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MOZDUL A CSALÁD – 
SPORTVETÉLKEDŐ 1. RÉSZ
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AZ ÖNÖK TOLLÁBÓL

Az elején fel kell hívni a � gyelmet két fontos dologra:
◆  Fontos, hogy amikor a játékokhoz a tornagyakorlatokat 

összeválogatjuk, mindig próbáljuk meg a baleset-veszé-
lyesség szempontjából is átgondolni a játékokat.

◆  A játékok legyenek változatosak, és kapcsolódjanak az 
adott témához, mesevilághoz. Minél kreatívabbak va-
gyunk a mozgás és az adott téma összekapcsolásával, 
annál inkább felejthetetlen élményt nyújthatunk kicsik-
nek és nagyoknak egyaránt.

Általános tudnivalók
A csapatok köszöntése és a bemelegítés
Nagyon lényeges, hogy a legkisebbek � gyelmét és képze-
letét is már az első perctől kezdve felkeltsük. Így az üd-
vözlésünk szövege, stílusa, esetleg a köszöntőt mondó sze-
mély ruhája is tükrözheti az adott téma vagy stílus jegyeit, 
jellegzetességeit. Az üdvözlés után megadhatunk minden 
fontosabb információt, hogy felkészíthessük a csapattago-
kat a játékokra. Ezután következhet az ilyenkor elenged-
hetetlen bemelegítés.

A bemelegítés azon túl, hogy az izmok felkészítését 
szolgálja, nagyon fontos a játékosok számára is, hiszen 
már itt átvehetik az alaphangulatot, ráhangolódhatnak a 
légkörre. A bemelegítés során pár perc erejéig olyan egy-
szerű gyakorlatokat végzünk, mint a hajlítások, guggolá-
sok, törzsdöntések vagy egy kis helyben futás. Természe-
tesen már ehhez is költhetünk egy kis „mesés” bevezetőt, 
de zenés gimnasztika is lehet.

Menetrend
Ezek után elindulhatnak a csapatok a kalandra, vagyis 
a feladatok megoldására. Ha több csapatunk is van, ké-
szíthetünk nekik eltérő menetlevelet, hogy minden állo-
máson egyszerre csak egy csapat legyen. Persze ilyenkor 
minimum annyi játéknak/állomásnak kell lennie, ahány 
csapatunk van. A játékok nem épülhetnek egymásra, hi-
szen a sorrendet nehéz lenne minden csapatnál betartani. 
Ha nincs kapacitásunk nagyszámú állomás megszervezé-
sére, a csapatok kettesével is haladhatnak, vagyis minden 
csapat kap egy úgynevezett versenycsapatot, akikkel min-
den állomásra együtt érkeznek meg, és a játékokat párhu-
zamosan játsszák. Ez fokozhatja is a versenyszellemet, így 
a teljesítőképességet is.

Értékelés
A feladatok többnyire mozgásra épülnek, értékelési alap-
juk a teljesítéshez szükséges időtartam. Akad azonban 
néhány logikai játék is, hogy azok a résztvevők is meg-
találják a maguk örömét, akik bukfencek helyett inkább 
kirakózni tudnak. Az értékelés, mint említettük – néhány 
kivételtől eltekintve (például: totó) – idő alapján történik. 

Az állomásokon a mért idővel fordított arányban kap-
ják a csapatok a pontokat. Szóval az első annyi pontot kap, 
ahány csapat versenyzik, míg az utolsó helyen álló csapat 
egy ponttal lesz gazdagabb. Így mindenki kap pontot. 
Hogy a kisebbeknek is sikerélményük legyen, ők minden 
feladat elvégzése után kaphatnak valami ajándéktárgyat, 
emléket vagy kelléket a záró jelenethez. Így érezhetik, 
hogy már sikeresen teljesítettek valamit.

Eszköz- és helyigény
Az eszközök lehetnek egyszerű, az iskolákban használatos 
dolgok, mint például zsámolyok, medicinlabdák, padok. 
Ha van rá időnk és energiánk, lehetünk kreatívak. Ké-
szíthetünk mi magunk díszletet vagy kelléket kartonból, 
hungarocellből, melyeket megfesthetünk, dekorálhatunk, 
ragaszthatunk. Ha az állomásokra beosztott tanárok po-
zitívan állnak hozzá, viselhetnek a saját feladatukhoz illő 
jelmezt vagy fejfedőt. A helyszín kiválasztásánál fontos, 
hogy az adott állomások ne legyenek túl közel egymás-



34

hoz, hiszen a másik csapat hangoskodása zavarhatja a 
versenyzőket. Próbáljunk meg lehetőleg jól elkülöníthető 
termeket, sarkokat, udvarrészeket kijelölni erre a célra! 
Kevesebb kinti helyszínnel dolgozzunk, hiszen ezeknél 
mindig fennáll a rossz időjárás lehetősége. Ha megoldha-
tó, készítsünk B tervet az ilyen alkalmakra.

A sportvetélkedő forgatókönyve
(Előzetesen megkapták az osztályok a meghívókat.)
I. Köszöntés 
Az osztályonként felsorakozott résztvevőket köszönti a 
„kisdobos”, aki dobolva jön be:

„Közhírré tétetik, hogy az Úr 2011. esztendejében, októ-
ber 15. napján kezdetét veszi az iskolai Mozdul a család 
vetélkedő. Mátyás király udvarában, a reneszánsz korszak 
mozgásos játékait ismerhetitek meg csapatjáték keretében.”

II. Bemelegítés
Reneszánsz muzsikára bemelegítő gyakorlatsor.

III. Próbák könyvének kiosztása (melyben térkép és pont-
gyűjtő található)
„Most már úgy hiszem, minden készen áll a nagy útra. Vi-
gyázzatok magatokra és egymásra is!”

IV. Próbák

1. próba: HÍRVIVŐ
„Mátyás király udvarában sok hírvivő dolgozik. Munkájuk 
nagyon fontos, gyorsan kell kézbesíteniük a király minden 
rendeletét, levelét. Lássuk, ti milyen hírvivők lennétek!”

Feladat: A lónak álcázott rollerrel mindenkinek el kell 
juttatnia egy-egy berendezési tárgy képét a fogadóterem-
hez. Egy csapattag a teremben elrendezi ezeket a képeket. 
Akkor van kész a csapat, ha a 8. tag is beállt a többiekhez. 
Siessetek, mert időre megy a játék!

Kellékek: roller, lófej, gombostűk, fogadóterem dekoráci-
ója (rajta Mátyásról és Beatrixről festett képek), 7 db kép: 
udvari bolondok, ételek, italok, kupák, ékszerek.

Megjegyzés: Mindegyik csapat után le kell venni a 7 képet.

2. próba: AZ ÉPÍTŐMESTER RUHÁI
„A királyi építőmester felesége nagymosást tart. Férjurá-
nak összes ruhadarabját kimosta, ám nem sikerült minden 
foltot kiszednie. A foltokból megtudhatjátok, hogy merre 
járt az építőmester.”

Feladat: A kötélen száradó ruhákon különböző színű fes-
tékek nyoma van. Mindegyik színből 8 van. Válasszatok 
ki egy színt, és azokból rakjátok ki a helyszín nevét!

(Pl. Székesfehérvár, Visegrád, Buda…) Odafele menetben 
a talajon gurítod a karikát, leveszel egy foltot (amin betű 
van), karikahajtás nélkül visszaszaladsz, és indulhat a kö-
vetkező játékos. A végén ki kell raknotok, hogy merre járt 
az építőmester. Ekkor vagytok kész. A játék időre megy!

Kellékek: kötél, 4 db kartonból készített ruha, „festékpa-
cák”, betűk, 2 db hulahoppkarika, csipesz

Megjegyzés: Mindegyik csapat után vissza kell tenni a fes-
tékfoltot.

3. próba: PIACTÉR
„A budai piactéren mindig nagy a nyüzsgés. Sok a zsonglőr 
és az akrobata mutatványos is. Álljatok be ti is a kötéltán-
cosok közé!”

Feladat: Tedd a fejedre a babzsákot, és a kihúzott kötélen 
szaladj végig, majd a végén visszafordulva a fejeden hord-
va, nem lelépve a kötélről, add át a babzsákot! Légy ügyes 
kötéltáncos, de az idő is számít!

Kellékek: 2 db ugrókötél, 1 db babzsák

AZ ÖNÖK TOLLÁBÓL
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4. próba: A GÖMÖRI SÜTŐTÖK
„Egy gömöri földbéresnek gyönyörű sütőtökei termettek. 
Úgy gondolta, a királynak ajándékozza. Ám, nagyon nehéz 
azt a sok szép tököt felpörgetni a budai Vár hegyére. Elkel 
neki a segítség.”

Feladat: A kialakított „hegyen” görgesd végig a tököt! 
A hegy lábához tedd le, és fuss vissza! A következő játékos 
csak akkor indulhat, ha ráütsz a kezére. Ő a hegy lábánál 
felveszi a tököt és visszagurítja a hegyen. Akkor ér véget 
a játék, ha mind a 8 játékos teljesítette a próbát. Siessetek, 
mert időre megy, ha leesik a tök, +1 percet rászámolunk.

Kellékek: 2 db zsámoly, 4 db pad, 2 db sütőtök, szükség 
esetén 1 db medicinlabda

5. próba: KOCSIKÁZÁS
„Beatrix királyné kocsikázni szeretne a budai Vár körüli 
erdőben. Kirándulására ti is elkísérhetitek.”

Feladat: A gyerekek a talicskában ülnek, a szülő végigtolja 
az akadály megkerülésével a talicskát. A próba akkor ér 
véget, ha minden gyerek kocsikázott. Óvatosan, de időre 
megy a játék!

Kellékek: talicska, zsámoly, pléd

6. próba: KÖVEKEN ÁT
„A köveken kell átmennetek. A part túlsó oldaláról át kell 
hozni a part mentén szaladva Mátyás király igaz mondá-
sait. Ha mindegyiket áthoztátok, alkossatok párokat be-
lőlük!”

Feladat: Mindenki egy közmondást hoz. A játék akkor ér 
véget, ha kiraktátok a párokat. Időre megy, így legyetek 
gyorsak!

Kellékek: kék krepp-papír, papírból készített kövek

4 igaz mondás: 
„Azt is tudja, mit súgott felesége fülébe Mátyás.”
„Egyszer volt Budán kutyavásár.”
„Meghalt Mátyás király, oda az igazság!”
„Budára is beillenék bírónak.”

4 magyarázat: 
Nagyon eszes, okos ember.
Úgy tesz, mintha mindent tudna, mindenhez értene. 
 Csak egyszer szokott kivételes szerencséje lenni az em-
bernek.
 Mátyás király halála után nem volt hova fordulni az 
igazságért.

7. próba: GÓLYALÁB
„Megismerkedhettek egy reneszánsz udvari játékkal. Ez a 
gólyalábozás.”

Feladat: Mindenkinek ki kell próbálni a gólyalábjárást. 
A székig elmész, a hónod alá veszed a gólyalábakat és fu-
tás vissza. Váltásban indul a következő. Célszerű, ha elő-
ször a felnőttek mutatják meg. Akkor fejeződik be a pró-
ba, ha mindenki végigment. A játék időre történik!

Kellékek: 2 db gólyaláb (1 felnőtt- és 1 gyerekméret)

8. próba: A PARASZTASSZONY ALMÁI
„Egy parasztasszony almát akart árulni a budai piactéren, 
de az almái – huss! – elgurultak. Egy tucat almája még 
mindig bujkál valahol. Segítsetek neki megtalálni őket!”

Feladat: A paddal körbekerített rész a piac. Bekötött szem-
mel kell a kosarakba összegyűjtenetek az almákat. Akkor 
indul az óra, amikor mindenkinek be van kötve a szeme. 
3 percnyi idő van a játékra, és csak utána lehet levenni a 
kendőt a szemetekről. Annyi pontot kaptok, ahány almát 
összeszedtetek.

Kellékek: 12 db alma, 2 db nagyobb kosár, 4 db tornapad, 
csapatonként 8 sál vagy kendő a szem bekötéséhez

9. próba: VADÁSZAT
„Mátyás király kedvenc időtöltése a vadászat. Titeket neve-
zett ki fővadásszá. Lőjetek neki erdei állatokat, hogy � nom 
ünnepi lakoma készülhessen belőlük.”

Feladat: A dartsnyíl segítségével mindenki kettőt „lő”. Ha 
eltalálod a róka képét, +1 pontot szerzel a csapatodnak. 
(Pontozás: Minden eltalált állat 1 pontot ér.)

Vigyázat! Csak akkor mehet egy felnőtt a nyílért, ha 
már mind a 8 ki van lőve!

Kellékek: 8 db dartsnyíl, erdei képes háttér 4-5 állattal.
(folytatjuk)


