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Jaték, amelyben minden ut
egy 1j gondolkodasi feladat

A Nyuszi utja jaték segiti az iranyok felismerését, a
sorrendiség megértéseét, a térbeli tajékozodast, a
figyelmet és a problémamegoldd gondolkodast. A

szabalyok egyszer(ien alakithatok a gyermek életkorahoz
és tapasztalatahoz.

A doboz tartalma
e 3 x 3 mez6s fa jatéktabla és tarolddoboz
e nyuszi figura és répa
e szines iranylapkak
e szinsorrend-jel6l6 lapkak
¢ nyomtatott jatékszabaly

Biztonsagi figyelmeztetés: 3 év alatti gyermekek szamara nem ajanlott. Apré alkatrészeket
tartalmazhat. A jatékot felnétt feligyelete mellett hasznaljatok. A fa természetes anyag, ezért
szine és erezete darabonként eltérhet.
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Nyuszi utja
Segits a nyuszinak eljutni a répahoz! Figyeld meg a

szinek sorrendjét, valaszd ki a megfelel6 iranyokat, majd
épitsd fel Iépésrél Iépésre az utvonalat.
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Tdbbféle jatékmaod « valtoztathatd nehézség ¢ Ujrajatszhatéd feladatok

Ajanlott életkor: 4 éves kortol
Egyéni vagy kozos jatékhoz



Az alapjaték

A jaték célja
A nyuszit a kezd8mez6r8l a répahoz kell eljuttatni ugy, hogy minden Iépésnél a
szinsor kdvetkezd eleméhez tartozé iranylapkat hasznaljatok.

Helyezzétek a nyuszit az egyik mezére, a répat pedig egy masik mezdre.

Valasszatok ki 2-9 szint, és tegyétek 6ket sorrendben az alsé tartohelyekre.

A gyermek minden szinhez kivalaszt egy iranyt, majd a lapkat a megfelel®
mezdbre teszi.

A nyuszi a szinsort balrél jobbra kdvetve 1ép. A feladat akkor sikeres, ha
eléri a répat.

@ Készitsétek el az ezekhez a szinekhez tartozé irdnylapkakat.

Fontos: A nyuszi egy iranylapkan egy mez6t |ép. Nem léphet
le a tablardl. Ugyanarra a mezdre tobbszor is visszatérhet, ha
a feladat ezt kivanja.

Példa

Az alsé sor szinei: piros — kék — tiirkiz — barna. A hozzajuk valasztott iranyok
sorrendben: jobbra — lefelé — jobbra — lefelé. A nyuszi a bal felsé mez6rdél indul,
€s négy lépéssel eléri a jobb alsé mezén 1évé répat.
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NY = nyuszi, R = répa. A példak csak szemléltet6 jellegliek; a figurak barmely mezére
kertlhetnek.

Nehézségi fokozatok

Tovabbi jatékmodok

@ Utvonaltervezd

A felnétt elhelyezi a nyuszit és a répat, majd megadja a szinsort. A gyermek
feladata onalléan megtervezni és kirakni a m{ikédé utvonalat. Tébb j6 megoldas is
elfogadhaté.

@ Emlékezz az atra!

A felnétt lassan végigmozgatja a nyuszit egy révid Utvonalon. Ezutan visszateszi a
nyuszit a kezdémezére. A gyermek emlékezetbdl rakja ki az iranylapkakat, majd
ellenérzi a megoldasat.

@ Keresd meg a hibat!

Rakjatok ki egy majdnem helyes utvonalat, amelyben egyetlen nyil rossz irdnyba
mutat. A gyermek keresse meg a hibas lapkat, cserélje ki, majd prébalja végig az
utat.

@ Tiltott mezdk

Jeldljetek ki egy vagy tdébb olyan mez&t, amelyre a nyuszi nem léphet. Ehhez
hasznalhattok kilon akadalyjel6l6t, egy papirdarabot, kavicsot vagy mas, jol
lathato targyat. Az utvonalat ugy kell megtervezni, hogy a nyuszi elkerllje ezeket
a mezbket.

@ Sajat feladvany

Az egyik jatékos készit egy feladatot: elhelyezi a figurakat, meghatéarozza a
szinsort, és szlikség szerint tiltott mezdket is kijeldl. A masik jatékos megoldja.
Ezutan cseréljetek szerepet.

Jatéktipp: Nem sziukséges mindig az 0sszes mez6t vagy
szint hasznalni. A rovid, sikerélményt ado feladatoktol
fokozatosan haladjatok a hosszabb utvonalak felé. A gyermek
hangosan is kimondhatja az iranyokat: ,jobbra, lefelé,
balra...”.

Mit fejleszt?

Iranyfelismerés, sorrendiség, tervezés, munkamemodria, figyelem, szem-kéz
koordinacio, térbeli tajékozodas és problémamegoldas.



