A felgyorsult vilag, az alland6an valtozo kérilméryes a szik igénye arra, hogy a
gyerekeik a nyari szabadidejiket hasznosan, jdlattoltsék, arra kényszeritett benntinket,
hogy létre hozzuk ezt a tAbort. Nagyon j6l bizgayézt, hogy 50 tanuldnk (1-4. oszt.) jatszott
vellnk egy héten at, s idén is ugyanennyien jeteritk.

Délebttonként Uj jatékok tanuldsa, taktikak, stratégisdgbeszélése. Onallo jatékok
tervezése, elkészitése, bemutatasa. A tabor zé&ritsakanult jatékokbol bajnoksag
rendezése, valamint utolsé délutan a&ziglyerekek k6zos jatéka.

Délutan sportversenyek, szellemi vetélidedira, flrdés.

- A jatékok kdzbeni tanulas azért lehet hatasosatat a gyerek igényeihez, érdétéseihez
igazodik.

- A tanitéi és a tanul6i motivacio folyamatosarhésvanyozottan valésul meg.

- Megvéltozik a pedagdgus szerepkore, a pedagdgusnanyitoja, hanem segjg a
csoportnak.

Személykozi és allampolgari kompetencia.

A térsas cselekveés, az egyluitidési készség, problémamegoldas, egymas elfogaalasa
tarsas viselkedés és alkalmazkodo képességeinekikisa.

Anyanyelvi kommunikacio.

A feladatok soran a gyermekeknek létségik van spontan megnyilatkozasokra, szokincsiik
gyarapitésara, kreativitasuk kibontakoztatasara.

A tanulas tanulasa.

A kdz6s gondolkodas révén a csoport altabtéj az egyén is. A tanulas pozitiv, az életet
gazdagito tevékenységként valo felfogasa,diedsztetés a tanulasra.

Matematikai kompetencia

Dontéshozatal, memoariatréning, problémamegoldgius gondolkodas, matematikai
gondolkodas, valésziiség-szamitasok, térbeli gondolkodas, csoportoéiiderrendiség.
Véllalkoz6i kompetencia

Stratégiai szemléletmodd kialakitasa, tervezés-\ejp&s, a célok kizése, elérése, valamint a
sikerorientéltsag.




A tabor programja és a jatékok leirasa

A reggeli kezdés, a délutani zaras idejét adelierésére munkaidejikhoz igazitottuk. A
délebtti harom csoportot a pedagoégusok alakitottak ki 4étols6 déleitt a gyerekek
valasztasa alapjan a tanult jatékokbdl bajnokséegateztiink.

A délutani csapatokat a gyerekek maguk szervezezk mevezték el. Hsnap elkészitették a
csapatuk eredményjélzablajat, amelyen egész héten figyelemmel kistékeat pontozast.
Heétf6tol péntekig Jaték-orszagban éltiink, e kdré csopibottsnk minden tevékenységet. A
Jatékgyar”-bol kikertilt jatékok felragasztasavah@pithattak pontjaikat, amelyeket délutan a
feladatok azonnali értékelése utan megkaptak.

Altalanos napirend: hétfotél csutortokig

7:30-8:30 gyulekekx
8:30-9:30 1. foglalkozéas
9:30-10:00 tizo6rai
10:00-11:30 2. foglalkozas
Péntek déleétt:
bajnoksag - eredményhirdetés
taborzéaras — értékelés, oklevelek
12:00-13:00 ebéd
13:00-14:00 pihi
14:00-16:00 délutani foglalkozasok
hétfs: csapatok alakitasa (4 db@&f2 db 7 s csapat)
csapatnév valasztasa
eredményjelztabla elkészitése
1. rejtvény
Torpedd
kedd: kézrives foglalkozds — téarsasjaték o©nallo tervezése,
készitése csapatonként
2. rejtvény
szerda: jatékdélutan — az 6Bb délutan elkészitett jatékok
bemutatasa, egymas jatékainak forgdszinpadiiszer
kiprobalasa
3. rejtvény



csutortok: sportdélutan — strand vagy sorversenig#jarastol
fuggéen
meglepetés - vizibomba
4. rejtvény
péntek: sziél— gyermek jatékdélutan
Anyat, apat, testvért meghivhatta, tanithégozhette.

A tanult jatékok leirasa:

Minden jaték megtanulasa a célok és szabalyokauastival kezitlik. Ismerkednek a
gyerekek a jatéktabla sajatossagaival, a figurdkpkockak jellegzetességeivel, szamaval. A
jaték kiprobalasat kovéen taktikak, stratégiak megbeszélésére keril soderfies a
foglalkozasok végén megvitatni, hogyan sikerlltaautt stratégiat, taktikat alkalmazni.
Felhivjuk a figyelmuket arra, hogy a sajat hibaidkis sokat tanulhatunk. Megkérdezhetjik
zarasként, milyen érzelmeket éltek meg a sikerekl@slarcok alkalméval.

Mancala:

A jaték célja
Tobb golyo6t 6sszedfjteni, mint az ellenfél.

A jaték szabdlyai

1. Tegylunk minden arokba hat (vagy ha kénnyiteni akaaijatékon, négy) golyot. A
jatékos febli hat arok a sajat jatéktér, a masik hat az ez tartozik. A jobb oldali
nagyobb arok a sajat bazisunk (Kalaha), mig aloalidKalaha az ellenfélé.

2. Egy-egy lépés alkalmaval minden golyot kiveszinlaweelyik hozzank tartoz6 arokbal,
€s az Oramutato jarasaval ellentétes iranyban miadekba rakunk egyet a golyokbdl.

3. Ha elérjik a sajat Kalahankat, egy golyot rakurle bés folytatjuk a golyok szétosztasat
egyeseével az ellenfél oldalan, az ellenfél Kalab@jazonban nem rakunk golyot.

4. Ha az utolso6 goly6t pont a sajat Kalahankba tesbeiiekkor Gjra Iéphetink.

5. Ha a kezunkben Iéwtols6 golyonk egy sajat, eddig Ures arokba ealellenfél azzal
szemkozti &rk&bol kivesszik az 6sszes golyot éalahdnkba rakjuk.

6. Ha egy lépés végén a jatékoshoz tartoz6 arkokbgetleg golyd sem maradt, az ellenfél
arkaiban talalhat6 6sszes golyot elveszi és sajlthQjaba teszi. Ezek utan a jatékosok
0sszeszamoljadk a Kalahabandé@olyodikat, és akinek tébb van, az nyer.

Csucsforgalom

A jaték célja
A piros kocsit ki kell vinni a forgalmi dugobadl.

A jaték szabdlyai

1. Ebveszink egyet a jatekhoz vald kartyak kézul. (Taoa@z 1. szamu kartyaval kezdeni,
és a helyes sorrendben haladni a nagyobb szamyakigr) A jarmiveket a kartyan
lathat6 rajznak megfel@n helyezzik el a jatéktablan.

2. Mindegyik kocsi mozoghat@k és hatra, az a fontos, hogy a piros kocsi adkhaz
jusson.



Damajatéek

A jaték célja
Az ellenfél megakadalyozasa abban, hogy szabafpest tegyen (ez rendszerint a legtobb
babu leltésével jar).

A jaték szabdlyai

1.

2.

ok

No

A babuk csak atlésan, csakrel (az ellenfél iranyaba) Iéphetnek, és csak egbiiesak
a fekete meakon).

Amikor az atlé két szomszédos rign talalkozik egy vilagos és egy fekete babu, akko
Iépésen le fél koteles leltni az ellenfél babujat, ha megtiehéa az ellenfél babuja
mogotti mes lres —, és az dibabut az tres mée helyezni. Utni hatrafelé is lehet és
kell. Amikor lehetséges, mindig Utni kell, a ,kidgjebabu fogalma (hogy egy babut
levesziink az elmulasztott (tés miatt), nem érvéthes.

Ha tébbszoros Gtésre (sorozatra) van tedégf, azt is végre kell hajtani: ha aé dtyan
mezre érkezik, amely tovabb tud Utni, minden lelthebabut le kell Gtni.

Ha két (vagy t6bb) sorozat lehetséges, akkeglhdsszabb sorozatot kell végrehajtani.
Ha a jaték soran egy babu eléri az utols6 darhava valtozik. (Mas valtozatokban nem
dama lesz, hanem kiraly.) Ekkor erre a babura (kgna) egy masik, azonos siin
korongot helyeziink.

A dama akarhany métzléphet atlosan, barmelyik iranyba.

A dama tobbszo6rds itéseket (sorozatokat) hajtigae, és az atlé mentén éévarmelyik
ures meén elhelyezkedhet. Nem kell feltétlendl a lettothanogotti meédt valasztania,
barhova érkezhet az atl6 mentén.

Ha egy babu téssorozat kozben eléri a tabl&kmégét, damava (kirallya) valtozik,
fuggetlendl attdl, hogy az Utés utan milyen trezérkezik.

Blokus

A jaték célja
Minél tobb négyzetfi all6 forma felhasznaldsa a négyzethalos jatéktére

A jaték szabalyai

1.

Mind a négy jatékos valaszt egy-egy szint, &kad szinBl kap 21 alakzatot. Mind a 21
alakzat kilonb6a formdju. Ezek az alakzatok egy és 6t kozotti szaggyzetet
tartalmaznak: egy-egy szinben van egy darab 1 eéggyzegy darab 2 négyzetes, két
darab 3 négyzetes, 6t darab 4 négyzetes és tizéaiali 5 négyzetes forma. A formakat a
szabalyok altal engedélyezett médon lehet egymatibezteni.

A jatékosok egymas utan helyezik el formaikgitéktablan. Az etskijatszott alakzatat
minden jatékos sajat térfele saroknégyzetére tAdatk szinnel jatszo jatékos kezd, majd
az 6éramutaté jardsaval megegyea a sarga, a piros, végul pedig a zo6ld kévetkezik.
Minden Ujonnan elhelyezett formanak érintenik lkgaldbb egy méasik azonos sizin
format, de csakis a sarkoknal, az oldalak mentém #e eltéb sziri formak egymashoz
kapcsolodasara nincs semmilyen megszoritas.

Amikor egy jatékos nem tud feltenni format aldéd, kimarad, és a kovetkiepgatékos

kerll sorra. A jaték akkor ér véget, ha mar eggtilkos sem tud tébb format a tablara
rakni.



5. Ezek utan minden jatékos megszamolja, hogyéalan részt nem vett, megmaradt
formai hany négyzeti allnak (1 négyzet = 1 pont). A legalacsonyabbtppamu jatékos
(csapat) a nyertes.

» A jaték parosan is jatszhato (2 vagy 4 jatékosaaftjkor is a piros a kékkel parban jatszik
a sarga—zold par ellen.

Abalone

A jaték célja
Az ellenfél gombjeiBl hatot letolni a tablardl.

A jaték szabdlyai

A lépések szabalyai: minden |épésnél egy,6kettgy harom goémbbel egy lépést tehetlink
meg.
1. Egy gobmbbel minden iranyba léphetiink.
2. Két gombbel dire, hatra eés oldaliranyba Iéphetink a hats6 gomb
megmozditasaval, amelyik azté 166t megtolja.
3. Harom gombbel éke, hatra és oldaliranyba Iéphetink a hatsé goémb
megmozditdsaval, amelyik azte 16w kettst megtolja.

» Az ellenfél gémbjeinek megtolédsi szabalyai: csakoaktolhatia meg az ellenfél
gombijeit, ha szamszZen toébb gomboét tud egyszerre megmozditani (ha at saj
gombjeink szama meghaladja az ellenfél megtolmdadziozott gdmbjeinek szamat).

1. Két gdmb eltolhat egy gbmbdt,
2. Harom goémb eltolhat két gombét,
3. Harom goémb eltolhat egy gombot.

Kinai sakk
A jaték célja

A jaték célja, hogy a sajat kilenc babunkat a tébéesik oldalara toljuk, oda ahol az ellenfél
babui a jaték kezdetekor voltak. Adpyes az, akinek ez a feladatées sikerdil.

A jaték szabdlyai
1. A jatékot ketten jatsszak.
2. A lépések szabalyai:



- Minden babu egy lépést tehet fel, le, oldalirémy@tiésan nem), feltéve hogy a megcélzott
négyzet ures.

- Egy babu &t is ugorhat egy masik felett, felpldalirdnyba, feltéve hogy a megcélzott
négyzet Ures. A babuk nem foghatjak el egymast.

- Egy babuval tébbszorés sorozat-ugrast is |éptketdy [épésen belll.

- Egy babuval a sajat és az ellenfél babui fok&tugorhatunk.

Kockapoker

A jaték célja:
Minél tobb pontot elérni ugy, hogy kulonkbkategoriakat hozunk létre a dobokockakorblév
szamok hasznélataval.

Jatékszabalyok:

1. A jatékot ketb-négy jatékosra tervezték.

2. Minden soron kovetkézjatékos dob az 6t kockaval.

3. Ha van olyan kategoria, amit a dobojatékos ki daaznalni, és ami még eddig nem
volt beleirva a tablazatba, akkor a tablazatban emfeteb helyre kell beirni a
pontszamot.

4. Ha a kockadobas szerint nem jott ki olyan kategdamit felvettiink a tablazatba,
akkor a jatékos felvehet barmennyi kockat, akabsszeset is, és dobhat velluk Gjra.
Ezutan megnézzik, hogy valamelyik, a jatékban phkekategoria kijott-e neki.
Koronként harom a legtdbb megengedhmibalkozas.

Ha egy jatékos nem tudja a dobaséat egy kategésébabeirni, akkor a pontozolap

egyik tres megébe nulla pontot kell beirnia.

7. A jatékot az odra jarasanak megféletanyban folytatjak. 15 kor utan a pontozolap
megtelik, és vége a jatéknak. Az a jatékzggse, aki a legnagyobb pontszamot érte el.
Eszre kell itt venniink, hogy a dobojatékosnak mindeenetben fel kell irnia a
pontszamat a pontozolapra. Minden kategoriat cgg&zer lehet felhasznélni.

oo

GOorgi

A jaték célja:

Az ellenfél minél tébb golydjat a sajat szininkidtani azzal, hogy mellé tesszik a sajat
golyonkat és bekeritjuk Ggy, hogy a jaték végérkink legyen a jatéktablan tobb
jatékgolyénk, mint az ellenfélnek.

Jatékszabalyok:
1. A jatékot két jatékos jatssza. Mind a Kefttekos kivalasztja a szint, amivel a
tovabbiakban jatszani szeretne.
2. A jaték kezdetekor mind a kétjatékos 2-2 golyot helyez el a jatéktabla kdzepén
egymassal atlbban szomszédos énez
3. A jatékosok eldontik, melyikik kezdje meg a jatékot



N

Minden |épésnél a soron kovetke@tékos elhelyez egy golyét oly médon, hogy az
ellenfélnek legaldbb egy golydja az Ujonnan felésttmar a tablan lévegyik sajat
golydja kozé kerlljon szendvics mddjara. Minderaalgolyét, amit igy bekeritettiink
(kdzrefogtunk), atforditunk és igy atvaltjuk a stia sajatunkéra.

Az ellenfél jatékgolyodjat barmelyik vizszintes, fiddeges, vagy atlés iranyban kozre
lehet fogni.

A jatékgolyot egyszerre tobb irAnyban is kdzre tébgni.

Minden Iépésnél kotelézkozrefogni az ellenfél jatekgolydjat, ha lehetsedéa nem
tudunk egyet sem, akkor kimaradunk a Ié6ésb

Az ellenfél golydjanak a kozrefogasa, és szinéneéiltasa csak akkor szabalyos, ha
az egy Ujonnan letett és mar a jatéktablan jat golyd kozott van.

Catan telepesei:

A jaték célja:

A feladat, hogy a méikre helyezett kis koldniankat (amelyet fapalcikdkhé@zacskak
képviselnek) felviragoztassuk. Jéravalo telepesekididdet niivellnk, allatokat tenyésztink,
banyaszkodunk, attol fugg, falvainkat buza-, érafnezerdre vagy legdire tettiik-e, és az
idojaras viszontagsagainak fuggvényében (dobokockamtélza, bvil a nyaj, és
gyarapodik a fakészlet. Ha j6 évink volt, sok antes, lesz forrAsunk 0] utakat épiteni,
falvakat alapitani, igy dytjik a pontokat. A cél minél ébb elérni a 10 pontot.

A jaték menete

- a sziget felépitése
- ebkészités: alapitasi szakasz
- Az el$ jatékos kezd. Minden soron kovetkeptékosnak harom (kotott

sorrendben elvégezlig¢tcselekvési lehésége van.

1. dob a nyersanyagbevételért
2. kereskedik
3. épitkezeés
- a baloldali szomszédja ugyanigy folytatjatakat

Ezek a jatékok csak ajanlatok, természetesen bgikmatsasjaték, vagy kartyajaték tetszés
szerint alkalmazhato.



