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Kincskereso jaték

Adatok:

= Korcsoport: 7-14 éves korosztaly

Tobb mint 8 résztvevd

Beltéren egy teremben vagy a szabadban a
varosban

Legalabb 3 vezetd

Egy és masfél 6ra kozott

Anyagok:

= 2 vagy 3 zsak (attél fuggden, hogy hany résztvevd lesz), amelyeket lakattal
lehet lezarni

= 9 lakat kllonb6z6 zarral (3 4 szamjegyld kombinacidval, 3 3 szamjegyl
kombinacidval és 3 lakat, amelyet kulccsal lehet kinyitni)

» 3 darabokra vagott térkép (példaul a varos valamelyik parkjarol, ahol a jaték
lesz)

= Nyomtatott szines szamok, amelyek megfelelnek a 3 szamjegyU lakatok
kdédjainak

= Feladatlap

= Citromlé

= Vas

= Sablon a tablahoz

A jaték végso célja, hogy a gyerekek megtaldljak a kincset.

1. A gyerekek megkapjak az elsd feladatlapot, amelyre citromlével kell
felirniuk, mi lesz a kovetkez6 feladatuk, illetve hova kell mennitk, hogy
megtalaljak a kdvetkezd feladatot. A gyerekeknek egy vasaldval ki kell
simitaniuk a lapot, és igy fog megjelenni a citromlé. !!!Fontos!!! A kévetkez6
feladatnak valami olyasmihez kell kapcsolédnia, amit meg kell szamolniuk.
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. Miutan kitalaltadk, hogy mi a masodik feladatuk, és elmennek arra a helyre,
ahol az van, meg kell szamolniuk dolgokat (példaul néhany lampat, 1épcsoét,
fat vagy valami mast). Elére meg kell szervezni egy személyt, akit a
gyerekek felhivhatnak, és aki el tudja 6ket iranyitani a kdvetkezd feladathoz.
A feladatnak igy kell kinéznie: 0879694960 +_ = A cél az, hogy a
gyerekek, miutan megszamoltak példaul a lampakat vagy a lépcséfokokat,
0sszeadjak a kapott szadmot, és megkapjak a szadmot, amit ki kell
csengetniuk. A lapon legyen egy kulcsszd is, amit ha a gyerekek
kimondanak, akkor az illetd tudja, hogy hova kell 6ket kildeni.

. Miutan beszéltek a személlyel, és 6 eliranyitotta 6ket a kovetkez6
feladathoz, ami az, hogy egy bizonyos helyen meg kell talalniuk a lakat
kulcsat, oda kell mennitk, és meg kell taldlniuk a kulcsot.

. Ha megtalaltdk a kulcsot, akkor ki tudjak nyitni a lakatot, ami a hatizsakon
van, amit a kulccsal kinyitnak. Ott meg kell talalniuk egy boritékot, amiben
egy térkép van, ami ugy van elkészitve, mint egy kirakds. A térkép egy
parkot abrazolhat. El6zetesen a térképre olyan jeleket kell tenni, amelyek
megfelelnek azoknak a szamoknak, amelyeket krétaval kell felirni a parkban.
Példaul A-9, B-2, C-1, D-5 - igy a gyerekek tudni fogjak, hogy ez a szamok
sorrendje. A szamoknak meg kell egyeznilk a kdvetkezd lakat kédjaval.

. Ha a gyerekek ezt a lakatot is kinyitottak, ott is talalnak majd egy lyukas
mintat. El6zetesen keresni kell egy tablat vagy valami hasonlét, amire
elkészithetjik a sablont. A tablan Iévé betlikkel eldre 6ssze kell dllitani egy
mondatot, amit ha megfejtettek, vissza kell menniuk a kincshez, ami
esetlinkben az a hely volt, ahol 6sszegydltink. A sablont nagyon pontosan
kell kivagni, hogy mikédjon. A nem helyekre kell lyukakat vagni, ahol a
betlik vannak, amiket a mondathoz hasznéaltunk. igy miutdn a gyerekek
rateszik a sablont a tanyérra, a lyukakon keresztiil csak a mondatban
hasznalt betliket kell latni. Ezek lehetnek 6sszekeverve, de szamozva kell
lennidk.

. Miutan ezt is kidolgoztak, a gyerekek térjenek vissza a kincshez. A hatizsak
vagy tédska minden egyes zsebében hagyhatsz egyet a kinyomtatott szamok
kézUl, amelyek megfelelnek a 3 szamjegyUl kombinacids lakatok kdédjainak. A
gyerekeknek végul ki kell nyitniuk a csoportjuk lakatjat, amely a kincshez
van rogzitve. Erre a lakatra egy darab papirszalagot kell felragasztani, és az
elére elkészitett szdmokat a szinekkel sorrendben bejeldlni. Példaul: sarga-9,
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piros-2, z6ld-6 - igy fogjak a gyerekek kitalalni a feloldé kédot.

7. A kincsbe beleteheted a finomsagot, vagy kitalalhatsz valamit a témahoz
kapcsoléddan.



