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BOLHE SE IGRAJO

St. otrok: najman;j 8

Pripomocki: stozci

Opis igre:

lgralce razdelimo v skupine. V vsaki skupini je parno stevilo igralcev.

Drugi v koloni polozi roke prvemu na rame. Skupine se postavijo za Startno
¢rto. Na znak vsi prvi pari v kolonah pricnejo s sonoznimi skoki. Ko pridejo do
stozcev, skacejo okoli in nazaj. Ko se prviv paru dotakne drugega para, le-ta
pricne s tekmovanjem. Zmaga skupina, ki prva preide startno crto.
Razlicice:

- spremenimo nacin gibanja

(npr. skoki po eni nogi)

BRATEC, NA POMOC!

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

Varen je vsak igralec, ki je v paru. En lovi, drugi se razkropijo.

Tisti, ki je sam in v nevarnosti, zaklice »Bratec, na pomocl«. Brz, ko ga eden

prime, je varen. Toda pazite: Ce se primejo trije, je vsak od njih spet v
nevarnosti.

CEZ MORJE

St. otrok: skupine

Pripomocki: casopisni papir, kreda ali stozci

Opis igre:

Skupine se postavijo v ravne kolone, za startno crto. Prvemu v skupini

damo dva lista casopisnega papirja. 5 metrov od startne Crte zarisemo ciljno
crto. Cela skupina mora zgolj s pomocdjo listov priti do cilja in nazaj brez, da
bi stopili na tla; stopati smejo le po listih. Vsakokrat, ko kdo stopi na tla

in ne na list, se skupini pripise eno minus tocko.

Razlicice:

- Ce so igralci starejsi, lahko igro otezimo tako, da jim damo manjse

liste in morajo hoditi po prstih.

- lgralci so

razdeljeni v dve vrsti. Vsak tekmovalec dobi dva Casopisa. Na prvem stoji,
drugega polozi predse, stopi nanj, dvigne prvega, ga polozi predse ... Skupine
tekmujejo okoli stozca in nazaj. Katera vrsta bo hitrejsa?

DEZ, SONCE, POPLAVA

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: pripomocki, s katerimi lanko ustvarimo streho

Opis igre:

lgralci prosto tekajo po prostoru. Na klic: »Dezl« se skrijejo

pod streho; »Soncel« se sprehajajo po prostoru; »Poplaval«

se splezajo na razna igrala.

Razlicice: 6 6 &
lgralci opravljajo nalogo tako, da imajo pri sebi razlicne predmete, ki jin ovirajo pri
opravljanju potrebnih nalog.



i —
St. otrok: poljubno W
Pripomocki: rutki, palicica =
Opis igre: 4
Dva ucenca sta lovca (dobita rutki), eden pa je dobra vila V.

(dobi palicico). Lovca lovita ostale, ki prosto tekajo po il
igriscu. Ujeti ucenci morajo leci na tla (ali stati okameneli).

Dobra vila hodi naokrog, se s palCko dotika lezecin igralcev in jih tako “obudi”,
da se zopet lahko vrnejo v igro. Lovca dobre vile ne moreta ujeti. Vloge veckrat

menjamo.
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KIPAR ZIDA KIPE

St. otrok: vsaj 4

Pripomocki: /

Opis igre:

Izberemo kiparja, ki se postavi na drugo stran v prostoru, do 10 m stran od
skupine in ji kaze hrbet. Kipi se pomikajo proti njemu, Kipar izgovori: »Kipar zida
kipel« ter se sunkovito obrne. Igralci morajo v tistem trenutku obstati kot kipi.
Katerega kipar vidi v gibanju ali pa se v tistem Casu premakne, se mora vrniti na
zacCetek. Tisti, ki prvi pride kot kip do cilja, je naslednji kipar.

Razlicice:

- Kipi lahko delajo samo po 3 korake napre;.

- Kipi morajo obstati v smesnih pozicijah.

KLIP - KLOP

St. otrok: od 5-20

Pripomocki: /

Opis igre:

lgro vodi ucitelj ali eden izmed igralcev. Ko rece: »Klip«, naredi dolocen gib in vsi
igralci ga morajo posnemati. Nato napravi drug gib in rece pri tem: »Klop«.
Sedaj ga igralci ne smejo posnemati, marvec ostanejo v polozaju, v katerem so
bili pri besedico »klip«. Tisti, ki igro vodi, lahko veckrat zapovrstjo zaklice »klip«
ali »klop« in seveda pri vsaki besedi gib menja. Igralci pa ga smejo posnemati le
pri besedici »Kklip«.

Razlicice:

- lgralec, ki se zmoti, dobi tocko.

- lgralec, ki se zmoti, izpade iz igre. Igra traja toliko Casa, dokler ne ostane en
sam igralec, ki nato vodi igro.

LOKOMOTIVA
St. otrok: vsaj 10

Pripomocki: / — ¢
Opis igre: { —] °
Trije Igralci postanejo @ <
»lokomotive«. Vsaka lokomotiva si zeli uloviti ¢im vec vagonoyv, 0

zato lovi igralce, ki bezijo pred njo. Vsak ujet igralec se pridruzi

svoji lokomotivi in ji pomaga loviti. Ko so ujeti vsi igralci, /AA

prestejemo vagone in skupina, v kateri jin je najvec, zmaga. D’_:E
V naslednji igri so lokomotive tisti igralci, ki so bili zadnji ujeti. ﬁ@ e ZC-
Razlicice:

- razlicni nacini gibanja (poskoki, plazenje, po vseh stirih,...)



LOVLJENJE ZMAJEVEGA REPA

St. otrok: najmanj 10 igralcev

Pripomocki: rutke

Opis igre:

lgralci se razdelijo v dve skupini in se postavijo v vrsto tako, da stojijo
drug za drugim. Drug drugega v posamezni skupini primejo za boke. Zadnji v vrsti si za
pas oz. hlaCe zatakne ruto in tako predstavlja “zmajev rep”. Tisti, ki stoji prvi v skupini in
predstavlja “zmajevo glavo”, pricne lov za repom drugega zmaja (poskusa ga ukrasti oz.
potegniti izza hlac drugemu zmaju). Zmaji se med lovljenjem ne smejo razkleniti.
Razlicice:

- Ce je skupina manjsa, lahko zmaj lovi svoj rep. Ko se mu to posredi, se igralca
pomakneta v sredino kolone.

- Ce ni rutk, skusa glava uloviti rep in ga objeti okoli pasu.

MACKA IN MIS

St. otrok: 10 ali vec

Pripomocki: /

Opis igre:

/ izStevanko izberemo dva igralca (macko in mis). Ostali se primejo
za roke in naredijo velik krog. Mis stoji v krogu, macka pa izven

njega. Macka skuSa uloviti mis, igralci pa z dviganjem in spuscanjem
rok ter s stiskanjem drug ob drugega preprecujejo macki, da bi se
vrinila v krog in ujela mis. Ko macka ujame mis, izberemo drug par za nadaljevanje igre.

MAMBA MAMBA

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: kreda (oznacimo obmocdje igre)

Opis igre:

Izberemo nekoga za mambo. Cilj igre je, da igralce mamba ne ulovi. Kaca skusa ujeti
igralce. Ce kaca ujame igralca, se jo mora ta prijeti za ramena ali okoli pasu in je ne
sme spustiti. Vsak nov ulov postane del kacjega telesa. Ce nekdo zbeZi iz obmocja igre,
mora sesti na Crto in pocakati do konca igre. Lovi lahko samo glava kace. Kaca lahko
uporabi svoje telo, da ustavlja druge igralce. Igra se konca, ko ostane en igralecin ta je
naslednji mamba.

MILNI MEHURCKI 0 %QQ ?
St. otrok: neomejeno 1)~ OQ\‘
Pripomocki: / r’) O/) C

N ) 0.0 O.C
Opis igre: S0 o

Dva igralca sta milna mehurcka, ki se zdruzita tako, da se skleneta v komolcih. Milna
mehurcka poskusata uloviti ostale igralce. Ko ujameta enega, se ta zdruzi v milni
mehurcek. Ko ujamejo Se Cetrtega, se milni mehurcek razdeli na dva dela. Igra se
nadaljuje, tako da vsi igralci postanejo milni mehurcki. Ce kateri od igralcev med
lovljenjem stece izven meja igralne povrsine, se mora nemudoma zdruziti z najblizjim
milnim mehurckom. Zadnja dva ujeta igralca postaneta naslednja mehurcka, ki bosta
zacela novo igro.

Razlicice:

Ce se igralci igrajo varno, se lahko mehurcek veca brez delitve, vse dokler niso ujeti vsi
igralci.



MODNA PISTA =
St. otrok: do 5 skupin po 5-7 otrok
Pripomocki: razlicni predmeti, stozci

Opis igre:
Doloc¢imo Crto, za katero se igralci postavijo v kolone. 3 do 6 metrov
od Crte pred vsako kolono postavimo stozec. Vsakemu prvemu v

koloni damo predmet, ki si ga polozijo na glavo. Na nas znak skusajo
rekvizit na glavi prenesti okoli stozca in naslednjemu v koloni.

Predmeta ne smejo drzati z roko. Ce pade na tla, se morajo ustaviti,

ga pobrati, poloziti nazaj na glavo, nato lahko nadaljujejo. Zmaga

skupina, ki prva konca.

Razlicice:

Na poti do stozca lahko postavimo razne ovire in s tem otezimo gibanije.

MRAVLJE NA HLODU

St. otrok: najman;j 10

Pripomocki: Crta (»hlod«)

Opis igre:

lgralce postavimo po Crti v vrsto. Oznacimo ali prestejemo jih
od 1 do stevila igralcev, ki bodo sodelovali v igri. Ciljigre je, da
se otroci v skupini postavijo na ¢rto v obratnem Stevilcnem
zaporediju, ne da bi pri tem kdorkoli padel ali stopil s ¢rte. Ce
jeigralec st. 1 zacel igro na skrajni levi strani Crte, mora ob
zakljucku stati na skrajni desni strani Crte. Zaporedje igralcev
mora ostati enako, kot je bilo ob zacetku igre, le v obratnem
vrstnem redu.

Razlicice:

- lgralce razdelimo v dve skupini. Skupini morata stati obrnjeni ena proti drugi. Cilj igre je,
da skupini zamenjata mesti, vrstni red igralcev pa mora ostati nespremenjen.

- Spreminjajmo dolzino Crte, pri cemer daljSa Crta omogoca lazjo izvedbo igre ali pa
spreminjajmo razdaljo med dvema skupinama, pri cemer vecanje razdalje na tleh
povecuje tezavnost igre.

OREL IN MISKA

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: kreda

Opis igre:

lgralci stojijo v dveh vzporednih vrstah, ki sta oddaljeni
3m, in se gledajo. Za skupino misk lezi Se ena Crta,
kamor so miske s hrbti obrnjene. Crta oznacuje varno
mesto. Druga skupina so orli in bodo stali nepremicno, _
vse dokler se ne odlocijo za lov na miske. Miska ne sme zbezati, vse dokler ne opazi, da
se je orel premaknil. Takrat, ko se orli samo malo premaknejo, lahko zacnejo miske bezati
proti varnemu mestu za drugo crto (To je cilj misk).

Razlicice:

Ko postanejo igralci v bezanju spretnejsi, zmanjsajte zacetno razdaljo med orli in
miskami.




PRVA POMOC —
St. otrok: neomejeno
Pripomocki: kreda (za oznacbo bolnisnice) -
Opis igre: / A
Lovilec lovi. Ko je igralec ujet, mora z eno roko pokriti rano —
(mesto, Kjer se ga je lovilec dotaknil), njegova roka postane =1
obliz. Ranjeni igralec nadaljuje z igro, a ves cas mora imeti \. k'
roko na mestu rane in ima prosto le eno roko. Ce je igralec

DONOVNO ujet, mora s preostalo roko pokriti $e drugo rano. Se vedno lahko nadaljuje z
igro. Ko je igralec ujet tretjic, mora oditi v bolnisnico (izven meja igralne povrsine). Tam se
lahko pozdravi tako, da naredi deset sonoznih poskokov. Nato se vrne v igro.

Razlicice:

-V bolnisnici se pozdravijo z opravljanjem razlicnih nalog.

- lgralci lahko obiscejo bolnisnico tudi ob eni sami rani. Naredijo vnaprej dolo¢eno nalogo
in se vrnejo v igro brez oblizev. Za odstranitev oblizev ne potrebujejo Cakati, da so 3x ujeti.

RAVNOTEZJE Z LONCKOM NA GLAVI

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: plasticni loncki, glasba

Opis igre:

Vsak igralec si polozi lonCek na glavo in ob glasbeni spremljavi hodi pazljivo po prostoru.
Ko glasba preneha, igralci pocepnejo. S pricetkom glasbe igralci ponovno vstanejo in
hodijo z loncki na glavi. Zmaga tisti, ki je loncek obdrzal na glavi.

SEDECA ODBOJKA

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: ena ali dve napihljivi zogi

Opis igre:

lgralci naj se posedejo po prostoru. Cilj igre je, da igralci z odbijanjem
poskusajo obdrzati zogo v zraku ¢im dlje. Pred udarcem naj igralci
klicejo: »Mojal«, »Imam jol«, »jazl«. Igralec ne sme udariti Zzoge dva-

ali veckrat zapored. Igralci morajo ves cas igre sedeti na tleh. Za
odboj zoge lahko uporabijo katerikoli del telesa.

Razlicice:

-V igro dajmo Se eno zogo.

- Boljsim skupinam dajmo zahtevnejsi cilj, npr. tocno doloceno zaporedje »odbijalcev« ali
koliko odbojev bodo naredili v eni minuti, ne da bi jim med tem zoga padla na tla ali da bi
zamenjali vnaprej doloCeno zaporedje odbijalcev.

- Ko igralci razumejo koncept postavitve telesa pri odboju, zadolzitve za pokrivanje

prostora okrog njih in omejevanja oz. izogibanja igralni povrsini soigralcev, jim lahko
dovolimo, da igrajo stoje.

SLEPEC

St. otrok: vsgj 2

Pripomocki: kiji, ruta

Opis igre:

Eden v paru si zaveze oci, drugi pa ga vodi skozi postavljen slalom
iz kijev. Slepca lahko vodi z besedami, z rokami, z enim prstom...
Nato zamenjata viogi.

Razlicice:

- Razlicne poti (ovire), ki jin mora par prehoditi.




SONCE IN LED

St. otrok: najmanj 6

Pripomocki: /

Opis igre:

Imamo lovca, to je Led, ter njegovo nasprotje Sonce.
Led lovi igralce po prostoru in ko jih ujame, zmrznejo.
Po prostoru pa se giblje tudi Sonce, ki igralce
odmrzne in se lahko lovijo spet naprej. Led lahko
ulovi tudi Sonce, takrat pa se mora Sonce ustaviti,

na glas presteti do deset, potem pa lahko spet opravlja svojo nalogo.

SPUSTI KOLACEK

St. otrok: vec kot 10

Pripomocki: stozci (ali kateri drugi predmeti)

Opis igre:

Pokazimo igralcem »kolacke« in jim povejmo kako so slastni. Priblizno tretjina igralcev
dobi stozce. Igralci brez stozcev lovijo tiste s stozci. Ko so ti ulovljeni, »spustijo
kolaCek« in stecejo proc. Igralec, ki ulovi kolacek, ga pobere in preostali lovilci ga
zacnejo loviti.

Razlicice:

- lgralci lahko igro odigrajo tudi s poskoki, na kolenih ipd.

- Igro lahko spremenimo tudi v igro »Lovimo ime« tako, da lovilci klicejo imena: »Hej ...
(ime) spusti . kolacl«

VLAK

St. otrok: poljubno

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralci se postavijo v kolone po 5 ali 6. Vsaka
kolona ima na koncu vodjo, ki usmerja vlak,
ostali pa zaprejo oci. Vlakovodja daje signale:
- Dotik glave — naravnost

- Stisk leve rame - zavijanje levo

- Stisk desne rame - zavijanje desno

- Dotik sredine hrbta - vlak se ustavi
Razlicice:

- spremenite signale npr. pisanje Crk po hrbtu

VSI LOVIMO, VSI BEZIMO

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralci teCejo in poskusajo med tekom uloviti (se dotakniti) ¢im vec igralcev. Dotike
Stejejo. Igra traja 3 minute. Vsiigralci lovijo, nihce ni ujet (izloCen iz igre), Ceprav ga kdo
ulovi (se ga dotakne). Ce otrok prestopi mejo igralne povrsine, mora Steti ujete igralce
ponovno od zacetka ali izvesti 10 poskokov pred povratkom v igro (nalogo dolocimo
pred zaCetkom igre).

Razlicice:

- Spremenimo lahko cas trajanja igre in velikost igralnega polja.

- Vedno, ko je igralec ulovljen, od svojega seStevka odbije eno tocko.



V ZIVALSKEM VRTU

St. otrok: od 10 do 20

Pripomocki: vrecka in listki, na katere
bomo napisali zivali (zivali lahko igralci

tudi sami narisejo)

Opis igre:

Na listku so razlicne zivali. Vsaka zival mora
imeti med listki svoj par (npr. medved -
medvedka, petelin - kokos, raca - racak...)
Listke damo v vrecko in vsak izmed igralcev
potegne iz nje en listek. Na znak zacnejo vsi oponasati zivali, ki so jih imeli
na listku (glasovno, z gibanjem...) Vsak mora poiskati svoj par.

Razlicice:

- na listkin so poleg slik ali risb napisana tudi imena ali zaCetna crka zivali
- zivali lahko oponasajo le z gibanjem

- igralcem lahko zavezemo rutice Cez oci in iSCejo pare samo po oglasanju

ZADENI GA

St. otrok: vsgj 2

Pripomocki: mehke penaste zogice

Opis igre:

Polovica igralcev se postavi na eno stran, druga na drugo - priblizno tri metre ena od
druge. Najprej prva polovica poskusa zadeti del telesa, ki ga pove ucitelj, nato Se druga
polovica. Zadeti poskusajo veckrat in razlicne dele telesa.

Razlicice:

- razlicna oddaljenost,

- razlicna velikost zog

ZAJCEK SPI

St. otrok: neomejeno
Pripomocki: / &
Opis igre:

lgralci si poiscejo vsak svoj prostor. Vodja igre zaklice

poljubno besedo, s katero se igra zacne. Zajcki lahko 4
potem poskakujejo naokrog. Ko vodja zaklice »Zajcek 4’, D g \ 4
spil«, morajo vsi otroci kar se da dobro oponasati

specega zajcka. Vodja nato hodi med specimi zajcki

in je pozoren na kakrsnokoli premikanje. Ce se igralec
premakne (tudi Ce odpre oci), mora opraviti dodatno
nalogo (npr.. poskoke, tek na mestu 10 sekund ...). Potem nadaljuje z igro.
Razlicice:

- Vodja iSCe najboljSega specega zajcka.

- |zbere se drugo zival - speca kravica/kuza/muca/ levCek/opica... (Igralci morajo
oponasati in zveneti kot izbrana zival).



ZABE

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: blazine

Opis igre:

lgralci kot zabe skacejo po prostoru. Ko ucitel]

rece »sonceg, gredo vsi igralci v vodo - blazine

na sredini prostora, ko ucitelj reCe »dezy,

gredo zabe iz vode.

Razlicice:

Kdor gre zadnji v vodo, se posusi na soncu - otrpne.

ZABE IN STORKLJA
St. otrok: neomejeno
Pripomocki: kreda, da narisemo luze
Opis igre:
Na tleh oznacimo dve luzi, v katerih prebivajo zabe. Veselo
kvakajo in hodijo na obisk iz ene luze v drugo. Med luzami stopa storklja in
sku3a zabe uloviti. Tista, katere se Storklja dotakne, mora izstopiti. Storklja
lahko govori:

»Storklja hodi po mocvirju,

ona rada zabe je.

Hitro teci in poskodi,

da te Storklja ne poje.«

ZOGO V PREDOR

St. otrok: vsaj 6

Pripomocki: 7oge

Opis igre:

Skupina stoji v svoji koloni z razkoracenimi nogami. Prvi v koloni drzi zogo in jo
zacne kotaliti pod nogami skozi predor proti zadnjemu v koloni. Vsak igralec se
mora dotakniti zoge! Zadniji prime zogo in stece na zacetek svoje kolone. Igro
ponavljamo tako dolgo, da se vsi igralci zvrstijo na Celu kolone.

Razlicice:

- lgralci naj zogo podajajo nad glavo, ob strani...

- 1gro izvajamo z razlicnimi vrstami zog.

- lgralci so razdeljeni v vec skupin, ki med seboj tekmujejo.



igre za
umiritev




DOBRO JUTRO, PETELINCEK

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralci sedijo na tleh v krogu. Na sredi se po Stirih
sprehaja petelin. Petelin se ustavi pri kateremkoli
igralcu in zakikirika. Igralec ga mora pobozati in
recCi: »Dobro jutro, petelinCeke, pri cemer se ne
sme zasmejati. Petelin lahko trikrat poskusa
spraviti igralca v smeh. Ce mu to uspe, zamenjata
vlogi, sicer pa nadaljuje igro, dokler ne spravi
koga v smen.

Razlicice:

- Petelini ponavljajo drugacne stavke.

- Namesto petelinov se v krogu sprehaja druga zival, ki se drugace oglasa.

GORDIJSKI VOZEL
St. otrok: 10-30
Pripomocki: /
Opis igre:

lgralci stojijo v krogu z ramo ob rami in z zaprtimi o¢mi. Roke iztegnejo proti sredini
kroga in poiscejo prosti roki (poskusajo se izogniti rokam njihovih sosedov in
rokama ene in iste osebe). Nato odprejo oci in se poskusajo razvozlati, ne da bi se

spustili za roke.

HRBET NA HRBET

St. otrok: parno Stevilo

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralce razdelimo v pare. Igralci stojijo v parih obrnjeni s hrbti eden
proti drugemu. Igralca v paru naj se s hrbtoma naslonita eden na
drugega in se skuSata skupaj usesti na tla. To storita pocasi. Ko se vsi pari uspesno
usedejo, naj poskusajo na enak nacin ponovno vstati s tal - torej, da se s hrbti
opirajo eden na drugega, noge pa pocasi pomikajo proti svojim zadnjicam. Pri tem
se z rokami ne smejo opirati v tla.

Razlicice:

- Povecajmo Stevilo igralceyv, ki se morajo skupaj usesti in vstati.

- igra za enega: lgralci prekrizajo noge, se usedejo in zopet vstanejo, ne da bi si
pomagali z rokami in ne da bi se dotaknili tal. »Turek« drzi glavo pokonci, hrbet je
vzravnan. »Krojac« ima sklonjeno glavo in se poskusa sede s celom dotakniti tal.

ISKANJE SKRITEGA PREDMETA

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: razlicni drobni predmeti

Opis igre:

Ucitelj poslje vse igralce iz prostora, sam pa medtem skrije predmet. Ko se igralci
vrnejo, vsak zase po tihem isce predmet. Kdor ga najde, ne izda skrivalis¢a drugim,
pocasi pride k ucitelju in mu po tihem pove, kje je skrit. Nato sede na tla, drugi pa
ISCejo dalje. Kdo ga najde prvi, kdo zadnji?

Razlicice:

lgra se lahko konca, ko ga prvi najde predmet.



1ZZIV Z GIMNASTICNIM OBROCEM

St. otrok: najmanj 10

Pripomocki: dva gimnasticna obroca

Opis igre:

lgralci naj se postavijo v krog in se primejo za roke.
Gimnasticni obroc¢ polozimo med dve sklenjeni roki
igralcev. Cilj igre je, da pride obroc okoli celotnega
kroga, ne da bi se igralci pri tem spustili.

Razlicice:

- Doloc¢imo cas za izvedbo naloge.

- 1gro naj igralci opravijo z zaprtimi ocmi.

- lgralce razdelimo v dve ekipi, ki tekmujeta med sebo

KIPI

St. otrok: neomejeno
Pripomocki: glasba
Opis igre:

lgralci prosto plesejo (hodijo, skacejo...) ob dani glasbi. Ko ugasne glasba, igralci naredijo
kip. Tisti kip, ki se premakne, izpade. Igralci naj si izmisljajo raznorazne kipe, ucitelj jih
lahko tudi vprasa, kaj predstavljajo. Ko glasbo ponovno predvajamo, spremenijo nacin
gibanja (skacejo kot zabe, hodijo kot race, letijo kot letala ...).

Razlicice:

- Igralce poskusamo spraviti v smeh in v gibanje.

- Opazovalec: Opazuje plesalce inizbere takega, ki ima Se posebej izstopajoce gibe. Ko
glasba utihne, opazovalec prikaze te gibe ostalim. Ob ponovnem predvajanju glasbe
poizkuSajo plesalci izvajati ta nov plesni gib.

-Izpadli kip lahko opravi nalogo v obliki 10-ih poskokov, sklece, vajo za ravnotezje,
oponasanje dolocCene osebe ipd. ter se tako vrne vigro.

NOGICE

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: Casopisni papir, krpe ali svincniki

Opis igre:

lgralci si sezujejo nogavice. Razdelimo jim papir ali krpe, ki

jin morajo dvigniti s prsti na nogah. Ko to usvojijo, naj si

predmete podajajo sede v krogu od enega do drugega.

Razlicice:

- S tal lahko dvigajo vedno manjse predmete.

- Organiziramo tekmovanje med skupinami: Katera je dvignila ve¢ predmetov in jih
spustila v skatlo?

- Organiziramo lahko tekmovanje med skupinami, katere Clani sedijo v vrstiin si

podajajo papir. Katera bo prej prisla do konca?



OBLECI ME

St. otrok: najmanj 8 (dve enako Stevilcni skupini)

Pripomocki: dve preveliki majici s kratkimi rokavi

Opis igre:

lgralce razdelimo v dve ekipi. Vsaka ekipa dobi eno majico. Enigralec iz vsake ekipe si

obleCe majico in nato z obema rokama za roke prime enega izmed svojih
sotekmovalcev. Ostali igralci v ekipi morajo nato majico prevleci z enega igralca na
drugega. Za tem prime »na novo obleceni« igralec enega od ostalih sotekmovalcey,
»SleCeni« pa pomaga ekipi pri preoblacenju. Zmaga ekipa, ki se prva cela preoblece.
RazlicCice:

- Namesto tekmovanja med dvema ekipama, lahko igramo le z eno ekipo.

- Preoblacenje lahko izvede |le eden iz ekipe, ostali pa lahko dajejo ustna navodila.

RISEMO, PISEMO

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralci se ulezejo na tla. Dvignejo desno nogo in poskusajo v zrak narisati krog, nato
kvadrat, trikotnik... Lahko narisejo sonce, oblak, hiso... Starejsi lahko napisejo Stevilke,
Crke, se podpisejo... Vmes naj menjajo noge.

SLEPEC V KROGU

St. otrok: vsaj 4

Pripomocki: ruta, s katero slepcu zavezemo oci

Opis igre:

lgralci sedijo v krogu, na sredini pa je igralec z zavezanimi oCmi - slepec. Le ta se
nekajkrat na mestu zavrti, potem pa gre k robu kroga in se ustavi pred dolocenim
igralcem. Tisti, pred katerim se je ustavil, se zasmeje in rece: "Ugani, kdo sem!" Ce
slepec ugane njegovo ime, zamenjata vlogi, drugace pa poskusi $e enkrat. Ce tudi
drugi¢ ne ugane imena, ucitelj zamenja slepca.

TIHO PLAZENJE

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: rutica

Opis igre:

lgralci sedijo po tursko v krogu. Na sredi sediigralec, ki ima z rutico zavezane oci.
Ucitelj pokaze na enega od igralcev v krogu in ta se skusa neslisno splaziti do igralca v
sredini. Ce se mu to posreci, zamenjata mesti. Ce pa srednji zaslisi Sum, pokaZze z roko
v smer in Ce zadane, mora plazeci iti nazaj na svoje mesto. Ucitelj doloci drugega, ki
zdaj skuSa priti do igralca v sredini.

UBOGI CRNI MUC

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

Sedimo v krogu. Enigralec oponasa ubogega ¢rnega muca
(kako npr. obupano mijavka, ubogo gleda, ...). Igralec se usede
pred nekoga. Ta mora nezno pobozati in potolaziti muca po
glavi in trikrat reci »ubogi ¢rni muce, ne da bi se zasmejal. Ce se
zasmeje, zamenijata vlogi. Ce se ne zasmeje, mora ubogi ¢rni mu
drugemu. Popolnoma je odvisno od muca, koliko in kakSno mimiko in glasove bo

uporabil, da nas bo spravil v smeh.




VSTOPI IN SE USEDI

St. otrok: najmanj 10

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralci naj se postavijo v krog, se obrnejo za 90 stopinj v desno tako, da so z levim
ramenom obrnjeni v notranjost kroga, pogled pa imajo usmerjen v hrbet igralca pred
njimi. Igralci naj nato naredijo nekaj bocnih korakov proti srediScu kroga, tako da se vsi
skupaj rahlo stiskajo v krogu. Vsi igralci morajo stoti tesno skupaj. Na znak se morajo vsi
igralci usesti na kolena igralca, ki stoji za njimi. Ce je naloga uspe3no opravljena, vsi igralci
udobno sedijo na kolenih nekoga.

Razlicice:

- Ce je skupina sestavljena iz manj$ega Stevila igralcev, posku3ajmo (pri starejsin igralcih)
izvesti skupinsko hojo v krogu.

- Ko postane naloga prelahka, dajmo v krog vec igralcev.

- Igralce lahko tudi vprasajmo, Ce imajo kaksno idejo, kako bi otezili nalogo.

ZA SPRETNE NOGE

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: kocke, rutice, frnikole, kamencke

Opis igre:

S podplati obeh nog naj igralec prime kocko in jo postavi drugam, nato naj iz kock zgradi
neko doloceno stvar, npr. stolp, hiso, most, ceste in stolpnice.

Razlicice:

- Igralci lahko dvignejo kamencke, frnikole, rutice ali svincnike in jih odlozijo npr. v skatlo.
Kdo bo prvi polozil kamencke v Skatlo?

- lgralci pri manjsin predmetih igrajo najprej z desno, nato z levo nogo.

- lgralci se postavijo v vrsto, vsak ima pred seboj 6 kamenckov. Na znak prime vsak s prsti
leve noge prvi kamencek in ga nese skakaje po desni nogi na cilj. Takoj teCe nazaj in s prsti
desne noge nese naslednjega. Zmaga tisti, ki prvi pravilno prenese vseh 6 kamenckov na

Cilj in se postavi na prvotno mesto.

ZEPNI NOZ

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralci lezijo stegnjeno na hrbtu na tleh. Zdaj dvignejo rokeinn
zadnjico dotikamo tal. Nekaj trenutkov vztrajajo v tem polozaju, potem spuscajo noge in
roke polagoma nazaj na tla. Vajo dvakrat ali trikrat ponovijo.

Razlicice:

- tekmovanje: Kdo vec ¢asa zdrzi v polozaju?

ZIVALSKA FARMA

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

lgralce razdelimo v pet skupin, vsaki skupini je dodeljena ena zival (oglasanje zivali). Igralci
morajo imeti med igro zaprte oci. Z oponasanjem zivali in poslusanjem drugih, morajo v
prostoru v pocasnem gibanju in mize poiskati sorodne zivali. Roke naj imajo dvignjene
pred seboj. Igra je koncana, ko se ,zivali“ v vseh skupinah najdejo med seboj ali ko se
zbere prva skupina enakih zivali.

Razlicice:

lgralce razdelimo na vec ali manj zivali in s tem

naredimo manjse ali vecje skupine (lahko tudi pare).



Jezikovne igre




ABECEDNA ZGODBA
St. otrok: neomejeno
Pripomocki: list, svincnik, listki s crkami abecede

Opis igre: r,:? g’ % E '

lgralci izzrebajo crko, poiscejo ¢im vecl besed na to ﬂ .. :

Crko in sestavijo stavek, le vezniki, predlogi in

zaimki... so lahko na drugo crko. Ko koncajo vse %; G 3 ¢

stavke in porabijo vse Crke abecede, stavke sestavijo - ‘

po abecediv zgodbo. -::.D* \b 0B (2 D X
oo O o0 g/p -'.:| Yo :_..: & 8

RazliCice: b Qo JONRINKeSS b

- Zgodbo sestavlja vec igralcev ali pa vsak zase. T f:i A /S)64\, \EICNES

[0 I:::-G elF rfj‘?:a

CRKOVNI GOZD o/ &

St. otrok: poljubno 5 -«,
Pripomocki: tabla, kreda ' ' -

Opis igre:

Na tabli je narisano drevo. Namesto listov pa z vej drevesa visijo Crke. |1z njih morajo
igralci sestaviti besede. Uporabljene Crke sproti brisejo. Besede tvorijo tako dolgo,
dokler ne zmanjka Crk.

Razlicice:

- Lahko se oblikujeta dve skupini: Katera skupina bo utrgala vec listov z dreves in s
tem nasla vec besed?

n-nﬂ

1-.:.-

IGRAJMO SE Z ZO0GO IN RAZMISLJAJMO
St. otrok: neomejeno

Pripomocki: zoge

Opis igre:

lgralci sedijo ali stojijo v krogu. Medtem ko
Si podajajo z0go, izgovarjajo besede, ki

se zacenjajo na isto crko.

Razlicice:

- lgralci izgovarjajo besede: sopomenke, nasprotja, besede, ki se zacenjajo na zadnjo
Crko v prejsnji besedi, besede, ki se zacenjajo na zadniji dve Crki v prejsSnji besedi itd.
-Medtem ko si podajajo z0go, sestavljajo vprasanja in odgovarjajo (npr. en otrok
poda zogo drugemu otroku in ga vprasa »kdaj odpada listje?«, drugi otrok odgovori
»jeseni, in vrze zogo tretjemu, ta spet zastavi vprasanje itd.)

KRIZEM KRAZEM

St. otrok: poljubno

Pripomocki: ura, papir in svincnik

Opis igre:

lzmislite si eno besedo, na primer POCITNICE.

Besedo napisite od zgoraj navzdol, na desni strani ¢rk z razmakom pa od spodaj
navzgor. Zdaj dolocite cas, kako dolgo naj traja igra. Vsak mora v tem casu
vpisati besede, ki se z levo ¢rko zacnejo, in z desno koncajo. Kdor je prvi
gotov, je zmagal in si sme izmisliti besedo za naslednji krog.



MUHASTI STAVKI

St. otrok: poljubno

Pripomocki: papir, pisala

Opis igre:

Na zgornji rob lista vsi napisejo samostalnik (ime ali predmet), zapognejo rob, da
je napisana beseda skrita, in dajo list sosedu. Ta napise glagol, spet zapogne
list in ga da sosedu, ki napise dolocilo kraja, naslednji napise utemeljitev, ki se
pricne s »ker«. Liste Se enkrat zamenjamo in vsak prebere stavek z lista, ki ga je
dobil.

Razlicice:

- Lahko spremenimo ali razsirimo stavek.

- Stavke lahko tockujemo.

NAREK Z DOPOLNJEVANJEM

St. otrok: poljubno

Pripomocki: papir, pisala

Opis igre:

lgralci piSejo besedilo po nareku. Narekujemo jim le del povedi, zakljucek povedi pa
nadaljujejo.

Primer: MIHA JE ODPRL ... ZAGLEDAL JE ... ZELO SE JE ... NENADOMA JE ...

lgralci najprej tiho preberejo besedilo in popravijo napake. Drugic preberejo, da
vejo kaj berejo. Tretjic pa preberejo pri sebi, da bodo brali s poudarki. Nato vsak
ucenec prebere svojo verzijo nareka.

TRI BESEDE - PAMETEN STAVEK

St. otrok: poljubno

Pripomocki: besede na kartonckih

Opis igre:

Vodja na listke napise razlicne predmete, ki nimajo nikakrsne povezave, igralec pa
mora besede iz kartonckov spremeniti v smiselni stavek.

Razlicice:

- Vsak igralec zapise po stiri besede, ki se jih da v vrecko ali Skatlico, nato igralci
Zrebajo vsak tri besede, ki jih morajo spremeniti v stavke.

ZAIGRAJMO GLAGOLE

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

Eden od igralcev poskusa samo s kretnjami
pokazati dolocCene glagole (iskati, loviti,
stradati, zalovati...). Vsak pride na vrsto z
enakim Stevilom glagolov. Kdor jih najvec
uspesno pokaze, je zmagovalec. Tisti, ki
najprej ugane je naslednji pantomimik.
RazlicCice:

- Igralci pokazejo druge besedne vrste.

- Igralci poskusajo s kretnjami in mimiko predstaviti poklic.




ZEMLJEPIS

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: pisalo, papir

Opis igre:

lgralec na list narise tabelo s Stirimi stolpci (mesto, drzava, reka, gora). Igralci
izberejo Crko tako, da ko vodja izgovori: »en, dva, tri, vse se razprsik, vsak

igralec pokaze doloceno stevilo prstov. Sestevek vseh prstov da ¢rko abecede.
/a doloceno zacetno ¢rko smejo igralci izpolnjevati rubrike toliko ¢asa, dokler
prvemu ne uspe zapolniti vsen rubrik.

Razlicice:

- Lahko dolocimo druge rubrike (npr. ime, priimek, rastling, zival, darilo za rojstni
dan, Cesar me je strah, pijaca, poklic, znana osebnost, orodje, sadje, kaj
vzamem s seboj na samotni otok...).

- Crke lahko izzrebamo v obliki tombole.

- ToCkovanje: Za besedo, ki je nima nihce drug, dobi 10 tock, za besedo, ki jo ima
tudi Se kdo drug, dobi 5 tock, za manjkajoco besedo odstejemo 5 tock. Zmaga
igralec, ki ima po koncanih 10 krogih najvec tock.

ZLOG ZA ZLOGOM

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: /

Opis igre:

Tekmovanje zacnemo tako, da nekdo pove besedo z dvema ali tremi zlogi, zadniji
zlog pa je prvi zlog naslednje besede. Primer: son-ce, ce-pi-vo, vo-da, da-ri-lo, lo-gi-
ka, ka-va, va-ta ... Vsak izmed igralcev mora nadaljevati igro tako, da iz zadnjega
zloga besed, ki jo je povedal njegov predhodnik, naredi novo besedo. Ce se igra
ustavi in kdo ne ve nadaljevanja, je izgubil.

RazlicCice:

- lazja razliCica: zadnja Crka pa je prva Crka naslednje besede.




Ustvarjalne




IGRA S CASOPISNIM PAPIRJEM

St. otrok: do 20

Pripomocki: casopisni papir

Opis igre:

Vsak od igralcev dobi kos Casopisa. Z njim lahko izvajajo razlicna gibanja: nosenje
casopisa na glavi, tek s casopisom na prsih, preskok casopisa, Casopis postavijo na
tla in se ga dotikajo z raznimi deli telesa ali pa nanj polozijo dlan in se zavrtijo okali
njega, Casopis raztrgajo na dva dela, stopijo nanj in drsajo z njim, nato vsak

kos raztrgajo Se na dva dela in drsajo z nogami in rokami, na koncu pa vse

Stiri kose casopisa zmeckajo in odvrzejo v kos za smeti.

IZUMIMO IGRO

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: razlicni Sportni pripomocki
Opis igre:

lgralce razdelimo v skupine in vsako
postavimo pred enega od kupov sportnih
pripomockov. Vsaka ekipa mora imeti dovolj
prostora. lgralci uporabijo razpolozljive
pripomocke in si izmislijo svojo igro (postavijo
pravila in meje, izberejo pripomocke in vse

za igro potrebne informacije), jo sestavijo,
postavijo in preizkusijo. Dolociti morajo tudi ime igre in se pripraviti, da

bodo pravila igre razlozili drugim ekipam. Ekipe se menjajo pri demonstraciji

in v ucenju iger.

RazliCice:

- Povecajmo Stevilo igralcev v posamezni ekipi in s tem povecajmo izziv
Sporazumevanja.

- Omejimo Stevilo pripomockov in s tem povecajmo izziv ustvarjalnosti.

NOZNI RISALNI TECA)

St. otrok: poljubno

Pripomocki: papir, pisala, flomastri

Opis igre:

lgralci risejo z nogami. Pisalo stisnejo s palcem in drugim prstom na nogi. Najprej
se navadijo risati z eno Nnogo, nato poskusijo z obema nogama hkrati. Primerne so
voscenke ali pa flomastri. Risalna podloga naj bo zelo velika.

Razlicice:

- 1zziv: narisejo naj vijugaste oblike, osmice, kace ali kakrsnekoli fantazijske like.



PRAVLJICA

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: knjiga pravljic

Opis igre:

Ucitelj pripoveduje oz. bere pravljico, igralci pa jo
sproti uprizarjajo. V pravljici naj nastopa ¢im vec
razlicnih oseb in zivali, ki poCnejo raznovrstne
stvari. Lahko se skrivajo, iSCejo hrano, skacejo,
kotalijo...

Razlicice:

- Skupaj z igralci uprizarjamo osebe in zivali v
pravljici.

- Posnamemo lahko radijsko igro ali video posnetek.

N
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STOLP

St. otrok: neomejeno

Pripomocki: casopisni papir, lepilni trak, Stoparica
Opis igre:

lgralce razdelimo na skupine ter vsaki skupini damo
enako kolicino casopisnega papirja in lepilnega traku.
Naloga je, da skupine sestavijo v dolocenem casu (npr. 30
Razlicice:

- lgralci lahko gradijo tudi najmocnejsi stolp, npr. da
mora zdrzati najvec kovancey, vendar potem moramo
dolociti najmanjso visino stolpa.




lgre so povzete po sledecih virih:

https://baza-iger.skavt.net/igre
http://igramose.blogspot.com/
http://www.os-divaca.si/files/delightful-downloads/2018/09/Ustvarjalne_igre1.doc
http://verainluc.rkc.si/gradivo/lgre-veselega-dela.pdf
https://www.nijz.si/sites/www.nijz.si/files/publikacije-datoteke/igranja_za_znanje_celotna_publikacija_1.pdf
(internetni viri dne 23. 1. 2020)

Braemer, Helga: Otrokove ustvarjalne igre. TehniSka zalozba Slovenije. Ljubljana. 1992.



