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Jeu de couleurs - Trouve ton partenaire de couleur et faites la danse de la joie

Donnez un sac & chaque joueur, sauf un qui sera l'animateur.

Choisissez ensemble un mouvement amusant : la « danse de la joie ».
Déplacez-vous dans la piéce en échangeant vos sacs.

Quand l'animateur crie « PARTEZ | », trouvez vite un joueur avec un sac de la méme
couleur.

En bindme, faites la danse de la joie ensemble.

Continuez jusqu'd ce que tout le monde ait trouveé sa paire.

Compétences développées : reconnaissance des couleurs, activité physique, coordination.

Relais — Garder un sac sur la téte

Divisez les joueurs en équipes de taille égale.

Alignez chaque équipe derriere une ligne de départ.

Placez un cbéne ou un margqueur comme point de demi-tour.
Donnez 1sac & chaque equipe.

Posez le sac sur votre téte et marchez sans les mains jusqu'au cdne, puis revenez.
Sile sac tombe, arrétez-vous, remettez-le et continuez.
Passez le sac au joueur suivant.

L'équipe qui termine en premier gagne !

Compétences : équilibre, écoute, controle de soi

Lancer pour marquer - Obtenir le meilleur score

Placez 6 objets (chapeaux, chaussures, feuilles, etc) afin de tracer 3 lignes de score.
Chacun des 2 joueurs recoit 4 sacs de couleur différente.
Les joueurs lancent leurs sacs un par un.

Comptage des points :

1 point : si le sac atterit entre la Tre et la 2e ligne
2 points : si le sac atterit entre la 2e et la 3e ligne
3 points : si le sac atterit au-deld de la 3e ligne.

Le joueur avec le score le plus élevé gagne.
Compétences : reconnaissance des nombres, calcul mental simple, coordination ceil-main.
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Commande Couleur — Fais le mouvement correspondant a la couleur du sac

Associez une action & chaqgue couleur:
Rouge = Sauter 3 fois

Bleu = Tourner sur soi-méme

Vert = Marcher en crabe

Jaune = Faire une danse rigolote

Placez tous les sacs dans un tas, les joueurs s'assoient autour.

Chacun pioche un sac les yeux fermés et réalise I'action de la couleur tirée.

Pas de gagnant ni de perdant : le jeu continue jusqu'd ce que tous les sacs soient
utilisés.

Compeétences développées : reconnaissance des couleurs, mémoire, respect des
consignes, motricité globale.

Lancer ciblé : Nombres & Lettres
Ecrivez des lettres ou des chiffres sur de grandes feuilles.
Disposez-les au sol ou dans la cour de maniere aléatoire.
Donnez un sac & lancer & chagque enfant.

L'adulte annonce une consigne :

Trouve la lettre B 1 »

Lance vers le chiffre 7 I »

L'enfant cherche la bonne cible et lance le sac dessus.
S'il reussit : applaudissements pour célébrer !

Pour augmenter la difficulté :

. Mélangez majuscules et minuscules.

. Demandez a trouver la premiere lettre d'un mot : « Lance vers la premiére
lettre du mot chien. »

. Proposez des calculs simples : « Lance vers le résultat de 3 + 2.

Variantes :
Jeu en équipe, chacun son tour, avec un systeme de points.
Version sportive avec obstacles (cerceaux, cdnes, etc).

Competences developpées : reconnaissance des lettres et chiffres, calcul simple,
préecision du lancer.

Couleurs mémoire — Reproduire une suite de couleurs

. Choisissez un joueur commme créateur de suite.
Donnez un sac de couleur différente a quatre joueurs.
Le créateur place 4 autres sacs au sol dans une suite colorée.
Les joueurs observent la suite pendant 10 secondes, puis les sacs sont caché
Avec leur sac coloré dans la main les joueurs doivent vite se placer dans le bo
ordre.
S'ils réussissent, une nouvelle manche commence, cette fois avec 8 secondes.
Répétez en réduisant le temps & chaque tour.

Compeétences : mémoire, reproduire un algorithme, reconnaissance des couleurs

Action Rapide = Agir avant que le sac ne retombe

Chague joueur recoit un sac a lancer. Préparez une liste d'actions possibles :

Frapper dans les mains (1 ou 2 fois)
Tourner sur soi

Sauter sur place

Toucher ses orteils

S'accroupir

Toucher son nez

Dire son prénom

Taper dans la main d'un camarade

0N O U N

Déroulement :

Le joueur lance son sac en l'air.

Il réalise l'action demandeée.

Il doit rattraper le sac avant qu'il ne tombe.
S'il réussit, il passe a l'action suivante.

S'il échoue, il est éliminé.

Le gagnant est celui qui réussit le plus grand nombre d'actions sans faire tomber son
sac.
Compétences développées : coordination ceil-main, motricité globale.
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Kleurenmaatjes — \Vind je kleurpartner en doe de happydans

- Geef elke speler een pittenzak, behalve één die de omroeperis.
Spreek als groep een leuke beweging af: de happydans!
Alle spelers beginnen rond te lopen en wisselen ondertussen pittenzakken met elkaar.
Wanneer de omroeper "GA" roept, moet iedereen snel een andere speler vinden met
dezelfde kleur pittenzak.
Zodra ze een match hebben, voeren ze samen de happydans uit. Ga door tot alle spelers
een paar hebben gevonden.

Vaardigheden: kleuren herkennen, op je beurt wachten, gooien

Estafette - Balancing a bean bag on your head.

Verdeel de spelers in teams van gelijke grootte.

Elk team staat in een rij achter een startlijn.

Plaats een keerpunt (zoals een pion of markering) een paar meter verderop. Geef elk
team éen pittenzak.

De eerste speler van elk team plaatst de pittenzak op zijn of haar hoofd.

Loop naar het keerpunt en terug zonder je handen te gebruiken.

Als de pittenzak valt, moet je stoppen, hem terug op je hoofd leggen en doorgaan.
Eenmaal terug geef je de pittenzak aan de volgende speler. Het spel gaat door tot alle
spelers de estafette hebben voltooid.

Het team waarvan alle spelers als eerste klaar zijn, wint!
Vaardigheden: balans, luisteren, zelfbeheersing

Punten gooien - Om de hoogste score te halen.

Plaats 6 voorwerpen (hoed, schoen, bladeren, enz) om 3 scorelijnen aan te geven.
Geef 2 spelers elk 4 pittenzakken, één van elke kleur.

Elke speler gooit om de beurt zijn of haar 4 pittenzakken.
Scoor 1 punt voor pittenzakken die tussen de le en 2e lijn vallen, 2 punten tussen de 2e en

3e lijn en 3 punten voorbij de 3e lijn.

De speler met de hoogste score wint.
Vaardigheden: getallen herkennen, optellen, richten en gooien
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Kleuren commandand - \Volg de actie die bij de kleur van de pittenzak hoort.

Geef elke van de 4 kleuren een actie, zoals: Rood = Spring 3 keer, Blauw = Draai
één keer rond, Groen = Loop 3 stappen als een krab, Geel = Doe een gek dansje
Leg alle pittenzakken op een hoop en laat alle spelers eromheen zitten.

Om de beurt pakt een speler een pittenzak met de ogen dicht. ledereen moet nu
de actie vitvoeren die bij die kleur hoort.

Eris geen winnaar, speel gewoon door tot alle 8 pittenzakken zijn gepakt.
Vaardigheden: kleuren herkennen, geheugen, instructies opvolgen, grove motoriek

Target Toss: Nummers & Letters - pittenzakken gooien op het juiste doel.

Schrijf cijfers of letters op grote vellen papier
Verspreid ze willekeurig over de vloer of speelplaats.
Geef elk kind een pittenzak.

De leerkracht of spelleider roept een letter of cijfer (bijv. "Zoek de letter B!" of "Gooi

naar nummer 7!").

Zoek het juiste doel en gooi je pittenzak erop.

Als je het juiste doel raakt, krijg je een applaus!

Je kunt het moeilijker maken door:

. Hoofdletters en kleine letters te gebruiken.

= Tevragen naar de beginletter van een woord (bijv. "Gooi naar de letter die
begint met 'hond").

= Eenvoudige sommen te doen (bijv. "Gooi naar het antwoord van 3 + 2").

Variaties
Teamspel: Verdeel in teams en gooi om de beurt. Houd de score bij voor goede
worpen.
Hindernisworp: Voeg kegels of hoepels toe om doorheen te gooien voor extra
vitdaging.

Vaardigheden: cijfers en letters herkennen, gooien

Memory color - Onthoud de kleurvolgorde

Kies één speler als volgordemaker.

Geef vier spelers elk een pittenzak in een andere kleur.

De volgordemaker legt de overige 4 pittenzakken op de grond in een
kleurvolgorde.

Alle spelers mogen 10 seconden kijken. Daarna worden de pittenzakken
verborgen.

Nu moeten de spelers snel in dezelfde volgorde gaan staan als de
pittenzakken op de grond lagen.

Als het goed is, volgt een nieuwe ronde, maar dan mogen ze nog maar 8
seconden kijken.

Blijf rondes spelen en verkort telkens de kijktijd om te zien hoe snel je het
kunt onthouden.

Vaardigheden: geheugen, volgorde onthouden, kleuren herkennen

Speedy action - Doe de actie voordat de pittenzak op de grond valt

Geef elke speler een pittenzak. Kies een lijst met acties zoals:
Klap één keer

Klap twee keer

Draaiin een cirkel

Spring op de plaats

Raak je tenen aan

Zak door je knieén

Raak je neus aan

Zeg je naam

Geef een high-five aan een vriend

©EONOLH LN

Gooi je pittenzak omhoog en doe actie 1 voordat je hem weer vangt. Als dat lukt, ga je door naar
actie 2. Als het niet lukt, ben je deze ronde af.
De speler die de meeste acties kan doen zonder de pittenzak te laten vallen, wint..

Vaardigheden: oog-handcodrdinatie, grove motoriek, geheugen
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Pareja de Colores -Encuentra a tu companero de colory haz el baile feliz.

Dale una bolsa de frijoles a cada jugador, excepto a uno que serd el anunciador.
Como grupo, acordar un movimiento divertido: jel baile feliz!

Todos los jugadores empiezan a moverse mientras intercambian bolsas entre si.
Cuando el anunciador grite "jYA!" todos deben encontrar rdpidamente a otro jugador
con una bolsa del mismo color.

Una vez que se encuentren, la pareja realiza el baile feliz juntos. ContinUa hasta que
todos tengan su pareja.

Habilidades: Reconocimiento de colores, tomar turnos, lanzar.

Carrera de Relevos

Equilibrar una bolsa de frijoles en la cabeza.

Divide a los jugadores en equipos del mismo tamano.

Cada equipo se forma detrds de una linea de salida.

Coloca un punto de retorno (como un cono o marcador) a unos metros de distancia. Da
una bolsa por equipo.

El primer jugador coloca la bolsa en su cabeza.

Camina hasta el punto de retorno y regresa sin usar las manos.

Sila bolsa se cae, debe detenerse, volver a colocarla y continuar.

Al regresar, pasa la bolsa al siguiente companero. El juego continua hasta que todos
hayan participado.

iEl equipo que termine primero gana!

Habilidades: Equilibrio, escuchar, autocontrol.

Lanzamiento por Puntos
Coloca 6 objetos (sombrero, zapato, hojas, etc) para marcar 3 lineas de puntuacion.
Da a 2 jugadores 4 bolsas de diferentes colores.
Cada jugador lanza sus 4 bolsas por turnos.
1puntoentrelal2y?22?lineq, 2 puntos entrela 2.2y 3.2, 3 puntos después de la 3.2 linea.

El jugador con mds puntos gana.

Habilidades: Reconocimiento de numeros, suma simple, punteria y lanzamiento.
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Comando de Color - Sigue la accion que coincide con el color de la bolsa.

- Asignha a cada color una accion, por ejemplo: Rojo = Salta 3 veces, Azul = Gira una
vez, Verde = Camina como cangrejo 3 pasos, Amarillo = Haz un baile tonto.
Pon todas las bolsas en una pilay que todos los jugadores se sienten alrededor-
Cada jugador toma una bolsa con los ojos cerrados.
Todos deben hacer la accidn correspondiente al color.

No hay ganador. Jugar hasta que se hayan elegido las 8 bolsas.

Habilidades: Reconocimiento de colores, memoria, seguir instrucciones, movimiento
corporal amplio.

Lanzamiento al Objetivo: NUmeros y Letras - Lanza las bolsas al objetivo correcto.
Escribe numeros o letras en hojas grandes.
Espdrcelas por el suelo o patio en un patron aleatorio.
Da a cada nino una bolsa.
El maestro o lider dice una letra o numero (por ejemplo: "i{Encuentra la letra B!" o
"Lanza al nimero 7!").
Busca el objetivo correcto y lanza tu bolsa.
Si aciertas, recibes una ovacion.
Puedes aumentar la dificultad:
. Usar mayusculas y minuUsculas.
. Pedir la letra que comienza una palabra (gj. "Lanza a la letra que comienza

‘perro”).
= Hacersumas simples (ej. "Lanza a la respuesta de 3 + 27).
Variantes:

Juego en equipo: Divide en equipos y juega por turnos. Anota los aciertos.
Lanzamiento con obstdculos: Agrega conos o aros como desafio extra.
Habilidades: Reconocimiento de numerosy letras, lanzar.

Memoria de Color - Recordar la secuencia de colores.
Elige un jugador para crear la secuencia.
Da a cuatro jugadores una bolsa de distinto color.
El creador de la secuencia coloca las otras 4 bolsas en el suelo en un orden de

colores.

Todos pueden mirarla durante 10 segundos. Luego se esconden. A

Los jugadores deben colocarse en el mismo orden que las bolsas. o o - | ‘o o e o A

Silo hacen bien, juegan otra ronda pero solo pueden mirar 8 segundos. N~ <

Sigue jugando con menos tiempo cada ronda y ve qué tan rapido ‘

puedes recordarlo. l ‘
Habilidades: Memoria, secuencias, reconocimiento de colores

Accién Rapida - Haz la accion antes de que la bolsa caiga al suelo.

Da a cada jugador una bolsa. Elige una lista de acciones como:
- Aplaude una vez

Aplaude dos veces

Gira en circulo

Salta en el lugar

Toca tus dedos de los pies

Agdchate

Toca tu nariz

Ditu nombre

Choca los cinco con un amigo

Lanza la bolsa al aire, haz la accion 1y atrdpala.
z
Silo logras, pasa a la acciéon 2. Si no, estds fuera de esta ronda.
El jugador que logre mds acciones sin dejar caer la bolsa gana.

Habilidades: Coordinacion mano-ojo, motricidad gruesa.
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Coppie di Colore — Trova il tuo partner di colore e ballate insieme.

Dai a ogni giocatore un sacchetto di fagioli, tranne a uno che sard il presentatore.
Come gruppo, scegliete un movimento divertente: la danza della felicita!

Tutti i giocatori si muovono nello spazio, scambiandosi i sacchetti tra loro.
Quando il presentatore grida ""VIA!", tutti devono trovare rapidamente un altro giocatore con un
sacchetto dello stesso colore.

Una volta in coppia, ballano insieme la danza della felicitd. Continuate finché tutti hanno trovato

il proprio partner.

Abilita: Riconoscimento dei colori, alternanza nei turni, lanciare

Gara a Staffetta — Bilancia un sacchetto di fagioli sulla testa.

Dividi i giocatori in squadre di numero uguale.

Ogni squadra si mette in fila dietro una linea di partenza.

Posiziona un punto di ritorno (come un cono) a qualche metro di distanza. Dai un sacchetto a ogni
squadra.

Il primo giocatore mette il sacchetto sulla testa.

Cammina fino al punto di ritorno e torna indietro senza usare le mani.

Se il sacchetto cade, deve fermarsi, rimetterlo sulla testa e continuare.

Quando torna, passa il sacchetto al compagno successivo.

La prima squadra che finisce vince!
Abilita: Equilibrio, ascolto, autocontrollo

~—
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Lancio per Punti — Ottieni il punteggio piu alto

Posiziona 6 oggetti (cappello, scarpa, foglie, ecc)) per indicare 3 linee di punteggio.
Dai a 2 giocatori 4 sacchetti ciascuno, di colore diverso.

Ogni giocatore lancia i suoi sacchetti uno alla volta.

1punto trala 12 ela 22 lineq, 2 punti tra la 22 e la 32, 3 punti oltre la 32,

Vince il giocatore con il punteggio piu alto.
Abilitd: Riconoscimento dei numeri, addizioni semplici, mira e lancio

o
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Comando di Colore — Segui I'azione del colore del sacchetto
Abbina a ogni colore un'azione: Rosso = Salta 3 volte, Blu = Gira su te stesso, Verde = Cammina
come un granchio per 3 passi, Giallo = Fai una danza buffa
Metti tutti i sacchetti in una pila e fai sedere i giocatori intorno.
Aturno, pescano un sacchetto a occhi chiusi e tutti fanno I'azione collegata al colore.

Non ci sono vincitori, si gioca fincheé tutti i sacchetti sono stati scelti.

Abilita: Riconoscimento dei colori, memoria, seguire istruzioni, motricitd grossolana

Lancio al Bersaglio - Numeri e Lettere - lancia i sacchetti di fagioli sul bersaglio corretto.
. Scrivi numeri o lettere su grandi fogli di carta.
Spargili a terra in modo casuale.
Dai un sacchetto ad ogni bambino.
L'adulto dice una lettera o numero (es. "Trova la lettera B
Cerca il bersaglio corretto e lancia il sacchetto.
Se colpisci il bersaglio giusto, ricevi un applauso!
Per aumentare la difficolta:
- Usa lettere maiuscole e minuscole
- Chiedi la lettera iniziale di una parola ("Lancia alla lettera che inizia ‘cane”)
- Fai semplici calcoli ("Lancia al risultato di 3 + 2")
Varianti:
Gioco a squadre — a turni, con punteggio
Lancio ad ostacoli — aggiungi cerchi o coni per lanciare attraverso

|

o "Lancia verso il numero 7!").

Abilitd: Riconoscimento di numeri e lettere, lancio

Colore della Memoria — Ricorda la sequenza dei colori

Scegli un giocatore che deve creare la sequenza.

Dai ai 4 giocatori un sacchetto di fagioli di colori diversi.
Il creatore mette gli altri 4 sacchetti per terra in una sequenza colorata. , 8 %
Tutti osservano per 10 secondi, poi i sacchetti vengono nascosti. IO - | v e

| giocatori devono mettersi in fila secondo la sequenza vista.

N
Se ¢ corretto, si fa un nuovo round con solo 8 secondi. ‘ l

Continua riducendo il tempo per aumentare la sfida.

Abilita: Memoria, sequenza, riconoscimento dei colori

Azione Veloce - Fai I'azione prima che il sacchetto tocchi per terra

Dai a ogni giocatore un sacchetto. Prepara una lista di azioni:
- Batti una volta le mani

- Batti due volte le mani

- Gira su te stesso

- Salta sul posto

- Toccati le dita dei piedi

- Accovacciati

- Toccati il naso

- Di"il tuo nome

- Dai il cinque a un amico

Lancia il sacchetto in arig, fai l'azione 1 e riprendi il sacchetto.
Se riesci, vai all'azione 2. Se no, sei fuori dal round.

Chi riesce a completare piU azioni senza far cadere il sacchetto vince. n

Abilita: Coordinazione occhio-mano, motricitd grossolana
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Farvepar - Find din farvepartner og dans glade danse sammen.

Giv hver spiller en bgnnepose, undtagen en, der er oplaeser.

Som gruppe aftaler | en sjov bevaegelse, den glade dans!

Alle spillere bevaeger sig rundt og bytter bgnneposer med hinanden.
Nar opleeseren réber "Klar, start
bgnnepose.

Né&r | har fundet en makker, danser | den glade dans sammen. Fortszet indtil alle har fundet
deres makker.

i

, skal alle hurtigt finde en anden spiller med samme farvede

Feerdigheder: Farvegenkendelse, tur-tagning, kast

Stafetleg — Balancer en bgnnepose pd dit hoved

Del spillerne op i hold med lige mange pd& hvert.

Hvert hold stiller op bag en startlinje.

Seet et vendepunkt (f.eks. en kegle) nogle meter vaek. Giv hvert hold én bgnnepose.
Den fgrste spiller p& hvert hold laeegger bgnneposen pd hovedet.

Gé til vendepunktet og tilbage uden at bruge heenderne.

Hvis bgnneposen falder, skal spilleren stoppe, seette den pd hovedet igen og fortszette.
Né&r spilleren er tilbage, afleveres bgnneposen til naeste holdkammerat.

Det hold, der fgrst f&r alle spillere igennem stafetten, vinder!
Feerdigheder: Balance, lytning, selvkontrol

Kast for Point — F& den hgjeste score

Placer 6 genstande (hat, sko, blade osv.) for at markere 3 scoringslinjer.

Giv 2 spillere 4 bgnneposer hver, en i hver farve.

Hver spiller kaster sine 4 bgnneposer pd skift.

1 point for bgnneposer mellem 1. og 2. linje, 2 point mellem 2. og 3. linje, og 3 point efter 3. linje.

Spilleren med hgjest score vinder.
Feerdigheder: Talgenkendelse, simple regnestykker, sigte og kast

o
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Farvekommando - Fglg handlingen, der passer til bgnneposens farve

Tildel hver af de 4 farver en handling: Rgd = Hop 3 gange, BI& = Drej én gang
rundt, Grgn = Krabbe-gang 3 skridt, Gul = Lav en skgr dans

Laeg alle bgnneposer i en bunke og f& spillerne til at sidde rundt om.

Skiftes til at tage en bgnnepose med lukkede gjne. Alle laver nu handlingen for
den farve.

Der eringen vinder — spil videre, indtil alle 8 bgnneposer er taget.

Feerdigheder: Farvegenkendelse, hukommelse, fglge instruktioner, grovmotorik

Mal-kast: Tal & Bogstaver — Kast bgnneposer pé det rigtige mall
. Skriv tal eller bogstaver p& store papirstykker.

Spred dem tilfeeldigt p& gulvet eller legepladsen.

Giv hvert barn en bgnnepose.

Laereren eller lederen réber et bogstav eller tal (feks. ""Find bogstavet B!" eller

""Kast mod tal 71").

Find det rigtige mal og kast din bgnnepose pd det.

Rammer du rigtigt, f&r du et hurra!

Du kan ggre det sveerere ved at:

= Brug store og smd& bogstaver.

= Spgrg efter bogstavet, der starter et ord (f.eks.

starter 'nund™").
= Lave simple regnestykker (f.eks.

n

Kast mod bogstavet, der

[

Kast mod svaret p& 3 +2").

Variationer:
Holdspil — del i hold og skift til at kaste. Hold styr p& point for korrekte kast.
Forhindringskast — tilfgj kegler eller ringe, der skal kastes igennem.

Feerdigheder: Tal- og bogstavgenkendelse, kast

Hukommelsesfarve — Husk farveraekkefglgen

Veelg en spiller til at lave reekkefglgen.

Giv fire spillere hver en bgnnepose i en forskellig farve.

Raekkefglgeskaberen placerer de resterende 4 bgnneposer p& gulvet i en
farveraekkefglge.

Alle spillere kan kigge pé& den i 10 sekunder. Derefter skjules bgnneposerne.
Nu skal spillerne hurtigt stille sig i samme reekkefglge som bgnneposerne pd&
gulvet.

Hvis de klarer det, laver | en ny runde, men nu maé de kun kigge i 8 sekunder.
Bliv ved med at spille og forkort tiden, og se hvor hurtigt | kan huske raekkefglgen.

Feerdigheder: Hukommelse, raekkefglge, farvegengivelse

Hurtig handling — Lav handlingen fgr bgnneposen rammer gulvet

Giv hver spiller en bgnnepose. Vaelg en liste med handlinger som:
Klappe én gang

Klappe to gange

Dreje rundt

Hoppe pd stedet

Rgre taeerne

Saette sig pd& hug

Rgre naesen

Sig dit navn

Give high-five til en ven
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Kast din bgnnepose op, lav handling 1, og grib bgnneposen igen. Hvis du klarer
det, g&r du videre til handling 2. Hvis ikke, er du ude af runden.
Den spiller, der kan lave flest handlinger uden at tabe bgnneposen, vinder.

Feerdigheder: Hdnd-gje-koordination, grovmotorik
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Farbpartner — Finde deinen Farbpartner und tanze den GlUckstanz.

Gib jedem Spieler eine Bohnen-Tasche, auB3er einem, der der Ansager ist.

Als Gruppe einigt euch auf eine lustige Bewegung, den GlUckstanz!

Alle Spieler bewegen sich herum und tauschen dabei inre Taschen.

Wenn der Ansager ,LOS" ruft, mUssen alle schnell einen anderen Spieler mit der gleichen
Farbe finden.

Sobald ein Paar gefunden ist, tanzen sie zusammen den GlUckstanz. Macht weiter, bis
alle Spieler inren Partner gefunden haben.

Fahigkeiten: Farberkennung, abwechselndes Spielen, Werfen

Staffelspiel — Balanciere eine Bohnen-Tasche auf deinem Kopf

Teile die Spieler in Teams mit gleicher Anzahl auf.

Jedes Team stellt sich hinter eine Startlinie.

Platziere einen Wendepunkt (z. B. einen Kegel oder eine Markierung) ein paar Meter
entfernt. Gib jedem Team eine Bohnen-Tasche.

Der erste Spieler jedes Teams legt die Tasche auf den Kopf. <
Gehe ohne Hande zum Wendepunkt und zurick. o
Fallt die Tasche herunter, muss der Spieler stoppen, sie wieder auf den Kopf legen und

weitermachen. '
Ist der Spieler zurUck, gibt er die Tasche an den n&chsten Teamkollegen weiter.

Das Team, dessen alle Spieler die Staffel zuerst beendet haben, gewinnt!
Fahigkeiten: Gleichgewicht, Zuhoren, Selbstkontrolle

Punkte werfen — Erziele die hdochste Punktzahl
Platziere 6 Gegenstdnde (Hut, Schuh, Blatter usw.) zur Markierung von 3 Punktelinien.
Gib 2 Spielern je 4 Bohnen-Taschen, je eine Farbe pro Spieler.
Jeder Spieler wirft abwechselnd seine 4 Bohnen-Taschen.
1 Punkt fur Taschen, die zwischen der 1. und 2. Linie landen, 2 Punkte zwischen der 2. und
3. Linie, und 3 Punkte hinter der 3. Linie

Der Spieler mit der héchsten Punktzahl gewinnt

Fahigkeiten: Zahlen erkennen, einfache Addition, Zielen und Werfen
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Farbkommando - Folge der Aktion, die zur Farbe der Bohnen-Tasche passt.

Gib jeder der 4 Farben eine Aktion:Rot = 3 Mal springen, Blau = Einmal drehen,
GrUn = 3 Schritte Krabbelgang, Gelb = Einen lustigen Tanz machen

Lege alle Bohnen-Taschen auf einen Haufen und lass alle Spieler darum sitzen.
Jeder zieht mit geschlossenen Augen eine Tasche. Alle fUhren die Aktion der
gezogenen Farbe aus.

Es gibt keinen Gewinner, spielt so lange, bis alle 8 Taschen gezogen sind.
Fahigkeiten: Farberkennung, Geddchtnis, Anweisungen folgen, grobmotorische
Bewegung

Zielwerfen: Zahlen & Buchstaben - \irf Bohnen-Taschen auf das richtige Ziel.

Schreibe Zahlen oder Buchstaben auf gro3e Papiersticke.

Verteile sie zufallig auf dem Boden oder Spielplatz.

Gib jedem Kind eine Bohnen-Tasche.

Der Lehrer oder Spielleiter ruft einen Buchstaben oder eine Zahl (z.B. ,Finde den
Buchstaben B!" oder ,Wirf auf Zahl 7!").

Suche das richtige Ziel und wirf deine Bohnen-Tasche darauf.

Triffst du das richtige Ziel, bekommst du Applaus!

Du kannst die Schwierigkeit erh6éhen durch:

*  Grof3- und Kleinbuchstaben verwenden.

. Nach dem Buchstaben fragen, der ein Wort beginnt (z.B. ,Wirf auf den

Buchstaben, der 'Hund' beginnt”).
. Einfache Mathematik (z.B. ,Wirf auf die Antwort von 3 + 2.
Variationen:
Teamspiel: In Teams aufteilen und abwechselnd werfen. Punkte fUr richtige Worfe
zahlen.

Hinderniswerfen: Kegel oder Reifen als Ziel hinzufugen fur zusatzliche Heraus-
forderung.

Fahigkeiten: Zahlen- und Buchstabenerkennung, Werfen

Geddchtnisfarbe — Merke dir die Farbreihenfolge

Wahle einen Spieler als Reihenmacher aus.

Gib vier Spielern jeweils eine Bohnen-Tasche in unterschiedlichen Farben.
Der Reihenmacher legt die restlichen 4 Bohnen-Taschen in einer Farbreihenfolge
auf den Boden.

Alle Spieler kdnnen sie 10 Sekunden lang ansehen, dann werden die Taschen
versteckt.

Jetzt mUssen die Spieler schnell in der gleichen Reihenfolge stehen wie die
Bohnen-Taschen auf dem Boden.

Wenn sie es richtig machen, folgt eine weitere Runde, aber diesmal nur mit 8
Sekunden zum Anschauen.

Spielt weiter, verkUrzt die Zeit und schaut, wie schnell ihr euch die Reihenfolge
merken koénnt.

Fahigkeiten: Geddchtnis, Reihenfolge, Farberinnerung

Schnelle Aktion — FUhre die Aktion aus, bevor die Bohnen-Tasche den Boden berUhrt

Gib jedem Spieler eine Bohnen-Tasche. Wdhle eine Liste von Aktionen wie:
Einmal klatschen

Zweimal klatschen

Eine Runde drehen

Auf der Stelle springen

Die Zehen berUhren

In die Hocke gehen

Die Nase berUhren

Nenne deinen Namen

Gib einem Freund einen High-Five

Wirf deine Bohnen-Tasche hoch, mache Aktion 1 und fang die Tasche wieder auf.
Wenn du es schaffst, machst du mit Aktion 2 weiter. Wenn nicht, bist du aus dieser
Runde raus.

Der Spieler, der die meisten Aktionen schafft, ohne die Tasche fallen zu lassen,
gewinnt.

Fahigkeiten: Hand-Auge-Koordination, grobmotorische Fahigkeiten
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Para koloréw — Znajdz swojego partnera w kolorze i zatancz taniec szczescia. ]

Daj kazdemu graczowi woreczek z fasolg, oprocz jednej osoby, ktéra bedzie ogtaszajg-
cym.

Razem wybierzcie zabawny ruch, taniec szczescia!

Wszyscy gracze zaczynajq sie poruszad, wymieniajqc sie woreczkami.

Gdy ogtaszajqcy zawota ,START" wszyscy muszq szybko znalez¢ innego gracza z worec-
zkiem w tym samym kolorze.

Gdy para sie znajdzie, wykonujg razem taniec szczescia. Kontynuujcie, az wszyscy znajdg
swoich partnerow.

Umiejetnosci: Rozpoznawanie kolorow, naprzemienne granie, rzucanie

Gra sztafetowa — Rownowazenie woreczka z fasolg na gtowie

Podziel graczy na réwne druzyny.

Kazda druzyna ustawia sie za liniq startu. ’.
Ustaw punkt zwrotny (np. pachotek lub znacznik) kilka metrow dalej. Daj kazdej druzynie <
jeden woreczek z fasolg. o
Pierwszy gracz w druzynie ktladzie woreczek na gtowe.

Idzie do punktu zwrotnego i z powrotem, nie uzywajgc rgk. '
Jesli woreczek spadnie, musisz sie zatrzymad, potozy< go ponownie na gtowie i kontyn-

uowac.

Po powrocie przekazuje woreczek nastepnemu cztonkowi druzyny.

Gra trwa, az wszyscy gracze ukoriczg sztafete.

Wygrywa druzyna, ktérej wszyscy gracze jako pierwsi ukorczg sztafete!
Umiejetnosci: Rownowaga, stuchanie, samokontrola

Rzucanie punktéw — Zdobywaj najwyzszg liczbe punktow
Ustaw 6 przedmiotoéw (kapelusz, but, lidcie itp.) jako oznaczenia 3 linii punktowych.
Daj 2 graczom po 4 woreczki z fasolq, kazdy w innym kolorze.
Kazdy gracz na zmiane rzuca swoimi 4 woreczkami.
Zdobywa 1 punkt za woreczki, ktore wpadng miedzy 1. a 2. linig, 2 punkty miedzy 2. a 3.
linig i 3 punkty za woreczki za 3. liniq.

Wygrywa gracz z najwyzszqg liczbg punktow
Umiejetnosci: Rozpoznawanie liczb, proste dodawanie, celowanie i rzucanie
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Kolorowe polecenie — \/Vykonuj akcje odpowiadajqcg kolorowi woreczka z fasolqg.
Przypisz, kazdemu z 4 kolorow akcje, np.;, Czerwony = Skocz 3 razy, Niebieski = Obrdc
sie raz, Zielony = Idz na czworakach 3 kroki, Zéty = Zrdb zabawny taniec
. Potdz wszystkie woreczki w stosie, a wszyscy gracze usigdzcie wokot
Na zmiane losuj woreczek z zamknietymi oczami. Wszyscy wykonujg akcje odpo-
wiadajgcg wylosowanemu kolorowi.
Nie ma zwyciezcy, grajcie do momentu, az wszystkie 8 woreczkow zostanie
wyciggni+H5:H8etych.

Umiejetnosci: Rozpoznawanie kolorow, pamiec, wykonywanie polecer, motoryka duza

Rzut do celu: Liczby i litery — rzucaj woreczkami na wiasciwy cel.

Napisz liczby lub litery na duzych kartkach papieru.

Roztd7 je losowo na poditodze lub placu zabaw.

Daj kazdemu dziecku woreczek z fasolg.

Nauczyciel lub prowadzgcy wywotuje litere lub liczbe (np. ,Znajdz litere B! lub

,Rzu¢ na numer 7!").

Znajdz wiasciwy cel i rzu¢ woreczkiem na niego.

Jesli trafisz, zdobywasz oklaski!

Mozesz zwiekszyc trudnosc przez:

. Uzywanie wielkich i matych liter.

. Prosbe o litere, ktéra zaczyna stowo (np. ,Rzu¢ na litere, od ktérej zaczyna sie
‘pies”).

*  Proste dziatlania matematyczne (np. ,Rzu¢ na wynik 3 +2").

Warianty:
Gra zespotowa: Podziel sie na druzyny i rzucaj na zmiane. Zliczaj punkty za
trafienia.
Rzut przez przeszkody: Dodaj pachotki lub obrecze do rzucania dla dodatkowego
wyzwania.

Umiejetnosci: Rozpoznawanie liczb i liter, rzucanie

Kolor pamieci — Zapamietaj sekwencje kolorow

Wybierz jednego gracza, ktéry utozy sekwencje.

Daj czterem graczom woreczki z fasolg w roznych kolorach.

Gracz na podtodze uktada pozostate 4 woreczki w odpowiedniej kolejnosci
kolorow.

Wszyscy mogg patrzec na sekwencje przez 10 sekund, potem woreczki sg
zastoniete.

Teraz gracze muszq szybko ustawic sie w takiej samej kolejnosci, jok woreczki na
podtodze.

Jesli zrobig to dobrze, nastepuje kolejna runda, ale z 8 sekundami na patrzenie.
Kontynuujcie, skracajgc czas i sprawdzajqgc, jak szybko potraficie zapamietac
sekwencje.

Umiejetnosci: Pamie¢, sekwencjonowanie, przypominanie koloréw

Szybka akcja — \Wykonaj akcje, zanim woreczek z fasolg upadnie na podtoge
Daj kazdemu graczowi woreczek z fasolg. Wybierz liste akcji, np.:

Klasnij raz

Klasnij dwa razy

Obroc sie w kotko

Podskocz w miejscu

Dotknij palcow u nog
Przysiad

Dotknij nosa

Powiedz swoje imie

Przybij pigtke z przyjacielem
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Rzuc woreczek w gore, wykonaj akcje 11 ztap woreczek z powrotem. Jesli sie uda,
przejdz do akcji 2. Jesli nie, odpadasz z rundy.
Wygrywa gracz, ktory wykona najwiecej akcji bez upuszczenia woreczka.

Umiejetnosci: Koordynacja reka-oko, motoryka duza
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Toti jucdtorii Tncep s& se miste, schimbd intre ei sacii cu boabe.

Cénd coordonatorul strigd START, fiecare jucdtor trebuie s& gdseascd un sac cu culoare
identicad.

Cénd isi gdseste perechea, incep s& danseze Tmpreund.

3+ - o
Joc cu culorile - G&seste perechea culorii si danseazd L a o
- °
. Fiecare jucdtor primeste un sac cu boabe, cu exceptia unuia, care va fi coordonatorul.
- Stabiliti impreund niste miscari, un happy dance. ‘

Dezvoltd: recunoasterea culorilor, miscari, aruncari

Joc de echilibru - gd&sirea echilibrului cu un sac cu boabe pe cap.

Tmpartiti echipele in numar egal.

Fiecare echipd se aseazd in spatele unei linii de start.

Stabiliti un punct de intoarcere (precum un con sau o linie) la cativa metri.
Fiecare echipd primeste un sac cu boabe.

i T - ’ N\
Primul juc&tor aseazd sacul cu boabe pe cap. o o
Merge p&nd la punctul de intoarcere si inapoi fard s&-si foloseascd mdainile. Sz
Dacd sacul cade, se opreste, 1l pune Tnapoi si porneste din nou.

Dupd ce ajunge la linia de start, predd sacul urmdtorului jucdtor. '
Jocul continud pdnd cand toti parcurg traseul.

Prima echip& care termind céstigd.
Dezvoltd: echilibrul, comunicareaq, controlul de sine.

Aruncare la tinta - obtinerea celui mai mare scor.

Asezati 6 obiecte (pdldrie, pantofi, etc) pentru a marca 3 tinte.
Doi jucdtori vor primi 4 saci, cGte unul din fiecare culoare.
Fiecare jucdtorisi va arunca sacii pe rand.

Jucdtorii vor obtine 1 punct dacd aruncd peste prima linie,

2 puncte dacd aruncd peste linia a doua

si 3 puncte dacd aruncd peste linia a treia.

Jucdtorul cu cel mai mare punctaj cstigd jocul.
Dezvoltd: recunoasterea numerelor, adunarea, aruncarea la {intd.
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Actiuni pe culori - actionati dupd culoarea sacului cu boabe.

. Asociati fiecare culoare cu o actiune, precum:Rosu = sdriti de 3 ori, Albastru = invartire,
Verde = faceti 3 pasi ingenunchiati, Galben = un dans haios, Asezati toti sacii intr-o
grdmadad.

Luati cGte un sac cu ochii inchisi.
Efectuati miscarea asociatd cu culoarea respectivd.

Nu exist& castigdtor, jocul continud pand ridicati toti sacii.
Dezvoltd: recunoasterea culorilor, memoria, urmdrirea instructiunilor, miscdarile grosiere.

Aruncarea la tinta - aruncarea sacilor cu boabe la tintd.

Scrieti numere sau litere pe niste foi de hdrtie mari.

Imprdstiati-le pe podea aleatoriu.

Fiecare copil va primi un sac cu boabe.

Coordonatorul jocului va striga litera sau numarul (,Gasiti numdrul sau litera..”).
Gasiti tinta si aruncati sacul.

Dacd nimeriti tinta, veti fi aplaudati.

Pentru un nivel mai mare de dificultate:

Folositi litere majuscule si minuscule.

Strigati ,Gasiti litera cu care incepe cuvantul cdine”
Tintiti scorul pentru 2+3.

Variatii:
Puteti juca in echipe.

Puteti aseza obstacole.

Dezvoltd: recunoasterea numerelor si literelor, aruncarea la tintd

Memorarea culorilor - Enumerati secventa de culori. A
7 N 7

Alegeti un jucdtor care va face secventa de culori. .\v; 2 *
Patru jucdtori vor primi c&te un sac cu boabe de culori diferite.
Coordonatorul de joc va aseza pe podea ceilalti 4 saci intr-o secventd. ‘ l
Jucdtorii se vor uita 10 secunde la secventd, dupd care sacii se ascund.
Copiii se vor aseza In secventa corespunzdtoare.
Dacd nimeresc secventa, urmeazd o noud rundd, cadnd se vor uita doar timp de 8
secunde.
Repetati rundele, reducénd timpul de observare a secventelor.
Dezvoltd: memoria, secventierea, memorarea culorilor.
Joc de rapiditate - Actionati inainte de cdderea sacilor cu boabe.
Fiecare jucdtor primeste un sac cu boabe.
Faceti o listd cu actiuni:
1. Aplaudati o datd
2. Aplaudati de 2 ori
3. Invartiti-vé in cerc
4. Sariti pe loc
5. Atingeti-va degetele de la picioare n

6. Ghemuiti-vd

7. Atingeti-va& nasul

8. Spuneti numele vostru

9. Bateti palma cu un prieten

Aruncati sacul cu boabe Tn sus si executati actiunea de la punctul 1. Dacd reusiti, treceti
la numarul 2. Dacd nu reusiti, ati iesit din runda.
Cdéstigd jucdtorul care executd cele mai multe actiuni pdnd cade sacul cu boabe.

Dezvoltd: coordonarea ochi-mdand, miscdrile grosiere, memoria
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Color Pair - Find your color partner and do the happy dance.

Give each player a bean bag, except for one who will be the announcer.

As a group, agree on a fun movement, the happy dance!

All players start moving around, whilst doing that, they swap bags with each other.
When the announcer calls out "GO," everyone must quickly find another player with the
same color bean bag.

Once matched, the pair performs the happy dance together. Continue until all players
have found their pair.

Skills: Color recognition, turn-taking, throwing

Relay game - Balancing a bean bag on your head.

Divide players into teams of equal size.

Each team lines up behind a starting line.

Place a turnaround point (like a cone or marker) a few meters away. Give one bean bag
per team.

The first player in each team places the bean bag on their head.

Walk to the turnaround point and back without using their hands.

If the bean bag falls, they must stop, put it back on their head, and continue.

Once back, hand the bean bag to the next teammate. The game continues until all
players have completed the relay.

The first team to have all players finish the relay wins!
Skills: Balance, listening, self-control

Toss for points - To get the highest score

Place 6 items(hat, shoe, leaves, etc) to mark 3 scoring lines.
Give 2 players 4 bean bags, one of each color.

Each player takes a turn throwing their 4 bean bags.
Score 1 point for the bean bags that fall between the 1st and 2nd line, 2 points between
2nd and 3rd line, and 3 points after the 3rd line.

The player with the highest score wins.
Skills: Number recognition, simple addition, aiming & throwing
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Color Command - Follow the action that matches the bean bag's color.

Give each of the 4 colors an action like: Red = Jump 3 times, Blue = Spin once,
Green = Crab walk 3 steps, Yellow = Do a silly dance

Put all bean bags in a pile and all players sit around them.

Take turns taking a bean bag with your eyes closed. Everyone must now make the
action of that color.

There is no winner, just play until all 8 bean bags are picked.
Skills: Color recognition, memory, following directions, gross motor movement

Target Toss: Numbers & Letters - tossing beanbags onto the correct target.

Write numbers or letters on big pieces of paper.
Spread them out on the floor or playground in a random pattern.
Give each child a beanbag.

The teacher or leader calls out a letter or number (e.g. "Find the letter B!" or "Toss to
number 7!").

Look for the correct target and toss your beanbag onto it.

If you hit the correct target, you earn a cheer!

You can increase difficulty by:

. Using uppercase and lowercase letters.

= Asking for the letter that starts a word (e.g. “Toss to the letter that starts 'dog").

= Doing simple math (e.g. “Toss to the answer of 3 + 2").

Variations:
Team Play: Divide into teams and take turns. Keep score for correct tosses.
Obstacle Toss: Add cones or hoops to toss through for extra challenge.
Skills: number and letter recognition, throwing

Memory color - Recall the color sequence

Choose one player to be the sequence maker.

Give four players each a different color bean bag.

The sequence maker places the remaining 4 color bean bags on the floor
in a color sequence.

All players can look at it for 10 seconds. After that, hide the bean bags.
Now the players quickly have to stand in the same order as the bean
bags on the floor.

If they have it right, they will do another round, but now they can look for
only 8 seconds.

Keep playing rounds by making the time shorter and see how quickly you

N— ~—
can remember it. ‘ l ‘

Skills: Memory, sequencing, color recall

Speedy action - Make the action before the bean bag falls on the floor

Give each player a bean bag. Choose a list of actions like:
Clap once

Clap twice

Spinin a circle

Jump in place

Touch your toes

Squat down

Touch your nose

Say your name

High-five a friend

CEONO L H KN

Throw your bean bag up and do action 1 and then catch your bean bag. If you manage, then go
to action 2. If you don't manage, you are out of this round.
The player that can do the most actions without dropping their bean bag wins.

Skills: Hand-Eye Coordination, gross Motor Skills, memory



