad végrehajtani, ha az utasítás előtt elhangzik az, hogy ,,Simon mondja…”

Az utasításokat alakíthatjuk úgy, hogy a gyerekek mozgáskoordinációját és testsémáját is fejlesszük. Vicces utasításokkal színessé lehet tenni a játékot, így a gyerekek jobban élvezik a feladatot, nem is érzékelik feladatnak. A gyakorlattal tényleg sok területet fejleszthetünk. Számos utasítást ki lehet találni, amivel kordában tudjuk tartani a résztvevőket (pl.: Simon mondja: fél percig maradj csöndben!)

Az interneten ingyenesen is találhatók ilyen figyelemfejlesztő játékok, pl. Memory vagy a Mosquito Killer, idősebb gyerekeknek vagy felnőtteknek pedig pl. a Lumosity.
Nyugat-Magyarországi Egyetem

Apáczai Csere János Kar Játékoskönyv 2009
-A kiválasztott pont

A figyelem irányítása, az összpontosítás gyakorlása a játék célja, de mozgásgyakorlat is egyben. Inkább kisebb gyerekeknek való.

A játékosok közül mindegyik kiválaszt magának egy pontot a teremben, ahová majd állni fog, de nem mondja meg, hol van az. Azután egy kicsit körbejárnak a szobában, és a STOP! szóra, mindenki a saját kiválasztott pontja felé siet. Sokféleképen lehet megközelíteni:

· Mindenki a padlóra szegezett tekintettel megy;

· Mindenki a legrövidebb úton fut oda;

· Mindenki a leghosszabb, legkomplikáltabb útvonalat választja;

· Mindenki csukott szemmel megy;

· Mindenki olyan lassan megy, ahogyan csak bír;

· Mindenki háttal közelíti meg a pontját;

És ehhez hasonló sok más ötletes módon.

-Add körbe a seprűt!

Kellékek: zene, seprű (lehet más tárgy is)
A csoport körben állva, zene közben körbe adogatja a seprűt. A zene hirtelen elhallgat, és akinél a seprű maradt, annak teljesítenie kell, egy megadott feladatot vagy kiesik a körből. 
-Adj hozzá egy hangot!

A csoport körben ül, valaki ad egy hangot pl. zümmög vagy csettint, dúdol stb. Lehetőleg kerüljük a zenei hangokat! A szomszéd átveszi a hangot, majd változtat rajta. Pl. zümmögést követően berregni kezd. A harmadik átveszi az első két hangot, majd hozzáteszi a magáét és így tovább.

Lehet olyképpen is játszani, hogy a hangot minden játékos kitartja, míg szomszédja fel nem veszi azt, és egy rövid ideig együtt zümmögik, berregik, dörmögik ugyanazt a hangot. Ezután a szomszéd belekezd az új hangba, amit a következő játékos vesz majd át. Tehát ez már nem lavinaszerűen megy.

-Árnyék
A párok tagjai egymás árnyékai 2 percen keresztül. A pár egyik tagja az árnyék, aki társának minden mozdulatát a tőle telő legnagyobb pontossággal követi, miközben utána fut, vagy mozog. 2 perc után csere.

-Bagoly

Egyik játékos lesz a „bagoly", aki beáll a sarokba és onnan figyel. A többi játékosok lesznek a „madarak", „lepkék", akik szabadon „röpködnek" (szaladgálnak) a teremben. Amikor a bagoly elkiáltja, hogy „Éjszaka van!" minden játékosnak mozdulatlanná kell válnia. Aki megmozdul, helyet cserél a bagollyal. „Nappal van!" kiáltásra folytatódik a játék.

-Beszélgetés számokkal, színekkel

Ketten beszélgetnek a csoportból, de kizárólag csak számokat mondhatnak és kísérő hanglejtéssel, gesztusokkal fejezik ki, hogy mit akarnak mondani. Újabb játékosok kapcsolódhatnak hozzájuk, vagy új „beszélgetést" kezdhetnek más számokkal. Könnyen kifejezhető tartalmak: az egyetértés, az ellentmondás, a kérdés, a kérés, a felszólítás, ha megfelelő gesztusokkal kísérjük „számainkat'.

-Dzsin

A játékvezető mondja: „Elhagyott tengerparton heverünk palackba zárva. Szeretnénk kiszabadulni. Rugdalózással, szakító, dörömbölő mozdulatokkal szeretnénk széttörni az üvegfalat; s kiszabadulni a palackból. Végre sikerül."

