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1. Szin-parancs (Color Command)
Ebben a jatékban minden szinhez egy-egy mozdulatot rendeliink.

e Ajaték menete: A jatékosok csukott szemmel hiznak egy babzsakot a kupacbdl. Mindenkinek el kell
végeznie az adott szinhez tartozé feladatot.

e Példa feladatok: Piros = 3 ugras, Kék = 1 porgés, Zold = 3 |épés rakjarasban, Sarga = egy vicces tanc.

e (Cél: Nincs gy6ztes, a jaték addig tart, amig az 6sszes zsak el nem fogy.

2. Célbadobas: Szamok és Betlik (Target Toss)
Egy remek lehet8ség a tanulas és a jaték 6sszekapcsolasara a szabadban vagy a m
szobaban.

e El6készilet: irjunk szdmokat vagy bet(iket nagy papirlapokra, és helyezziik el 8ket véletlenszer(en a
foldon.

e A jaték menete: A vezet§ kialt egy szamot vagy bet(t, a gyerekeknek pedig ra kell dobniuk a
babzsdkjukat a megfeleld célpontra. E°

e Nehezités: Kérhetjuk a szavak kezd8betdit vagy egyszerlibb matematikai feladatok (pl. 3 + 2)
eredményét is.

3. Szin-memaéria (Memory Color)

Ez a jaték a megfigyel6képességet és a sorrendiséget teszi probara. h q
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e Ajaték menete: Egy jatékos kirak 4 kilénb6z6 szinl babzsakot egy sorba. L l ‘
A tébbieknek 10 masodpercuk van megjegyezni a sorrendet, mieldtt letakarnank dket.

e Feladat: A jatékosoknak a sajat babzsakjaikkal pontosan ugyanabba a sorrendbe kell felallniuk, ahogy
a foldon lattak.

e Kihivas: Minden korben egyre kevesebb id6 (pl. csak 8 masodperc) jut a megfigyelésre.

4. Villamgyors akcié (Speedy Action) n
Egy porgds jaték, amely a reflexeket és a szem-kéz koordinaciot fejleszti. '

e A jaték menete: Mindenki kap egy babzsakot. Fel kell dobni a zsakot, elvégezni egy kijeldlt feladatot
(pl. tapsolni egyet, megérinteni a labujjakat vagy porégni egyet), majd elkapni a zsakot, miel6tt leesne.

e (Cél: Aki a legtobb feladatot tudja végrehajtani hiba nélkul, az nyeri a forduloét.

5. Szin-parkeresd (Color Pair)
Ebben a jatékban a gyerekeknek gyorsan meg kell talalniuk a parjukat a babzsakok szine
alapjan.

e El6készulet: Minden jatékos kap egy babzsakot, kivéve egy valakit, aki a ,bemondd” lesz.

e Ajaték menete: A csoport megegyezik egy vicces mozdulatban (példaul egy ,boldogsag-
tancban”). A jatékosok elkezdenek mozogni a térben, és kozben folyamatosan cserélgetik

egymas kozott a babzsakokat. .- 2 & .—’
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e Afeladat: Amikor a bemond¢ elkialtja magat, hogy ,RAJT!” (GO), mindenkinek gyorsan
keresnie kell egy masik jatékost, akinél ugyanolyan szinl babzsak van. ‘

e lLezaras: Ha megvan a par, k6zdsen bemutatjak a valasztott tancot. A jaték addig folytatodik,
amig mindenki parra nem talal.



6. Valtoverseny (Relay game)
Ez a jaték az egyensulyozasrol és az onkontrollrol szol.

o El8készulet: Osszuk a jatékosokat egyenld |étszamu csapatokba, akik egy startvonal mogé
allnak fel. Tegylnk le egy forditboszlopot vagy bdjat néhany méterrel arrébb. Csapatonként
egy babzsakra lesz szikség.

o Ajaték menete: Az elsé jatékos a fejére helyezi a babzsakot, és elgyalogol a béjaig, majd
vissza, anélkul, hogy a kezét hasznalna.

e Szabaly: Ha a babzsak leesik, meg kell allni, visszahelyezni a fejre, és csak ezutan szabad
tovabbmenni.

e Cél: Amint egy jatékos visszaért, atadja a zsakot a kdvetkez§ tarsanak. Az a csapat nyer, ahol
mindenki leggyorsabban teljesiti a tavot.

6. Dobas pontokért (Toss for points)
Egy izgalmas célbadobd jaték, amely a szamolasi készséget is fejleszti.
e El6készulet: Jeloljunk ki 3 vonalat a foldon kulonb6zé targyakkal (pl. sapka, cipd,
levelek). Két jatékos mérkdzik meg, mindketten 4-4 kulonb6z8 szin( babzsakot

kapnak.

e Pontozas:
o 1 pontjar, ha a babzsak az 1. és 2. vonal k6zé esik.

o 2 pontjara 2. és 3. vonal kozdotti tertletért.

o 3 pontjar, ha a dobas tulmegy a 3. vonalon.

e Cél: A jatékosok felvaltva eldobjak mind a 4 babzsakjukat, és a végén
dsszeszamoljak a pontokat. A legmagasabb pontszamot elér§ jatékos nyer.



