SKOZI IGRO SE UCIMO
GIBALNE IGRE

KAZALO

1. Miska, kje si?

2. Ali je kaj trden most?
3. Barvice

4.Usa, usa, usasa

5. En, dva, tri

6. Slip, $lap, $lop

7. Lisicka, kaj rada jes
8. Macka in mis

9. Pticki v gnezda

10. Ravbariji in Zandariji
11. Ristanc

12. Pokanje balonov
13. Zaba lovi muhe

14. Pod nogami

15. Indijanci

16. Poisci svojo barvo
17. Twist

18. Bil je konjenik

19. Ptic¢ja kletka

20. Podajanje Zogice
21. Zastavice

22. Hobotnica
23.Ponavljanje za vodjo
24. Vlak

25. Psicek brez utice
26. Stonoge

27. Lov z rutko

28. Na ulici

29. Klip - klop

30. Ravnotezne naloge
31. Kenguru

32. Zajci

33. Paznik

34. Volk, koliko je ura?
35. Robcki in kosara
36. Stafeta - zgoraj, spodaj
37. Po stirih



38.
39.
40.
41.
42.
43.
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.

Stafeta z Zogo
Razbijanje lonca
Konjske dirke

Kdo bo ukradel rutico?
Nagajivi mucki in kuzki
Medvedi in miske
Ujemi divjega konja
Petelinji boj

Kokosi in lisice

Barve blazin

Objemi soseda
Zelenjavna juha

Ribic gre na lov
Pepcek

Lovljenje barv

Kdo se boji rnega moza
Jakec, kje si?
Skoc¢imoZek

Dobra vila

Rdeca luc - stop

Zaba in $torklja

V svojo hisko
Lokomotiva

Promet

62.Zbiralec Zog

63.
64.
65.
66.
67.

Kdo hodi okrog hise?
Miska Skreblja
Zvijanje polzka
Sproscanje

Lastovke se selijo

68.Ujeti pticki
69.Kdo bo prej?

70.

Ubogi ¢rni muc

71.Simon pravi

72.
73.

Ogledalo
Au, pika, bode

74.Hroscki se Zogajo
75.Krozna dirka
76.Macka varuje slanino

77.Lov na repek
78.Skoci mozek
79.Skok na otok
80.Pozdravcki v paru

81.Cez noge v krogu
82.Ura bije



83.Zivi valjar&ki
84.Dobro jutro
85.Medvedi in volkovi
86.Zaba v ribniku

87.V Zivalskem vrtu
88.Lev in tiger
89.Skozi tunel

90.Kadji kralj

91.Kaca

92.Tepezkanje
93.Cuvaj
94.0kamenele babe
95.Preskodi prijatelja
96.Konj in kocijaz
97.Nagajive miske
98.Potujem v Rakitnico
99.Pet komolcev
100.Zadevanje plastenk
101.Skarjice brusit
102.Tat

103.Lonec ubijati
104.Medvedje v verigi
105.Gospodarja ni doma
106.Figure metat
107.Kdo mece Zogo
108.Kaj imam na hrbtu
109.Modna pista
110.Zajcki

111.Kavboji

112.Ples v temi
113.Cez reko
114.Laéna usta
115.Sem v Sportni igralnici
116.5torklja in Zabe
117.Pajek in muhe
118.Zavozlanka
119.Kdo vodi?
120.Kocija

121.Klicna Zoga
122.Lovska Zoga
123.Nedeljski pobeg
124.Racka, racka, gos
125.Mavrica
126.Medvedkov objem
127.Ribe v mrezi



128.Ledeni Janez in sonce
129.Stekli pes
130.Rezilo

131.Skupaj smo eno
132.Indijanci?

133.Ali zadenes?
134.Morje boli trebuh
135.Pri zdravniku
136.Domine

137 Kipi

138.Tekanje skupin
139.Anatomija
140.Buce rujemo
141.Cebanje bale
142.Goljufivo podajanje
143.Kdo bo prvi

144 Kdo je skril Zogo
145.Cevlje sezuvati
146.Z0ga je u$la med nogami
147.Cuvaj in veverice
148.Z0ganje z brisaco
149.Kdo bo prvi
150.Tekma skozi predor
151.Domov
152.Casopisna tekma
153.Hitre perice
154.Pazi, zabji jezik!
155.Tek na treh nogah
156. Iz kroga

157. Preluknijati zid
158. Lovec, tukaj sem!
159. Telekrmar

160. Cez morje

161. Dirke z balon¢ki
162. Slamico v plastenko



1. MISKA, KIE SI?

ST. IGRALCEV: poljubno

POTREBUJEMO: dve ruti

IzStejemo dva otroka. Drugi se primejo za roke in stojijo v krogu. IzZrebanemu paru zavezemo oci.
Eden od njiju je macka, drugi miska. Oba zavrtimo v krogu, nato pa macka zac¢ne loviti mis tako, da
sprasuje: »Miska, kje si?« Miska pa odgovori: »Tu sem!« Miska se trudi, da je macka ne bi ujela. Tako
slepa mis$ in macka tavata, dokler se ne zaletita druga v drugo. V naslednji igri sta naslednja otroka
macka in mis.

2. ALl JE KA) TRDEN MOST?

ST. IGRALCEV: 6 ali ve&

POTREBUJEMO: vedji prostor

Dva od igralcev si stopita nasproti in se primeta za roke, da naredita 'most'. Dogovorita se, kaj bo
drugi predstavljal (jabolko, avto ...). Drugi ju ne smejo slisati. Ostali otroci stojijo v koloni in se
primejo drug drugega za ramena. Prvi je lokomotiva in vodi po prostoru.

Ko pridejo do mostu vprasajo: »Ali je kaj trden most?«

Most: »Kakor skala kost!«

Otroci: »Ali gre lahko nasa vojska skoz?«

Most: »Ce daste zadnjega prai¢ka?«

Otroci: »Ce ga ulovite, ga tudi dobite!«

Most dvigne roke in spusti kolono skozi, ulovi pa zadnjega otroka (tako, da spusti roke). Nato ga
most vprasa: »Kaj imas rajsi? Jabolko ali avto?« Ujeti se odloci za predmet in se postavi za tistega, ki
si ga izbere. Ostali otroci ne smejo slisati izbire. To se ponavlja, dokler ne ujameta zadnjega otroka.
Tudi lokomotiva izbere enega izmed 'predmetov' in se pridruzi mostu.

Med seboj se trdno primejo okoli pasu in zacno mocno vledi. Vsak del mostu vlece v svojo smer.
Skupina, ki ji uspe obstati na nogah, zmaga.

3. BARVICE

ST. IGRALCEV: 4 ali ve¢

POTREBUJEMO: prostor

Dolocimo vloge: kupec, prodajalec, barvice. Barvice se domenijo kaksne barve bodo. Dolo¢imo
obmocje, kjer lahko barvica beZi, dolo¢imo trgovino in dom.

Kupec pride v trgovino: »Dober dan, ali imate barvice?«

Prodajalec: »Dober dan. Kaksne barve pa?«

Kupec: »Rad bi barvol«

Ce je izbral barvo, ki jo ima kateri izmed otrok, ga le-ta sku$a odvrniti od nakupa in re¢e: »Gospod,
doma ste pustili prizgan Stedilnik!«

Kupec ste¢e domov in ugasne $tedilnik, barvica pa se skusa izmuzniti iz trgovine. Kupec jo lovi. Ce
barvici uspe priti nazaj v trgovino, preden jo kupec ujame, postane barvica prodajalec, kupec pa
barvica. Ce pa kupec ujame barvico, se le-ta vrne v trgovino in je $e naprej barvica.

4. USA, USA, USASA
ST. IGRALCEV: 3 ali vet



POTREBUJEMO: elastika

Dva otroka raztegneta elastiko in jo tako drzita na gleZnjih. Dobimo pravokotnik. V nadaljevanju
elastiko dvignemo, e je stopnja uspesno opravljena. Tretji skace in govori: 'Usa, usa, usasa, pipi
duga Carapa.' Skace po naslednjem zaporedju:

Elastika med nogama.

Preskok na drug del. Elastika med nogama.

Zopet na levi del.

Skok na desni del.

Z vsako nogo na en del elastike.

Obrnes noge. Vsaka noga na delu elastike.

Skocis narazen. Elastika je med nogama.

Zavijes elastiko z nogama.

Lo NV R WNE

Seskocis na desno stran.

5. EN, DVA, TRI

ST. IGRALCEV: 3 ali vet

POTREBUJEMO: elastika

Dva igralca raztegneta elastiko, da dobita pravokotnik. Enako kot pri prejsnji igri. Igralec 3x skoci na
prvo elastiko, 3x med obema elastikama in 3x na drugo. Sledi obrat. Elastika ostane med nogama in
spet naredi 3 poskoke, nato 3x skoci v sredino in 3x na prvi elastiki. S tem je prva stopnja opravljena
in gre na vi§jo stopnjo. Ce se zmoti, ga zamenja drug igralec.

6. SLIP, SLAP, SLOP

ST. IGRALCEV: 6 ali ve

POTREBUJEMO: elastika

Dva otroka drita elastiko tako, da na sredini dobita kriz. Potem izgovorita besede: ,Slip, $lap, $lop' in
pri tem zamahneta z rokama na vse strani tako, da prepletata elastiko v zamotano strukturo. To
morajo ostali otroci preplezati, ne da bi se dotaknili elastike, sicer izpadejo iz nadaljnje igre. Tisti, ki
ostane v igri do konca, zmaga.

7. LISICKA, KAJ RADA JES?

ST. IGRALCEV: 6 ali vet

POTREBUJEMO: /

En otrok je lisica, ostali so kokosi, ki stojijo v vrsti pred lisi¢ko. Lisicka se odmakne od kokoSi za vsaj 5
m in jim kaZe hrbet. KokoSsi se korakoma premikajo proti lisi¢ki in jo sprasujejo kaj rada je. Ko se
kokoske Ze zelo priblizajo lisi¢ki, jim ta odgovori: »Kokoske!« in jih pri¢ne loviti. Tisti, ki ga lisicka
ulovi, postane lisicka in pomaga pri nasledniji igri.

8. MACKA IN MIS

ST. IGRALCEV: 10 ali ve&

PRIPOMOCKI: /

Z izStevanko izStejemo dva otroka — macko in mis. Ostali se primejo za roke in naredijo velik krog.
Mis stoji v krogu, macka pa izven njega. Macka skusa uloviti mis, otroci 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.



9. PTICKI V GNEZDA

ST. IGRALCEV: 6 ali ve¢

PRIPOMOCKI: obroti

Vsak otrok dobi svoj obrog, ki predstavlja njegovo gnezdo. N zacetku so vsi otroci v svojem gnezdu,
ko pa uciteljica rece: »Pticki letajo!« otroci zapustijo gnezda in letajo po prostoru. Med tem uciteljica
vzame eno gnezdo. Ko rece: »Pticki v gnezdal« vsak otrok stece v najblizje gnezdo. Najpocasnejsi
ostane brez njega in je iz igre izklju¢en. Kdor do zadnjega ne izgubi gnezda, je zmagovalec.

10. RAVBARIJI IN ZANDARII

ST. IGRALCEV: 8 ali ve

PRIPOMOCKI: /

Z izStevanko se skupina razdeli na dve polovici. Eni so ravbariji, drugi Zandarji. Na znak za¢no Zandarji
loviti ravbarje. Ko katerega ujamejo, ga spravijo v zapor. Zapor je z risom omejen prostor, iz katerega
ravbarji ne morejo uiti. Ko so vsi ujeti, je igra koncana.

11. RISTANC

ST. IGRALCEV: dva ali ve¢, lahko tudi eden

PRIPOMOCKI: kreda

Na asfalt s kredo nariSemo ristanc. lzza ¢rte vrzemo kamencek v 1 polje. Nato skacemo po
odteviléenih poljih. Ce je en kvadratek, vanj sko&imo z eno nogo. Na desetki se obrnemo in nazaj
grede poberemo kamencek. Ce kamenéek pade na érto ali &e stopimo pomotoma na tla, gremo $e
enkrat od zacetka, drugace nadaljujemo s stevilko 2 in tako dalje do 10.

12. POKANJE BALONOV

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: baloni, kratke vrvice

Vsak otrok napihne balon in si ga s kratko vrvico priveZe na glezenj. Nato si poisce par in ko zaslisi
glasbo, z njim zapleSe. Naloga igre je, da par med plesom stopajo in pocijo balone drugih parov,
lastne pa morajo obvarovati. Zmaga tisti, ki zadnji obdrzi balon na nogi.

13. ZABA LOVI MUHE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: penasto 7ogico v vrecki iz blaga, povezano z 1,5m dolgo vrvico

Izmed otrok dolo&imo Zabo, ki lovi muhe. Zaba lahko ulovi muho le tako, da jo zadane z fogico v
vrecki, vendar ne sne izpustiti vrvice. Ko je muha pravilno ujeta, z Zabo zamenjata vlogi. Lov se
nadaljuje. Muhe beZijo po prostoru in mahajo z rokami, kot da letijo.

14. POD NOGAMI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: razli¢ne zoge

Naredimo kolone otroke s po 7 ¢lani. Otroci stojijo tesno drug za drugimv razkoraceni stoji. Na znak
se prvi otrok obrne in se splazi pod nogami svojih prijateljev. Ko konca, se postavi razkoraceno na
koncu vrste. Lahko nadaljujemo tudi gibanje pod nogami z eno Zogo, dvema Zogama, kotaljenjem
Zoge ...



15. INDIJANCI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Otroci so Indijanci, ki zasledujejo Kavboje. Ucitelj je njihov opazovalec in govori oziroma kaze kaj
delajo Kavboijci.

STOP (dvignjena odprta dlan) — kavboji opazujejo, zato se morajo uleci na tla, da jih ne vidijo
PAZI (mahanje z roko gor in dol) — zasledovanje le s plazenjem, lazenjem po tleh

TECI (z roko maha naprej) — kavboji so dalec pred njimi in morajo tedi

SKACI (poskakovanje) — kavboje zasledujejo po vodi in skaéejo s kamna na kamen

Ukaze lahko razlicno kombiniramo in ponavljamo, lahko pa si izmislimo tudi nove.

16. POISCI SVOJO BARVO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: obro¢i, barvne vre¢ke napolnjene z rizem

Otroci tecejo po prostoru. Na glavi / okoli vratu imajo vrecke z rizem dolodene barve. Na znak morajo
skociti v obroc¢ takSne barve, kot je njihova vrecka na glavi.

17. TWIST

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: &asopisni papir ali rutka

Otroci stojijo na Casopisnem papirju in ob glasbeni spremljavi za¢nejo plesati twist (iz stoje do
pocepa in nazaj v stojo).

18. BIL JE KONJENIK

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ob tej pesmi se usedemo za dolgo mizo ali pa stojimo. Z rokama in nogama ter glavo in zadnjo platjo
bomo oponasali konjske gibe oz. njegovo obnasanje.

Bil je konjenik, na iskrem ¢rnem vrancu,

jahal je skoz' no¢ kot blisk in kot vihar.

Konjeniki, pozor, v dir, galop

z eno roko (udarjamo po mizi)

z obema rokama (udarjamo po mizi)

z eno nogo (udarjamo ob tla)

z drugo nogo (udarjamo z obema nogama ob tla)

z glavo (migamo kot bi oponasali konja)

z repom (z zadnjo platjo nakazemo kot bi oponasali konja)

19. PTICJA KLETKA

ST. IGRALCEV: dve skupini

PRIPOMOCKI: /

Igralce razdelimo na dve skupini. Prvi sestavljajo kletko: primejo se za roke in sklenejo obro¢. Drugi
so pticki in sedejo na sredino kroga. Igralci, ki predstavljajo kletko, jih poskusajo zadrzati, vendar pri



tem ne smejo biti preve¢ grobi. Ce vsi pti¢ki uidejo iz kletke, zmagajo pticki, &e jim to ne uspe, pa
'kletka'.

20. PODAJANJE ZOGE

ST. IGRALCEV: dve enako $teviléni skupini

PRIPOMOCKI: dve ogi

Zogi naj bosta dovolj veliki, da ju je mogoce prijeti z nogami. Igralci so razdeljeni v dve skupini, vsaka
dobi eno Zogo. Igralci si jo morajo podajati tako, da jo primejo s stopali, pri éemer pa ne sme pasti na
tla. Ce se to po nesreti vendarle zgodi, mora Zoga spet na zacetek skupine. Zmaga skupina, ki Zogo
hitreje poda do zadnjega igralca.

21. ZASTAVICE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: dve ruti razli¢nih barv

Vodja igre vzame v eno roko ruto ene, v drugo pa ruto druge barve. Kadar pomaha z eno ruto,
morajo vsi nastopajoci pocepniti ali leci na tla, ko pomaha z drugo ruto, morajo hitro vstati. Kdor se
zmoti ali zamudi, mora iz igre.

22. HOBOTNICA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Vedji prostor je morje, na obeh straneh pa je breg. Eden od otrok stoji na drugem bregu kot ostali in
je hobotnica. Hobotnica zakli¢e: »Plavajl« in ribice steejo na nasprotni breg. Kogar hobotnica
ujame, postane hobotnicina lovka. Primeta se za roke in lovita ostale ribice.

23. PONAVLIAMO ZA VODJO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Otroci stojijo za vodjo v koloni, drug za drugim. Vodja se premika po prostoru in dela poljubne gibe,
otroci pa ga posnemajo. Lahko delamo gibe ob glasbi, s tem, da otroci upostevajo ritem glasbe.

24. VLAK

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Otroci 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

25. PSICEK BREZ UTICE
ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: /



Pari. Prvi stoji razkoraceno in je utica, drugi med nogami je psicek. En psi¢ek nima utice. Zaklicemo:
»Menjaj uticol« in psi¢ki menjajo utice. Vsakokrat ostane en psicek brez utice.

26. STONOGE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Otroke razdelimo v 4 kolone. Ucenci se primejo za rame. Vsaka stonoga ima svojo glavo, ki jo vodi na
razliéne nacine po prostoru. Na uciteljev znak gre glava na rep in tako nadaljujemo, dokler se ne
zvrstijo vsi u€enci.

27.LOV ZRUTKO

ST. IGRALECV: poljubno

PRIPOMOCKI: rutke

Stirje lovci z rutkami lovijo otroke, ki beZe pred njimi. Ujeti prevzame rutko in postane lovec.

28. NA ULICI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ucenci sedejo na tla. Ko uciteljica pokaze rdec krog, so mirni. Ko pa pokaze zelen krog, pa
ponazarjajo voznjo avtomobila, hojo pesca, upravljanje kolesa ...

29. KLIP — KLOP

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Vodja igre z besedicama KLIP in KLOP ukazuje igralcem. Ob besedi KLIP morajo spremeniti poloZaj
telesa (vstati, pocepniti...), ob besedi KLOP pa morajo v njem vztrajati. Vodja lahko bega igralce tako,
da sam pocne ravno nasprotno od svojih ukazov.

30. RAVNOTEZNE NALOGE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: Zogice za namizni tenis, plasti¢ne Zlice, ravnilo, klobugki ...

Ucenec polozi Zogico na Zlico in se tako sprehaja po razredu. Lahko speljemo progo, ki jo mora otrok
premagati, ne da bi mu Zogica padla na tla. Lahko poskusimo tudi z ravnilom, ki ga nosijo navpi¢no
na dlani, s 'klobuckom’, ki ga nosijo na glavi ...

31. KENGURU

ST. IGRALCEV: poljubno / pari

PRIPOMOCKI: rutke ali trakovi blaga

Igralcem zvezemo nogi nad gleZnji. Oznacimo pot, ki jo mora 'kenguru' preskakati. Lahko pa vec
kengurujev naenkrat skace po poti. Zmaga tisti, ki je prvi na cilju.

32. ZAlCI

ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: kreda / obroci
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Igralci si nariSejo kroge — gnezda, v katerih so kot zajci varni. Eden izmed igralcev — zajcev mora ostati
brez gnezda in na dolocen znak se za njim zapodi lovec. Zajec beZi in ko je v nevarnosti ali ko je
upehan, skoci v bliznje gnezdo. S tem preZene zajca, ki je bil tam dotlej, ta se mora hitro pognati in
bezati pred lovcem. Ko lovec ujame zajca, se vlogi zamenjata.

33. PAZNIK

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: kreda, predmet, 7oga

NariSemo krog in vanj mora paznik. Poleg njega postavimo predmet, ki ga nato vsi igralci, ki stojijo ob
krogu, skugajo zadeti z 70go. Me&ejo eden po eden, paznik pa jim mora prepreciti zadetke. Ce kdo
izmed igralcev zadane tarco, mora paznik med gledalce.

34. VOLK, KOLIKO JE URA?

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Eden je volk, ostali so zajcki. Zaj¢ki drazijo volja: »Volk, koliko je ura? Si lacen? Volk, kdaj bos jedel?«
Volk odgovarja: »Cez pol ure! Ob osmih!« »Zdajl« - poZene se za zajci in tisti, ki ga ujame, je v
nasledniji igri volk.

35. ROBCKI IN KOSARA

ST. IGRALCEV: dve skupini

PRIPOMOCKI: kosara, trakovi / Zogice

Dve skupini stojita na enem koncu polja. Na drugem koncu je koSara z Zogicami/robcki. Na dani znak
steceta prva dva iz koSare vzeti Zogico. Ko se vrne eden, stece naslednji. Kdo prvi izprazni kosaro?

36. STAFETA — ZGORAJ, SPODAJ

ST. IGRALCEV: 2 skupini

PRIPOMOCKI: 7oge

Polovica igralcev sestavlja eno in polovica drugo mostvo. Obe mostvi stojita v koloni in si podajata
Zogo — najprej nad glavo, potem med nogami, e eni in drugi smeri. Igralec mora takoj, ko odda Zogo,
teci na drugo stran vrste. Katero mostvo se zvrsti prvo?

37. PO STIRIH

ST. IGRALCEV: 5 ali ve¢ / skupino

PRIPOMOCKI: /

Igralci stojijo v dveh kolonah z razkoracenimi nogami. Zadnji igralec v vrsti stece ob vrsti do konca
igriS¢a in se vrne pod razkoracenimi nogami. Potem se tudi sam postavi na zacCetek vrste. To je znak
za start zadnjega v vrsti.

38. STAFETA Z Z0GO

ST. IGRALCEV: 6 — 32

PRIPOMOCKI: pink-ponk Zogice

Tekmovalci dveh ali ve¢ skupin tekmujejo med seboj v parih. Vsak par drZi pink-ponk Zogico s ¢elom.
Na dani znak mora prvi par vsake skupine prete¢i dolo¢eno razdaljo in se po isti poti vrniti. Ce pade
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Zogica na tla, se morata tekmovalca ustaviti, pobrati Zogico, stopiti 3 korake nazaj, jo ponovno prijeti
s Celi in nadaljevati igro.

39. RAZBIJANJE LONCA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: ruta, lonec / konzerva, 1m dolga palica

Konzervo obesimo na kol, zabit v zemlji. Slepca s kolom v roki oddaljimo 10 korakov, zavrtimo,
potem pa mora nazaj h konzervi. Udariti sme 3x. ¢e zadene, ga ¢aka primerna razdalja.

40. KONJSKE DIRKE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: &asopisni papir

Otroci ¢asopisni papir zvijejo v rolo in si jo poloZijo med noge. Predstavljajo si, da jahajo konjicka in
galopirajo po prostoru. Pri tem morajo paziti, da se ne zaletijo v sovrstnike.

41. KDO BO UKRADEL RUTICO?

ST. IGRALCEV: 2 skupini

PRIPOMOCKI: rutica

Otroci so razdeljeni v dve skupini. Vsak otrok v obeh skupinah ima svojo stevilko. Ko ucitelj zaklice
doloceno stevilko, otroka s to Stevilko iz obeh skupin steceta do ucitelja, ki na sredini igralnice v
iztegnjeni roki drzi rutico, in mu jo poskusata izmakniti. Katera skupina si bo veckrat priborila rutico?

42. NAGAJIVI MUCKI IN HUDI KUZKI

ST. IGRALCEV: 2 skupini

PRIPOMOCKI: /

Otroci so razdeljeni v 2 skupini, ki stojita za €rto na nasprotnih straneh igris¢a. Prva skupina so mucki,
druga pa kuzki. Eden izmed otrok prve skupine gre do »kuzka« in ga nagajivo udari po roki. Kuzek se
razjezi in poskusa ujeti nagajivega mucka, ki beZi pred njim. Ce ga ujame v asu 30s, se mucek
pridruzi kuzkom, e ne, pa se kuzek pridruzi muckom. Katera skupina je po dolo¢enem ¢asu
Stevilcnejsa?

43. MEDVEDI IN MISKE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: boben

Otroci poljubno in pocasi hodijo po prostoru. Ko zaéne ucitelj udarjati po bobnu, za¢nejo oponasati
Fivali. Ce je udarjanje hitro, so otroci miske, kadar pa je po€asno, so medvedi.

44. UJEMI DIVJEGA KONJA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: trakovi krep papirja, baloni, vrvica

Imamo dve skupini — divji konji, kavboji. Divji konji si okrog levega gleznja zaveZejo dolg papirnat
trak, kavboji pa vrvico na kateri je trdno privezan balon. Kavboji poskusijo ujeti divje konje za rep.
Dovolj je, ¢e konju stopijo na rep in se ta utrga. Divji konji pa so tudi nevarni. Ce sem posre¢i, da
nasprotniku pocijo balon, je kavboj ranjen in izpade iz igre.
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45. PETELINJI BOJ

ST. IGRALCEV: pari

PRIPOMOCKI: /

Razdelimo se na pare. Otroci predstavljajo petelincke. Lahko dolo¢imo razlicne oblike — oba ¢epita in
se odrivata z nadlaktmi ali stojita le na eni nogi ... kdor prvi pade na tl, je porazenec.

46. KOKOSI IN LISICE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: kreda

Dva igralca sta lisici in si nariSeta kvadrat, v katerem je njun brlog. Ena lisica gre na lov na kokosi in ko
katero ujame, jo pripelje v brlog, kjer jo druga lisica ¢uva. Proste kokosi tekajo in se izmikajo lisici, ki
jih lovi, obenem pa lahko iz brloga z dotikom resijo ujete prijateljice. Lisica v brlogu mora to seveda
prepreciti, vendar ne sme zapustiti kvadrata, ki predstavlja brlog. Ce pa se dotakne kokosi, ki skusa
resiti prijateljico, je tudi ta ujeta. Igra se konca, ko zmaga kokosi na prostosti.

47. BARVE BLAZIN

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: moder in zelen karton, modre in zelene blazine

Po prostoru so mesano razporejene modre in zelene blazine. Otroci tekajo prosto po prostoru, ne po
blazinah. Ko ucitelj pokaze doloéeno barvo, morajo vsi na blazine take barve. Igro veckrat ponovimo.

48. OBJEMI SOSEDA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: rutica

Lovec (v roki drZi rutko, da ga ostali uCenci opazijo) lovi ostale igralce, ki prosto tekajo po prostoru.
Ucenci so varni pred lovcem, ko so v “zapiku”: ko se dva u¢enca med seboj objameta (se primeta za
obe roki).

49. ZELENJAVNA JUHA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: blazine

V vsakem kotu igris¢a dolo¢imo prostor eni vrsti zelenjave (npr. fizolu, ¢ebuli, korenju in krompirju).
Ucence razdelimo na stiri skupine, vsaka nosi svoje zelenjavno ime. Na sredino igriS¢a nariSemo krog
(jusni lonec).

Kuhar se postavi na sredino kroga in poklice vsako zelenjavo posebej. Poklicani ucenci se postavijo na
obod kroga. Na klic: “Juha vre!” za¢nejo poskakovati na mestu, na klic: “Juha se smodi!” pa kuhar
zacne loviti u€ence, ki se morajo ¢im hitreje resiti v svojo bazo. Ujeti ucenci gredo v jusni lonec in
pomagajo v naslednji igri loviti. Igra traja, dokler niso vsi ujeti.

50. RIBIC GRE NA LOV

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ribi¢ se postavi na eno stran prostora in zaklice: “Ribice, ribice, ribic gre na lov!”. Ribice mu plavajo
nasproti, ribic jih lovi. Ujeti uéenci se primejo za roke in napravijo mreZzo ter pomagajo ribicu loviti.
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U¢&enci se lahko izmuznejo skozi mreZo, ker lahko lovita le krajna dva igralca. Ce se mreZa pretrga,
ulov ne velja.

51. PEPCEK

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: 7oga

Ucenci se postavijo v krog, v sredino stopi “Pepcek”. Ucenci si podajajo (kotalijo) Zogo, Pepcek jo
skusa prestredi. Ce se 7oge dotakne, postane Pepéek tisti u¢enec, ki je 7ogo pred tem zakotalil.

52. LOVLIENJE BARV

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: blazine 4 barv

Ucéence razdelimo na Stiri barve: Rdece, Zelene, Modre in Rumene. Vsaka barva ima “dom” v enem
kotu igris¢a. Dolo¢imo eno izmed barv, ki bo imela 1 minuto ¢asa za lovljenje ostalih barv. Ujete
ucence odvedejo v svoj dom, kjer pocakajo do konca igre. Po minuti lovljenja prestejemo, koliko
ucencev so ujeli. Nato lovi druga barva... Katera barva je bila najbolj uspesna (je ulovila najvec
ucencev)?

53. KDO SE BOJI CRNEGA MOZA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Crni mo? se postavi na eno stran prostora, uéenci na drugo. Crni moz zakli¢e: “Kdo se boji érnega
moza?” Uéenci odgovorijo: “Nihée!” in stecejo proti ¢rnemu mozu. Crni mo#? jih lovi, kogar se
dotakne, postane njegov pomoénik. Crni moz in pomo¢niki smejo teci samo napre;j.

54. JAKEC, KIESI ?

ST. IGRALCEV : poljubno

PRIPOMOCKI : /

Ucenci stojijo v krogu in se drZijo za roke. V krogu sta Jakec in Micka, ki ima zavezane oci. Micka
vprasa:”Jakec, kje si?”, Jakec ji odgovori: “Tukaj sem!” Micka skusa Jakca ujeti, Jakec pa se ji izmika.
Ce Micki Jakca ne uspe ujeti, zamenjamo vlogi ali pa zmanj$amo krog.

55. SKOCIMOZEK

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ucenci sedijo po tursko ali ¢epijo v polkrogu. Klicemo jih po imenu. Poklicani uéenec mora hitro
skociti kvisku, napraviti gib z rokami in nogami (raznoZiti in odrociti gor) in zopet sesti. Kdo je bil
hiter? Kdo je skocil visoko?

56. DOBRA VILA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: rutki, pali¢ica

Dva ucenca sta lovca (dobita rutki), eden pa je dobra vila (dobi pali¢ico). Lovca lovita ostale, ki prosto
tekajo po igriScu. Ujeti uenci morajo le€i na tla. Dobra vila hodi naokrog, se s palc¢ko dotika leZecih
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igralcev in jih tako “obudi”, da se zopet lahko vrnejo v igro. Lovca dobre vile ne moreta ujeti. Vloge
veckrat menjamo.

57. RDECA LUC - STOP

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: rde¢ in zelen krog iz kartona

Uciteljica kaze na semaforju (iz kartona) rdeco ali zeleno lu¢. Otroci so vozniki avtomobilov,
motorjev, koles, te€ejo in se oglasajo z njihovimi znacilnimi zvoki. Ustavijo se in utihnejo, ko uciteljica
pokaze rdeco lug, ter nadaljujejo ob zeleni luci.

58. ZABA IN STORKLIA
ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: /
Na tleh oznacimo luzi, v katerih prebivajo Zabe. Veselo kvakajo in hodijo na obisk iz ene luze v drugo.
Med luZama stopa $torklja in skuga Zabe uloviti. Tisto, ki se je dotakne, odpelje v svoje »gnezdo«. Cez
nekaj ¢asa uciteljica doloci drugo Storkljo. Ujete Zabe so reSene in igra se ponovi. Katera storklja je
ujela najvec zab?
Storklja govori: STORKLJA HODI PO MOCVIRIU,
ONA RADA ZABE JE.
HITRO TECI IN POSKOCI,
DA TE STORKLJA NE POJE!

59. V SVOJO HISKO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: obrogi

Otroci poloZijo na tla vsak svoj obroc in tako oznacijo svojo hisko. Nato ucitelj umakne en obro¢, da
je eden manj, kot je otrok. Primejo se za roke, ucitelj vodi kolono po prostoru. Ko nenadoma zaklice:
"V svojo hisko!", vsak ucenec poskusa zasesti eno hisko. Eden ostane izmed njih poskusa spraviti v
smeh s smeSnimi gibi in glasovi.

60. LOKOMOTIVA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Trije otroci postanejo lokomotive. Vsaka si Zeli uloviti ¢im vec vagonov, zato lovi otroke, ki bezijo
pred njo. Vsak ujeti igralec se pridruZi svoji lokomotivi in ji pomaga loviti. Ko so ujeti vsi igralci,
prestejejo vagone in skupina, v kateri jih je najvec, zmaga. V nasledniji igri so tisti trije lokomotive, ki
so bili zadnji ujeti.

61. PROMET

ST. IGRALCEV: poljubno / odvisno od velikosti prostora

PRIPOMOCKI: obrogi, znaki, semaforiji, pis¢alka, mize, stoli, kreda ...

Promet poteka po progi, ki jo pripravimo pred zacetkom igre. Mize nam sluzijo kot tuneli, okoli
stolov pa je speljana cesta. Pazimo, da igra ni prehitra, zato postavimo semaforje (otrok, ki dviguje

na 'krizisCu' barvne kartoncke ali Zogice) in znaki, ki jih otroci izdelajo sami. Policisti so lahko tudi
otroci, ki zaradi dolocenega razloga ne sodelujejo pri vadbi.
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62.ZBIRALEC Z0G

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: ¥katla, Zoge

Na sredo igris¢a postavimo skatlo, ob njej postavimo ucenca, ki je zbiralec Zog. Ostali u¢enci imajo
vsak svojo Zogo. Zbiralec Zog jih lovi in kogar se dotakne, mora oddati svojo Zogo v Skatlo in pomagati
loviti. Igra se konca, ko so vse Zoge pospravljene.

63.KDO HODI OKROG HISE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: rutica

Ucenci sedijo v krogu, na sredini je uenec z zavezanimi o¢mi. Biti mora popolna tiSina. Dolo¢imo
enega ucenca, ta vstane in se skusa neslisno priblizati srednjemu. Srednji prisluskuje in z roko pokaze
smer, od koder sli$i sum. Ce pokaZe v pravo smer, se mora igralec vrniti na svoj prostor, ¢e ne, lahko
nadaljuje. Komur se uspe priblizati srednjemu in se ga dotakniti z roko, prevzame njegovo vlogo.

64.MISKA SKRABLJIA
ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: rutica

Ucenci sedijo v krogu, sredi kroga sedi u¢enec z zavezanimi o¢mi. Dolo¢imo enega ucenca in ta
poskrablja z roko po tleh. Srednji pokaZe smer, od koder je sligal $um. Ce ugane, zamenjata vlogi,
sicer dolo¢imo drugo misko.

65.ZVIJANJE POLZKA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ucenci se primejo za roke in zvijajo polzka. Pazimo, da je hiska ¢imbolj Siroka. Ko je polzek zvit,
ukazemo: “PolzZek, stoj!”, u€enci se ustavijo in polZek se prebija pod dvignjenimi rokami skozi lupino
na prosto.

66.SPROSCANJE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ucenci leZejo na tla, zaprejo oci, se sprostijo, globoko dihajo. Hodimo med njimi, kogar poboZzamo po
glavi, vstane in tiho hodi v koloni za nami. Ko so v koloni vsi ucenci, odidemo v razred.

67.LASTOVKE SE SELIJO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: blazine

Ucence razdelimo v stiri enake skupine. Vsaka skupina stoji na dolo¢enem prostoru (gnezdu).
Razdalje med posameznimi gnezdi so enake. Vsem stirim skupinam dolo¢imo novo mesto. Na znak
stecejo ucenci vseh skupin proti novemu gnezdu. Skupina, ki pritece prva v gnezdo, zmaga.

68.UJETI PTICKI
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ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Polovica u€encev stoji v krogu in se drzZi za roke. Druga polovica so ujeti pticki, ki sedijo v sredini
kroga. Na znak se skusajo ujeti pticki prebiti iz kroga, zunanji pa jih pri tem ovirajo. Pocasi Stejemo do
deset, nato prestejemo ubezZnike. Nato zamenjajo vlogi.

69.KDO BO PREJ?

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ucence razdelimo v dve skupini. Postavita se druga proti drugi nasproti za ¢rto na nasprotnih straneh
igris¢a. Na znak obe skupini steceta, zamenjata prostore in se postavita v enak polozaj. Katera
skupina bo prej? Tekmo izvajamo iz razlicnih zacetnih polozajev (v sedu, leze na hrbtu ali trebuhu,
obrnjeni s hrbtom nasproti igralcem ...) ter na razlicne nacine (poskoki po eni nogi, sonozno, po vseh
stirih ...)

70.UBOGI CRNI MUC

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ucenci sedijo na tleh v krogu. Na sredi se po stirih sprehaja ¢rni muc. Hodi od ué¢enca do ucenca in

1”7

mijavka. U¢enec ga mora pobozati in reci: “Ubogi ¢rni muc!”, pri éemer se ne sme zasmejati. Muc
lahko trikrat poskusi spraviti posameznega u¢enca v smeh. Ce mu to uspe, zamenjata vlogi, sicer

poskusa pri drugem ucencu.

71.SIMON PRAVI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ce pred navodilom re¢emo: “Simon pravi”, morajo uéenci to nalogo izvrsiti, drugace pa ne. Npr.
Simon pravi... pomahaj mi z levo roko, z desnico se rokuj s soSolcem, stegni desno nogo in jo stresi,
desno oko si pokrij z desno roko, pomigaj s prsti leve roke, pomeZzikni z desnim o¢esom, z levim
komolcem se dotakni desnega kolena...

72.0GLEDALO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

Ucenca se obrneta drug proti drugemu. Eden od njiju izvaja razli€ne gibe, drugi ga poskusa kar
najhitreje in natanéno posnemati, kot da je njegova slika v ogledalu. Vlogi zamenjata. Ucenca, ki se
gleda v ogledalu, spodbujamo k izraZzanju razli¢nih razpoloZenj. Pogovarjamo se o tem, kako
prepoznamo, da je nekdo vesel, Zalosten, prestrasen ...

73.AU, PIKA, BODE ...
ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: Zogica
NAMEN: vZivljanje
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Ucenci sedijo v krogu. Zacnemo igro tako, da v dlaneh drZimo Zogico, se obrnemo k uéencu, ga
prijazno pogledamo in spustimo ogico v njegove dlani. Pri tem ni¢ ne govorimo. Zogica potuje od
ucenca do ucenca.

Ko ucitelj dobi Zogico, se Zogica spremeni v vro¢ kostanj. Pokazemo, kako tezko je drzati vroc
kostanj v dlaneh, zato ga ¢im hitreje oddamo naprej. Zogica potuje od uéenca do uéenca.

Ko ucitelj dobi Zogico, se Zogica spremeni v kostanjevo jezico. Ker moc¢no pika, lahko vzkliknemo, in
jo oddamo naprej. Pri tem pazimo, da so3olca ne zbodemo premoéno. Zogica potuje od u¢enca do
ucenca.

74.HROSCKI SE ZOGAJO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: baloni

NAMEN: razgibavanje, umiritev

Sest do osem ucencev se v krogu uleZe na hrbet, noge in roke driijo v zrak. Balon skusajo obdrzati v
zraku ¢im dlje. Za odbijanje smejo uporabljati roke in noge, ne smejo pa se premikati.

75.KROZNA DIRKA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: igri$¢e, blazine

NAMEN: tekalne vaje

Ucenci so razdeljeni na dve Stevilcno enaki skupini. Vsaka se postavi na svoj prostor (blazino), ki sta
na nasprotnih straneh igris¢a. Na znak skupini hkrati steceta okrog igrisc¢a. Katera skupina bo prej
pritekla nazaj na svoj prostor?

76.MACKA VARUJE SLANINO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: 7oga

NAMEN: lovljenje

Ucenci — misi — stojijo v krogu. Sredi kroga je Zoga — slanina, ki jo varuje en u¢enec — macka. Misi
hodijo jest slanino - skuajo se dotakniti Zoge. Mi§, ki se ji to posre¢i, postane macka. Ce pa macka
ujame mis, preden se je ta dotaknila Zoge, mora izstopiti iz igre za toliko ¢asa, da je ujeta druga mis.

77.LOV NA REPEK

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: repek za vsak par

NAMEN: lovljenje

Ucenci se razdelijo v pare. Eden v paru ima repek — za hlace si zatakne kos blaga, drugi pa ga lovi in
mu poskusa repek odvzeti. Ce mu to uspe, dobi on repek in partner lovi njega.

78.SKOCIMOZEK

ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: /

NAMEN: pozorno poslusanje
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Ucenci sedijo po tursko ali ¢epijo v polkrogu. Otroke klicemo po imenu. Poklicani u¢enec mora hitro
skociti kvisku, napraviti gib z rokami in nogami (raznotziti in odrociti gor) in zopet sesti. Kdo je bil
hiter? Kdo je skocil visoko?

79.SKOK NA OTOK

ST. IGRALCEV: skupine po 6

PRIPOMOCKI: 2 blazini na vsako skupino

NAMEN: skupinsko delo

Vsaka skupina (6 u¢encev) ima dve blazini (otoka). Po Startu poloZijo eno pred sebe in preskocijo
nanjo. Poberejo preostalo blazino, jo ponovno poloZijo pred sebe in skocijo nanjo. Med blazinami je
“voda”, v katero ne smejo stopiti. Katera skupina pride prej na cilj?

80.POZDRAVCKI V PARU

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: spoznavanje

U¢enci prosto tekajo po prostoru. Pazijo, da se ne zaletavajo med seboj. Ce zaklicemo: “S hrbtom
skupaj!”, vsak hitro poisce partnerja. Partnerja se postavita s hrbtoma skupaj, stakneta komolca in
naredita pocep. Potem lahko spet teceta naprej. Ce pa zakli¢emo: “Z obrazi skupaj!”, se uéenca
postavita z obrazom drug proti drugemu, primeta se za roke in naredita pocep.

Razlicice:

- u€enci se lahko pozdravijo na razliéne nacine: z boki skupaj, s prsti skupaj, z zadnjico skupaj ...

- u€enci se lahko gibajo na razlicne nacine: skacejo kot kenguru, hodijo kot slon, galopirajo kot konj ...

81.CEZ NOGE V KROGU

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: tek

Ucenci se usedejo v krog, s hrbtom so obrnjeni proti notranjosti kroga, nogi stegnejo pred seboj.
Doloc¢imo ucenca, ki tece okrog in pri tem preskakuje noge sedecih. Ko naredi en krog, se usede na
svoj prostor. Za preskakovanje nato dolo¢imo novega ucenca.

82.URA BIJE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: tek

Ucenci se postavijo v velik krog. Prestejejo se na tri. Zaklicemo: “Ura bije dve!” Vse dvojke ¢im hitreje
stecejo okrog kroga in se vrnejo na svoje mesto. Kdo je bil najhitrejsi? Takoj zatem poklicemo novo
Stevilko.

Razli¢ica: u¢enci morajo teci slalom med stojec¢imi soSolci.

83.7IVI VAUARCKI

ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: blazine
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NAMEN: tek

Ucence razdelimo na “skakalce” in “kotalece”. Kotaleci (med njimi mora biti dovolj razmaka) se valijo
po blazini v eno smer, skakalci te¢ejo nasproti in jih preskakujejo. Ko ucenec preskoci vse kotalece
ucence, tudi sam postane “kotaleli”- uleZe se na tla in se kotali nazaj po blazini.

84.DOBRO JUTRO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: tek

Ucenci stojijo v krogu. En igralec hodi okrog kroga. Nenadoma poda nekomu roko in mu vosci:
“Dobro jutro” ter steCe naprej. Tisti, kateremu je rekel dobro jutro, pa stece v nasprotni smeri. Kdo
bo prej pritekel do izpraznjenega mesta?

85.MEDVEDI IN VOLKOVI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Ucence razdelimo na medvede in volkove. Ekipi stojita na nasprotnih koncih igris¢a, s hrbti sta
obrnjeni druga proti drugi. Tiho poklicemo eno ekipo, npr. medvede. Ti se tiho plazijo proti
volkovom. Ko so dovolj blizu, uciteljica zavpije: “Medvedi prihajajo!” Na ta klic se volkovi obrnejo in
zacnejo loviti medvede, ki beZijo nazaj na svoj konec igris¢a. Medvedi, ki so ujeti, se pridruzijo
volkovom.

86.ZABA V RIBNIKU

ST. IGRALCEV: skupine po 5 - 6

PRIPOMOCKI: obro¢ za vsako skupino

NAMEN: lovljenje

Skupina naj Steje od 5 do 6 igralcev. V vsaki skupini doloc¢imo Zabo, ki kleci v ribniku (v obrocu). Ostali
igralci so muhe, ki draZijo Zabo. Zaba jih skusa ujeti, pri tem ribnika ne sme zapustiti. Ujeta muha
postane Zaba v nasledniji igri.

87.V ZIVALSKEM VRTU

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: gib

Ucenci se posedejo v velik krog, miZijo. Vsakemu na uho povemo, katera od stirih Zivali je, npr.: slon,
opica, lev, tjulenj. Na znak ucenci vstanejo in zacnejo z gibanjem posnemati dano Zival. Ko se najdejo
vse Zivali iste vrste, je igre konec.

V novi igri dolo¢imo druge Zivali: kace, Zabe, polzZe, ovce, race, krave, kokosi, macke, pse ...

88.LEV IN TIGER

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: telovadnica ali vegji prostor
NAMEN: lovljenje
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V polovici telovadnice gospodari lev, v drugi pa tiger. U¢enci tekajo po vsej telovadnici, lev in tiger pa
lovita vsak na svoji polovici. Ujeti u¢enci sedejo na rob telovadnice. Po dolo¢enem casu igro
prekinemo in prestejemo, katera Zival je uspesneje lovila.

89.SKOZI TUNEL

ST. IGRALCEV: dve ekipi

PRIPOMOCKI: Zoga

NAMEN: spretnost z Zogo

Ucence razdelimo v dve ekipi. Vsaka ekipa se postavi v svojo kolono, postavijo se v razkoraéno stojo.
Prvi v koloni ima Zogo, ki jo med nogami zakotali nazaj do zadnjega v koloni. Zadnji prime Zogo in
stece na ¢elo kolone. Igra se ponovi, dokler ne pridejo na vrsto vsi ucenci.

90.KACJI KRALJ

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: kolebnica

NAMEN: lovljenje

Eden izmed ucencev je kacji kralj — v roki drzi kolebnico, vlece jo za sabo in tece po prostoru. Ostali
ucenci skusajo stopiti nanjo. Komur to uspe, postane novi kacji kralj.

91.KACA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: naravne oblike gibanja

Hodimo na celu kolone, uéenci v koloni posnemajo nas nacin gibanja. Spreminjamo smer in nacin
hoje ter teka (naprej, nazaj, skakljamo, enonozni, sonozni poskoki...). Pri tem vodimo kaco v razli¢nih
vzorcih (v krogu, osmici, slalom, diagonalno, v spirali...).

92.TEPEZKANJE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: &asopisni papir

NAMEN: lovljenje

Nekdo izmed ucencev dobi tepezko (v tulec zvit Casopisni papir). Z njo skusa po zadnjici udariti ostale
igralce, ki pred njim beZijo. Po dolo¢enem casu igro prekinemo in dolo¢imo novega »tepezkarja«.
Kdo ni bil nikoli tepen?

93.CUVAJ

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: kij, 7oga za vsakega

NAMEN: spretnost z Zogo

Ucenci se postavijo v krog. Na sredino kroga postavimo kij. Ob kij se postavi ¢uvaj, ki mora paziti, da
kij ne pade. Ostali u¢enci dobijo Zogo, s katero skusajo podreti kij, Cuvaj pa jim to skusa prepreciti.
Komur uspe podreti kij, postane ¢uvaj v nasledniji igri.

94.0KAMENELE BABE
ST. IGRALCEV: poljubno
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PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Eden izmed ucencev je lovec. Kogar se lovec dotakne, okameni (obstoji na mestu v razkoracni stoji).
Okamenele uc¢ence lahko resijo ostali igralci tako, da se jim splazijo med nogama.

95.PRESKOCI PRIJATELJIA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: tek ez ovire

Ucenci se v vrsti s trebuhom navzdol uleZejo na tla. Lezijo vzporedno in med posameznima
ucencema naj bo vsaj meter razmaka. Na znak zadnji v vrsti vstane in v teku preskakuje lezece
sosolce. Ko preskoci zadnjega, se zopet uleZe. Igra se nadaljuje, dokler ne pridejo na vrsto vsi u¢enci.

96.KONJ IN KOCIJAZ

ST. IGRALCEV: pari

PRIPOMOCKI: obro¢ za vsak par

NAMEN: tek

Ucenci se razdelijo v pare. Prvi (konj) stopi v obro¢, obroc¢ drzi z obema rokama v visini pasu. Kocijaz
pa prime obroc zadaj za konjem. Skupaj teceta po prostoru in pazita, da se v koga ne zaletita. Na
znak menjata vlogi.

97.NAGAJIVE MISKE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: obrogi

NAMEN: lovljenje

Ucenci (miske) poloZijo obroce na tla in sedejo vanje. Macka se postavi k steni, tako da je s hrbtom
obrnjena proti miskam. Dolo¢imo Stiri miske, ki se skusajo potiho priblizati macki. Nenadoma se
macka obrne in za¢ne miske loviti. Miske se skusajo resiti vsaka v svoj obro€. Ujeta mis postane
macka v naslednji igri.

98.POTUJEM V RAKITNICO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: rajalnaigra

Ucenci v sklenjenem krogu hodijo v smeri urinega kazalca naokrog. V nasprotno smer hodi igralec, ki
v roki drZi zavozlan robec in prepeva: “Potujem v Rakitnico...” Ko zakljuci kitico, udari z robcem
najblizjega ucenca. Zdaj hodita oba okrog kroga in prepevata. Vrsta zunaj kroga se torej veca, krog pa
postaja vse manjsi. Ko v notranjem krogu ostane le Se en ucenec, ga vsi ostali obstopijo in mu
zapojejo: “Ti boS pa doma ostala, ti boS pa doma ostala, suhe Zemlje ribala!”

99.PET KOMOLCEV
ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: glasba, stoZci
NAMEN: pozorno poslusanje
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Po prostoru razporedimo vec kijev ali stoZcev. Ucenci ob glasbi prosto tekajo po prostoru. Ko glasba
ugasne, damo povelje, npr: pet komolcev. To pomeni, da mora vsak u¢enec steci do petih razlicnih
stoZcev in se vsakega dotakniti s komolcem. Ko glasba zopet zaigra, u¢enci spet lahko prosto tecejo
po prostoru.

Primeri povelj: Stiri desna kolena, pet desnih stopal, trije kazalci, dve rameni, stiri zadnjice, pet
desnih uses, tri brade...

100.ZADEVANIJE PLASTENK

ST. IGRALCEV: vet skupin

PRIPOMOCKI: 6 plastenk s $tevili 1 do 5 /vsaka skupina; Zogica

NAMEN: zadevanje tarce

Ucence razdelimo v vec€ skupin. Vsaka skupina dobi sodo Stevilo (vsaj Sest) plastenk, ki so ostevilcene
od 1 do 5. Plastenke izza Crte ciljajo z Zogico. Ko podrejo dve plastenki, izracunajo vsoto zapisanih
Stevil. Igra se konca, ko poderejo vse plastenke.

101.SKARJICE BRUSITI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Na prostornem igris¢u dobi vsak igralec svojo sobico (drevo, kamen...) razen brusilca Skarij. Ta hodi
naokrog, brusi kazalec in sprasuje: »Ali imate pri vas kaksne Skarje za brusit?« U¢enci odgovarjajo:
»Pri nas ne, ampak tam preko,« in pokaZejo ostale ucence. Brusilec odide tja, med tem pa ostali
menjajo mesta. Pri tem pazijo, da jim mesta ne zasede brusilec. Ce brusilec dolgo ne more dobiti
sobice, zaklicemo: »Vsi ven iz sob!« Na to povelje morajo vsi zamenjati prostor.

102.TAT

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: robgek, kol, igris¢e 50m

NAMEN: lovljenje

Igralni prostor naj bo dolg okrog 50 metrov. Med mejama zabijemo kol, ki je od obeh mejnih ¢rt
oddaljen v razmerju 2 : 3. Na kol obesimo robcek. Ucence razdelimo na tatove in oroznike. Tatovi se
postavijo za ¢rto, ki je blize kolu, oroZniki pa za drugo. Na znak steceta prva dva u€enca proti stojalu:
tat, da bi snel robec in zbeZal nazaj ¢ez svojo mejo, oroinik pa, da bi ujel tatu. Ce oroznik tatu ujame,
ga odpelje kot ujetnika k svojemu oddelku, ¢e ne, mora sam ostati ujetnik pri tatovih. Igra se
ponavlja, dokler ne pridejo na vrsto vsi pari. Zmaga oddelek, ki ima ve¢ ujetnikov.

OroZnik lovi tatu ne glede na to, ali je ukradel robec ali ne. Ce tat ne prinese ukradenega predmeta v
svoj oddelek, mora v ujetnistvo.

103.LONEC UBLIATI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: kol, klobuk ali lonec, palica, rutica

NAMEN:

Igralcu zaveZejo oCi pet korakov od kola, na katerega je poveznjen klobuk (lonec). V roke mu dajo
palico in ga na mestu trikrat zavrtijo. Igralec naredi Stiri korake naprej in ko misli, da je lonec pred
njim, zamahne s palico. Ce po treh poskusih lonca ne zadane, pride na vrsto nasledniji igralec.
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104.MEDVEDJE V VERIGI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Eden izmed igralcev je medved, ki lovi ostale. Ujeti u¢enec postane medved in pomaga loviti. Primeta
se za roke in se odpravita na lov. Veriga medvedov se tako z vsakim ujetim u¢encem podaljsa. Loviti
smeta le krajna medveda. Ce se veriga pretrga, ulov ne velja. Igra traja, dokler niso ujeti vsi u¢enci.

105.GOSPODARJA NI DOMA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Med ucenci izberemo gospodarja, ki sedi in se dela da spi. Nekoliko pro¢ od gospodarja je
potegnjena Crta, za njo so ucenci, ki skusajo prestopiti ¢rto in pojejo: »Gospodarja ni doma, mi pa
hrugke krast,...« Gospodar jih pusti v blizino, nato plane pokonci in jih zasleduje do érte. Ce koga
ujame, vlogi zamenjata.

106.FIGURE METAT

ST. IGRALCEV: skupine po 5, 6

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: mirovanje, zbranost

Ucence razdelimo na skupine po 5 ali 6. V vsaki skupini dolo¢imo otroka, ki mece figure. Ta prime
otroke za roke in jih zasuce naokrog, kolikor more. Ucenec obstane tako, kot pristane. Ko metalec
naredi vse figure, izbere najlepsi kip. Ta postane naslednji metalec.

107.KDO MECE ZOGO

ST. IGRALCEV: skupine po 5, 6

PRIPOMOCKI: 7oge

NAMEN: metanje Zoge, preciznost

Ucence razdelimo na skupine po 5 ali 6. Eden od njih je tarca, obrnjen k zidu, da ostalih ne vidi. Nek
ucenec vrie 7ogo vanj. Ce ga ne zadane, gre za tarco tisti, ki je 7ogo vrgel. Ce pa ga zadane, mora
»taréa« ugotoviti, kdo mu je vrgel 7ogo. Ce ugane, zamenjata vlogi, ¢e ne ugane, ostane za tarco e
napre;j.

108.KAJ IMAM NA HRBTU?

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: slike razli¢nih Zivali

NAMEN: gibanje

Eden izmed otrok ima na hrbtu prilepljeno sliko doloéene Zivali ali predmeta. Drugi skusajo
ponazoriti gibanje Zivali oz. predmeta, otrok s sliko pa ugiba, katero sliko ima na hrbtu.

109.MODNA PISTA

ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: rizeve vrecke, zvezki ali knjige
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NAMEN: gibanje

Otroke razdelimo v vec kolon, ki so postavljene za ¢rte. V oddaljenosti 3 — 6 metrov od ¢rte pred
vsako kolono postavimo stozec. Vsakemu prvemu v koloni damo eno rizevo vrecko ali pa zvezek.
Vrecko si otroci poloZijo na glavo. Na na$ znak Startajo in poskusijo rekvizit na glavi prenesti okoli
stoZca in naslednjemu v koloni. Vre¢ke ne smejo drzati z roko. Ce pade na tja, se morajo ustaviti, jo
pobrati, poloZiti nazaj na glavo, nato lahko nadaljujejo. Zmaga skupina, ki prva konca.

110.ZAJCKI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: krede

NAMEN: sonozni skoki

Otroci so razdeljeni v skupine in stojijo za narisano ¢rto. Skupine tekmujejo med seboj. Na znak prvi
igralec v vsaki skupini sonozno skoci, kolikor dale¢ more. Na mesto doskoka stopi naslednji zaj¢ek in
skodi, nato tretji in tako vse do zadnjega. Katera skupina zajc¢kov bo skupaj skocila najdlje?

111.KAVBOIJI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: palice, Zoge ali kiji, obro¢i

NAMEN: presiznost

Palice zapi¢imo v zemljo ali v vrsto postavimo kije ali Zoge, ki predstavljajo krave. Otroci so kavboji, ki
mecejo laso (obroce) in poskusajo ujeti kravo. Otroci so kavboji, ki so od krav oddaljeni priblizno 2
metra.

112.PLES VTEMI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: umirjena glasba

NAMEN: poslusanje, sproscanje

Otroci zaprejo oci in se ob prijetni glasbi premikajo po prostoru tako, kot jim rece ucitelj, npr. hoja
naprej, nazaj, plazenje, lazenje, pocasno vrtenje ...

113.CEZ REKO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: gred, rjuha

NAMEN: motorika

Otroci gredo na sprehod. Preden se vrnejo domov, pa morajo preckati reko. Ker je divja, lahko
preckajo le ¢ez most (gred). Pod gredjo zaradi varnosti postavimo blazine, med blazine in gred pa
postavimo rjuho. Potrebna sta dva ucitelja, ki rjuho valovita oziroma 4 otroci, vsak v enem kotu — to
je reka.

114.LACNA USTA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: razli¢ne Zogice, $katla

NAMEN: preciznost

Iz Skatle oblikujemo zanimivo figuro, ki ima velika usta (odprtina) in narisane od¢i. Otroci poskusajo z
Zogicami zadeti v usta.
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115.SEM V SPORTNI IGRALNICI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: kiji, kolebnice, obro¢i, Zoge

NAMEN: poimenovanje Sportnih pripomockov

Otroci stojijo v krogu. Eden rece: »Sem v Sportni igralnici in se rad igram z ...« Nato stece po
pripomocek, ki si ga je izbral in za¢ne izvajati poljubno gibanje. Nato si drug otrok izbere svoj
pripomocek.

116.STORKLIA IN ZABE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: samolepilni trak

NAMEN: lovljenje

V vecjem prostoru sklenejo otroci dva kroga, ki predstavljata mlaki. Notri so zabe, ki veselo kvakajo
in skacejo. Na suhem, med obema mlakama, se sprehaja otrok, ki predstavlja torkljo. Zabe sku3ajo
odskakljati v drugo mlako, $torklja jih lovi. Storklja sme Zabo ujeti le takrat, ko je zunaj mlake. Vsaka
Zaba, ki jo ujame, se spremeni v Storkljo.

117.PAJEK IN MUHE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: kreda / vrv

NAMEN: lovljenje

S kredo ali vrvjo oznac¢imo pajkovo mrezo. Otroci kot muhe letajo in brencijo okoli mreze. Na klic
vodje: 'Pajek!" od strahu otrpnejo in se potrudijo, da se ne premaknejo. Ce se katera od muh
premakne, jo pajek potegne v svojo mrezo, voditelj izbere novega pajka, ujeta muha pa mora eno
igro ostati v mrezi.

118.ZAVOZLANKA

ST. IGRALCEV: vsaj 4, sodo tevilo

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: spoznavanje skupine, razgibavanje

Otroci se postavijo v krog.

Vsak otrok iztegne levo roko in prime levo roko drugega udeleZenca.

Nato vsak otrok iztegne Se desno roko in prime roko nekoga drugega. Vsak udeleZenec se tako
obenem drzi z dvema razlinima osebama.

Otroci se nato poskusijo razvezati iz zanke in narediti krog.

Ce skupina nima sodega tevila udelezencev, se skupini pridruzi organizator igre. Ce je udelezencev
vec kot 8, je bolje nadaljevati v dveh skupinah.

119.KDO VODI?

ST. IGRALCEV: 4 ali ve¢

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: zbranost, urjenje neverbalnega izrazanja

Eden izmed otrok v skupini pricne s prikazom gibov (razgibalne vaje, kriljenje z rokami,
poskakovanje...). Otroci uporabljajo le neverbalno izrazanje.

26



Ostali udeleZenci poskusajo oponasati vodjo igre. Slednji lahko kadarkoli preda glavno vlogo
drugemu igralcu. To mora storiti brez glasu (z mezikom, nasmehom...).

Novi vodja lahko kadarkoli prevzame pobudo in za¢ne voditi igro. Ostali igralci morajo biti na to
pazljivi in sprevideti, kdo je novi vodja ter mu slediti.

120.KOCIJA

ST. IGRALCEV: vsaj 6

PRIPOMOCKI: stoli

NAMEN: krepitev odzivnosti in pozornosti

6 ali vec stolov postavimo v obliko kocije in nanje posadimo udeleZzence. Vsak udeleZzenec ima svojo
vlogo: konj ali ve¢ konjev, sprednje levo kolo, sprednje desno kolo, kocijaz, kralj, kraljica, zadnje levo
kolo, zadnje desno kolo, zavora...

Povezovalec igre pripoveduje zgodbo, v kateri so veckrat omenjene prej razdeljene vloge. Ob
pripovedovanju mora vsak udelezenec, ko zaslisi svojo vlogo, steci okrog svojega stola in zopet sesti
nanj. Ce povezovalec omeni ko¢ijo, morajo steti vsa kolesa (in zavore). Ce se posameznik zmoti in
pozabi stedi ali stece po nepotrebnem, dobi kazensko tocko.

Primer zgodbice: Nekoc sta Zivela kralj in kraljica (kralj in kraljica naredita krog). Kralju je bilo ime
Matjaz, kraljici pa Marija. Kralj in kraljica sta imela lepo kocijo (tecejo vsa kolesa in zavore). Kljub
lepoti in udobnosti kocije pa sta se rada sprehajala in hodila v gore. Nekega lepega dne je kralj
povabil kraljico na izlet do bliznje planine s kocijo. Narocil je kocijaZu, naj pripravi kocijo in vpreze
konje. Ko je bila kocija pripravljena, je kocijaz poklical kralja in kraljico ter ju povabil naj vstopita v
kocijo. Konjicek je zarezgetal, kralj je kraljici podal roko in ji pomagal vstopiti v kocijo. Kocijaz je
preveril prvo levo kolo, prvo desno kolo ter zadnja kolesa in nato prignal konjicka, da je ta potegnil.
Med potjo je kralj kraljici trdneje zavezal planinske Cevlje, kraljica pa je dahnila: "Kralj, moj dragi
kralj, kako si prijazen v tej najini kociji." Konjicek je peketal po gladki cesti, kocija se je pozibavala
sem ter tja. Nenadoma kraljica vprasa kralja: "Ali se ti ne zdi, da prednje levo kolo skriplje?" Kralj
napne usesa, prisluhne kociji in vprasa kocijaza: "Ali je vse v redu z naso kocijo?" Kocijaz se zresni,
konji¢ka umiri, prisluhne kociji, zategne zavoro in kocija se ustavi. KocijaZ pogleda prednje levo kolo,
nato prednje desno kolo, zatem Se zadnje levo kolo in zadnje desno kolo. "SposStovana Kralj in
kraljica, kocija je v okvari. Konje bom izpregel in kocijo bom moral popraviti. Kralju in kraljici pa
priporo¢am, da pot nadaljujeta pes." Kralj in kraljica sta v roke vzela pohodni palici in se na pot
odpravila pes. Od takrat sta kralj Matjaz in kraljica Marija vneta pohodnika in ¢e boste hodili po
planinskih poteh, ju boste zanesljivo srecali ali pa boste videli le pokvarjeno kocijo.

121.KLICNA ZOGA

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: 7oga

NAMEN: zadevanje

Otroci se postavijo v krog. Nekdo zacne igro s tem, da vrie Zogo v zrak in pokli¢e nekoga od
soigralcev po imenu. Ta poskusa Zogo ¢im prej ujeti, drugi pa se razkropijo. Ko Zogo ujame, zaklice
'stoj' in vsi se morajo tisti hip ustaviti. Nato poskusa z Zogo nekoga zadeti. Kdor je zadet, dobi Zogo,
kdor zgresi, nadaljuje z igro.

122.LOVSKA ZOGA
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ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: 7oga

NAMEN: lovljenje z Zogo

Na oznaceni povrsini je eden od otrok lovec, drugi so zajci. Igrati je moZno na dva nacina: Lovec
strelja z Zogo na zajce. Zadeti zajec ujame Zogo in postane lovec ali pa je vsak zadeti izlocen iz igre in
merimo ¢as lova.

123.NEDELJSKI POBEG

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Otroci stojijo v krogu in se drZijo za roke. Metka stoji v sredini. Otroci skandirajo besedilo in se z
vsako besedo korak za korakom priblizujejo Metki.

Besedilo: PONEDELJEK! TOREK! SREDA! CETRTEK! PETEK! SOBOTA! NEDELJIA! POBEGNI!

Ob besedi pobegni, se otroci spustijo v svojo smer, da pobegnejo Metki, ki jih skusa ujeti. Metka
ujame Davida, ki se postavi na njeno mesto in igra se za¢ne znova.

124.RACKA, RACKA, GOS

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Otroci se v krogu posedejo po tleh. Zan v smeri urnega kazalca hodi okrog kroga in vsakega otroka
nezno dregne po glavi in rece: 'Racka ... racka ... racka ...' Nazadnje se dotakne Maruse in zakrici
'Gos!" in takrat se za¢ne lov. Maru$a sko¢i na noge in zasleduje Zana, ki te€e v smeri urinega kazalca
kolikor hitro more. Zan sku$a doseci Marugino prosto mesto, preden ga ona ulovi. Ce mu uspe,
Marusa zaéne novo igrico. Ce je ujet, Marusa sede na svoje mesto, Zan pa se mora spet podati okoli
kroga.

125.MAVRICA

ST. IGRALCEV: pari

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Otroci se po dva in dva primejo za roke. Karmen lovi pare in takoj, ko ujame en par — katerega koli od
obeh otrok — se mora par ustaviti, otroka naj se Se bolj trdno primeta za roke, jih dvigneta v zrak in
tako oblikujeta lok ali mavrico. V tem poloZaju morata ostati toliko ¢asa, dokler ju ne odresi drug par,
ki ste¢e pod mavrico.

126.MEDVEDKOV OBJEM

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Otroci tekajo okoli, Katja jih lovi, vendar se jih ne sme dotakniti, ce se med seboj objemajo. Takoj, ko
Katja steCe mimo, se morata objeta otroka spustiti in spet teci. Katji uspe uloviti Tinkaro. Zdaj lovi
Tinkara, Katja pa prosto teka z drugimi otroki.
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127.RIBE V MREZI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Trije ali Stirje otroci se primejo za roke in oblikujejo mrezo. Skupaj izberejo Stevilo ena do deset, ne
da bi ga povedali drugim otrokom. Potem dvignejo roke in za¢nejo na glas Steti: 'En, dve, tri, Stiri, pet
...', medtem pa se drugi otroci — ribe — sprehajajo pod njihovimi rokami. Ko otroci, ki predstavljajo
ribjo mreZo, prestejejo do izbranega Stevila, spustijo roke. Vsaka ujeta riba mora postati del mreze.
Izberejo novo Stevilo in igra se nadaljuje, dokler niso ujete vse ribe.

128.LEDENI JANEZ IN SONCE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Miha je Ledeni Janez, Lana pa sonce. Miha se dotakne Mase, ta mora 'zamrzniti' in se ne sme
premikati, dokler se z Laninim dotikom led ne 'stopi'.

129.STEKLI PES

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: lovljenje

Hana je stekli pes. Dotakne se Matica za rame in zdaj je on stekli pes. Hana je ozdravljena in lahko
tece z drugimi, Matic pa se mora drzati za ramo, kjer se ga je Hana dotaknila, in loviti druge otroke.
Matic se dotakne Klare za koleno. Matic je zdaj ozdravljen, torej lahko izpusti ramo in tece z ostalimi.
Klara je novi stekli pes in se mora drZati za koleno, medtem ko lovi.

130.REZILO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: tek

Otroci stojijo v krogu. Maja v smeri urinega kazalca hodi okoli kroga. Nenadoma se ustavi in na hitro
izpusti iztegnjeno roko, kot da bi z rezilom zarezala med Darjo in Davida. Kretnjo pospremi z rezkim:
'Sek! Sek! Sek!" Darja in David steCeta okoli kroga v nasprotnih smereh, medtem pa Maja stopi na
prosto mesto in za hrbet iztegne razprte dlani. Darja hitreje pritece okoli kroga. Prva se dotakne
Majinih dlani in tako postane novo rezilo. David se pridruzi krogu in igra se zacne znova.

131.SKUPAJ SMO ENO

ST. IGRALCEV: skupine po 4

PRIPOMOCKI: karton¢ki z motivi

NAMEN: ustvarjalni gib

Ucence razdelimo v skupine po §tiri in vsaki skupini damo po en kartoncek. Na njih so razli¢ni motivi.
Nato ucenci gibalno prikazejo motiv in se z njim poistovetijo. Npr. motiv roZe (en u¢enec se usede na
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sredini in se skrci, ostali trije se uleZejo tako, da sredinskemu kaZejo noge), to si uéenci svobodno
izmislijo.

132. INDIJANCI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: stoli, predmet, rutka

NAMEN: nesliSno gibanje

Indijanci se znajo gibati skoraj neslisno, sploh ne vemo, kdaj se priplazijo. Bodimo Indijanci. Sredi
sobe postavimo stol, nanj pa sede otrok z zavezanimi o¢mi. Pod stol poloZzimo predmet, ki ga otrok
Indijanec straZzi. Vsi drugi otroci se skusajo ¢im tisje priplaziti do predmeta in ga izmakniti. Takoj, ko
Cuvaj slisi sumljiv zvok, pokaze s prstom v smer, iz katere prihaja, in tisti otrok, ki ga zasadi, izpade iz
igre. Cuvaj se mora potruditi in ¢e se le da obvarovati svoj predmet.

133.ALI ZADENES?

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: Zogice, kolebnice

NAMEN: zadevanije cilja

Ucenci so razdeljeni v skupine. Vsaka skupina oblikuje svoj krog z eno kolebnico. Otroci se postavijo v
kolone eden za drugim 4 do 5 metrov stran od kroga. V skladu z uciteljivimi navodili mecejo Zogico
tako, da pade zunaj, znotraj ali na rob kroga. Zmaga tista skupina, ki je najveckrat zadela zeleno
mesto.

134.MORJE BOLI TREBUH

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: modra rjuha

NAMEN: sprosc¢anje

Iz ostankov modrega blaga, iz vrec ali iz starih modrih rjuh sesSijemo morje. Vec otrok prime morje na
robovih in z njim valovi. Valovi so vecji in manjsi. Tudi burja lahko piha. Ucitelj pripoveduje zgodbo o
morju in med drugim tudi, da je danes bolno, saj ga zelo boli trebuh. To pa zato, ker ljudje na vse
nacine onesnazZujejo morje in vanj mecejo odpadke. Pri tem lahko mece papir v morje, otroci pa
poskus$ajo smeti z valovanjem odstraniti.

135.PRI ZDRAVNIKU

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: gibanje, sprostitev

Otroci stojijo v krogu. Sredi kroga stoji otrok — zdravnik. K njemu pride otrok iz kroga. Zdravnik ga
vprasa, kaj ga boli. Ko bolnik odgovori, mu zdravnik predpise zdravilo: 'Trikrat poCepni, petkrat
poskoci ... Medtem, ko otrok izvaja nalogo, ostali otroci Stejejo.

136.DOMINE
ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: /
NAMEN: sproscanje
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Ucenci se postavijo v krog. Nato se vsi obrnejo v eno smer in se usedejo na tla. Noge dajo narazen,
tako da se vsak u¢enec usede med kolena ucencu, ki sedi za njim. U¢iteljica hodi po obodu kroga in s
prstom pokaZe na enega ucenca — 'domino’. Ta se 'podre’, to je, uleZze nazaj na uéenca s svojim
hrbtom, ki zato podre soseda za seboj in tako naprej dokler ni krog podrt. Nato uciteljica doloci
drugega ucenca, ki se bo 'postavil' oz. dvignil v sedec polozaj. S tem bo sprozil dviganje ucenca pred
seboj in ta u€enca pred seboj ... Ko bodo vsi uéenci spet sedeli, bo uciteljica spet dolodila ucenca, ki
bo sprozil '‘podiranje domin'.

137 .KIPI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: glasba

NAMEN: plesna igra

Ucenci prosto plesejo ob dani glasbi. Ko uciteljica ugasne glasbo, ucenci naredijo kip. Tisti kip, ki se
premakne, izpade. U¢enci naj si izmisljajo raznorazne kipe, uditelj jih lahko tudi vprasa kaj
predstavljajo.

138.TEKANJE SKUPIN

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: tek

Igralce razdelimo v skupine 5 — 7. Prvi vsake skupine vodi svojo vrsto poljubno po telovadnici. Vsak
vodnik pa mora paziti, da ne prekriza ostalih vrst. Na uciteljevo znamenje vsaka skupina menja vodjo,
bivsi vodja se postavi na zadnje mesto in vrsto vodi drugi v vrsti. Mesta vodje menjavajo toliko ¢asa,
da vsi pridejo na vrsto.

139.ANATOMIJA

ST. IGRALCEV: pari

PRIPOMOCKI: listki z deli telesa

NAMEN: gibanje

Na listke napiSemo razlicne dele telesa (nos, usesa ipd). Listke poloZzimo na tla, tako da se ne vidi, kaj
je na njih napisano. Povabimo po dva igralca, ki si izbirata listke, razporejene po tleh. Listek, ki sta si
ga izbrala, voditelj dvigne, ga prebere in jima ga izroci. Onadva ga morata drZati skupaj s tistim delom
telesa, ki je zapisan na listku. Zmaga par, ki je zadrzal najvec listkov.

140.BUCE RUJEMO

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: mo¢ rok

Vecje ali manjse stevilo otrok se usede drug na drugega. Najmocnejsi, ki ruva buco, pred igro vsakega
malce popraska po glavi, ga skustra in vprasa: A so buce Ze zrele? Ko dobi pritrdilne odgovore jih
zacne ruvati. Prvega v skupini prime za roke in s tem zaéne vleci Se vse druge, ki drug drugega drzijo
za pas. Nekaj ¢asa ne gre, ko pa dvigne prvega, dvigne $e vse druge. Ce kateri od teh otrok tistega, ki
je pred njim od smeha spusti Ze prej, je igra koncana.

141.CEBANJE BALE
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ST. IGRALCEV: dve skupini

PRIPOMOCKI: kamen¢ki, Zogice

NAMEN: natancnost zadevanja

Igralci se razporedijo v dve skupini ( v vsaki jih je po 10 do 12). Z dvema kamnoma na vsaki strani
oznacimo prostor, dolg 6 do 7 metrov, drug od drugega pa sta oddaljena do 10 metrov. Z metanjem
bale poskusa ena ekipa dati dolo¢eno Stevilo golov; spraviti balo skozi dva kamna. Ena ekipa mece,
druga pa brani svoja vrata. (med dvema kamnoma). Zmaga ekipa, ki prva da 10 zadetkov, ali ekipa, ki
v 15 minutah da vec golov.

142.GOLJUFIVO PODAJANJE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: Zoga

NAMEN: podajanje, lovljenje Zoge

Igralci stopijo v krog, vodja igre pa gre v sredino. V rokah mora imeti Zogo, ki jo igralcem podaja brez
pravega reda in jih skusa ¢im bolj zbegati, tako, da ne vedo, kdaj bodo Zogo dobili. Preden igralec
Zogo ulovi, mora ploskniti; ¢e tega ne naredi, e ploskne ne da bi dobil Zogo ali ¢e Zogo izgubi, je
kaznovan. Vsakdo lahko napravi stiri napake. Po prvi mora stati na eni nogi, po drugi mora poklekniti
in po tretji sesti na tla, po Cetrti gre iz igre, Ce pa se »poboljSa« in pravilno ujame Zogo, je kazen
razveljavljena. Zmagovalec je tisti, ki zadnji izpade.

143.KDO BO PRVI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: 7oge

NAMEN: lovljenje Zoge

Otroci stojijo v vrsti pred vodjo igre. Vodja igre mece Zogo otrokom. Otrok, ki Zogo ujame, stopi en
korak naprej. Tisti pa, ki Zoge ne ujame, stopi korak nazaj. Otrok, ki prvi pride do vodje, je
zmagovalec.

144.KDO JE SKRIL ZOGO?

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: Zoga

NAMEN: opazovanje

Eden izmed igralcev mora soigralcem obrniti hrbet. Nato ne da bi gledal, vrze Zogo ¢ez ramo. Ko je
kateri izmed njih ujame, vsi dajo roke za hrbet in zavpijejo: »Zel« Igralec, ki je vrgel Zogo, skusa
ugotoviti, kdo je ujel Zogo. Ce mu to uspe, se s tistim, ki je ujel Zogo zamenjata, ¢e ne, mora $e napre;j
metati in ugibati.

145.CEVLIE SEZUVATI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: &evlji

NAMEN: koordinacija

Cevlje si je treba sezuti stoje na eni nogi. Ko si otroci sezuvajo levi ¢evelj, stojijo na desni nogi, ko si
sezuvajo drugega, stojijo na levi nogi. Pri sezuvanju desnega cevlja smejo uporabiti le levo roko, pri
sezuvanju desnega pa samo desno roko. Kdor se dotakne tal ali se kam nasloni, je izlocen.
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146.Z0GA JE USLA MED NOGAMI

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: Zoge razli¢nih velikosti

NAMEN: kotaljenje Zoge, hitra reakcija

Otroci stopijo v krog z razkre€enimi nogami, tako, da se dotikajo drug drugega s stopali. Sredi kroga
je voditelj, ki kotali Zogo, enkrat vecjo, drugi¢ manjso, z namenom, da uide med nogami koga izmed
otrok. Otroci morajo to z rokami prepreciti. Zoga se sme kotaliti samo po tleh.

147.CUVAJ IN VEVERICE

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: letveniki, stoli, klopi, gredi, $katla z Zogicami

NAMEN: plezanje, lovljenje

Na enem koncu igrisca so klopi, stoli, gredi ..., ki predstavljajo drevje. Otroci sedijo na drevju in
predstavljajo veverice. V oddaljenosti 10-15 m je koSara z orehi (Zogicami). Za njo se nahaja ¢uvajeva
hisa. Na voditeljev znak veverice splezajo z drevesa in gredo h koSaram po orehe. Ko so otroci prisli
po orehe, vodja zakli¢e: 'Cuvaj gre!'. Cuvaj stee za vevericami, te pa beZijo na drevo. Tisto, ki ujame,
preden je prisla na drevo, odpelje s seboj v hiSo. Veverica, ki ni bila ujeta, postane naslednji Cuvaj.

148.ZOGANIE Z BRISACO

ST. IGRALCEV: pari ali ¢etverke

PRIPOMOCKI: brisace, Zoge

NAMEN: zabava, lovljenje Zoge

V parih ali ¢etverkah primejo brisace za vogale tako, da nastane nekaksSna mreZa. Nato poskusijo z
brisaco vreci Zogo soigralcu in jo potem z brisaco ujeti.

149.KDO BO PRVI?

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: boben

NAMEN: pozorno poslusanje

V razdalji 10 m nariSemo dve Crti — start in cilj. Vsi uenci stojijo na startu. Na cilju uditeljica igra na
boben. Ko mocno udari, stopijo za korak naprej. Pri tihem udarcu stopijo korak nazaj. Kdo bo prvi na
cilju?

150.TEKMA SKOZI PREDOR

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: /

NAMEN: plazenje

Ucenci se razdelijo v dve koloni in stojijo v razkoraku. Prvi se na znak splazi pod razkoracenimi
nogami vseh v svoji vrsti. Ko pride na konec, se postavi na rep. Zmaga vrsta, v kateri so se vsi ucenci
prvi prebili skozi predor.

151.DOMOV
ST. IGRALCEV: poljubno
PRIPOMOCKI: copati

NAMEN: hitro odzivanje
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Ucenci poloZijo na tla vsak svojo copatko in tako oznacijo dom. U¢iteljica odstrani eno copatko.
Ucenci te€ejo po prostoru, uditeljica pa nenadoma zakli¢e: 'Domov!' Vsak stece k najblizji copatki,
eden ostane brez doma. Sredi prostora sede na tla in poskrbi, da pri nasledniji igri pravo¢asno najde
dom.

152.CASOPISNA TEKMA

ST. IGRALCEV: dve skupini

PRIPOMOCKI: &asopis

NAMEN: stafetnaigra

Ucenci so razdeljeni v dve vrsti. Vsak tekmovalec dobi dva ¢asopisa. Na prvem stoji, drugega poloZi
predse, stopi nanj, dvigne prvega, ga polozi predse ... Katera vrsta bo hitrejsa?

153.HITRE PERICE

ST. IGRALCEV: skupine

PRIPOMOCKI: §¢ipalke za perilo, krpice blaga, vrvica

NAMEN: tek

Ucenci stojijo v kolonah za ¢rto. V primerni razdalji je napeta vrvica v visini, ki jo doseZejo vsi u¢enci.
Prvi ucenec v vsaki vrsti dobi rutico in S¢ipalko. Na ucitelji¢in znak stece k vrvici in s $¢ipalko pripne
krpico. Nato se vrne in se dotakne naslednjega, ki ¢aka za ¢rto. Le-ta stece, sname rutici in S¢ipalko in
oboje prinese naslednjemu.

154.PAZI, ZABJI JEZIK!

ST. IGRALCEV: poljubno

PRIPOMOCKI: mehka 7ogica na elastiki
NAMEN: zadevanje tarce

Zaba z jezikom (mehka Zogica na elastiki) lovi muhe. Muha, ki je ujeta, postane Zaba.

155.TEK NA TREH NOGAH

ST. IGRALCEV: pari v enakostevilénih skupinah

POTREBUJEMO: vrv, vedro z vodo, plasti¢ni kozarcki, plastenke

Z vrvjo skupaj zveZzemo nogi dveh igralcev. Na eno stran igris¢a nariSemo ¢rto, 5-8 metrov proc pa
drugo vzporedno ¢rto. Na eno stran postavimo vedra napolnjena z vodo in plasti¢ne kozarcke, na
drugo stran pa prazne plastenke. Skupine imajo 5 minut ¢asa za prenasanje vode iz vedra v
plastenke. Po 5 minutah izmerimo koli¢ino vode v vsaki plastenki.

156.1Z KROGA

ST. IGRALCEV: poljubno

POTREBUJEMO: kreda

S kredo nariSemo krog s premerom 5-6 metrov. Vse tekmovalce postavimo v krog. Tekmovalci
prekrizajo roke na hrbtu. Naloga tekmovalcev je, da poskusijo (ne pregrobo) ¢im vec sotekmovalcev
izriniti iz kroga. Ko nekdo izpade iz kroga, lahko z rokami od zunaj pomaga tekmovalce vledi iz kroga.
Tekmo lahko ponovimo nekajkrat (Cetrtfinale, polfinale, finale).
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157.PRELUKNJATI ZID

ST. IGRALCEV: poljubno

POTREBUJEMO: kreda

Na tla s kredo nariSemo ¢rto, ki predstavlja zid. Na Crti stoji delovodja. Ko delovodja zakrici:
»Preluknjati zid!«, vsi steCejo z ene strani ¢rte na drugo stran. Delovodja se premika le po ¢rti, a
poskusa ujeti ¢im vec tekmovalcev, ki stecejo preko zidu. Vsak ujeti postane nepremicni kamen na
zidu (Crti), ki pa sme premikati roke in pomagati delovodji pri lovljenju. Zadnji, ki ostane, postane
novi delovodja.

158.LOVEC, TUKAJ SEM

ST. IGRALCEV: poljubno

POTREBUJEMO: majhna Zogica

V krogu na sredini stoji lovec z zavezanimi o¢mi. Voditelj, ki je v krogu ali pa ne, nekoga pokaze, ta
vstane in rece: »Lovec, tukaj sem!« Lovec mora z Zogico zadeti tega, ki se je oglasil. Za to ima tri
poskuse. Vsak zadetek $teje tocko. Ce lovec zadane tarco ali ne, se lovec vsak krog zamenja.

159.TELEKRMAR

ST. IGRALCEV: skupine

POTREBUJEMO: razli¢cne ovire

Tekmovalce razdelimo v homogene enakosteviléne kolone. Vsem v koloni, razen zadnjemu zavezemo
oci. Na pot, dolgo 10 metrov nastavimo oviro ali dve. Kolono mora zadniji, ki edini vidi pripeljati od
starta do cilja in mimo ovire. Zmaga skupina, ki pot opravi brezhibno. Krmar (zadnji v koloni) sme
kolono voditi neverbalno, torej z nekimi fizicnimi znamenji, bodisi s tapkanjem po rami, Zgeckanjem
predhodnika po boku (ta poZgecka naprej in tako do prvega), rahlim potegom ali potiskom rame
predhodnika...

160.CEZ MORIE

ST. IGRALCEV: skupine

POTREBUJEMO: ¢asopisni papir

jeigra, v kateri se skupine postavijo v ravne kolone in za startno ¢rto. Prvemu v skupini damo dva
lista Casopisnega papirja. 5 metrov od startne Crte zariS$emo ciljno ¢rto. Cela skupina mora zgolj s
pomocgjo listov priti do cilja in nazaj brez, da bi stopili na tla; stopati smejo le po listih. Ce so otroci
vedji, lahko igro otezimo tako, da jim damo manijse liste in morajo hoditi po prstih ter paziti kam
stopijo, da ne stopijo na tla. Vsakokrat, ko kdo stopi na tla in ne na list, se skupini pripise eno minus
tocko.

161.DIRKE Z BALONCKI

ST. IGRALCEV: skupine

POTREBUJEMO: teniski lopariji, vodni baloncki, vedra / kosare

Ucenci se postavijo v kolono in vsak prvi dobi badminton ali teniski lopar. Na startni ¢rti v velik zaboj
nastavimo napihnjene vodne baloncke, na ciljno €rto pa vsaki skupini nastavimo manjsi zaboj ali
posodo. Crti naj bosta oddaljeni 5 metrov. Na uciteljev znak mora tisti, ki ima lopar vzeti balonéek, ga
dati na lopar (drugo roko da za hrbet) in ga brez odbijanja in prijemanja prenesti do zaboje ali sklede
na ciljni ¢rti. Tam ga odlozZi v zaboj ali skledo in se ¢im hitreje vrne na startno Crto, kjer lopar preda
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naslednjemu tekmovalcu. Ce balonéek med prenasanjem pade na tla, ga u€enec pobere, vrne na
lopar in nadaljuje pot. Zmaga skupina, ki ji prvi uspe prenesti dogovorjeno Stevilo balon¢kov.

162.SLAMICO V PLASTENKO
ST. IGRALCEV: dve skupini
POTREBUJEMO: plastenke, slamice, vrvice, vr¢, brizge

Pri tej igri tekmujeta po dve skupini hkrati. Vsak ucenec prve skupine si okrog pasu priveze vrvico,
ucitelj pa mu nanjo zadaj privezZe vrvico na koncu katere je slamica (Ce je ta malo upognjena,
prepognjena ali podobno, je igra bolj zabavna in teZja). Na ciljno ¢rto ucitelj postavi plastenke do
polovice napolnjene z vodo. Plastenk naj bo toliko, kot je tekmovalcev v eni skupini. U¢enci s
slamicami se postavijo na startno ¢rto. Ucenci druge skupine, ki takrat tekmuje pa dobijo vr¢ z vodo
in vsak svojo brizgo. Naloga prvih ucencev je, da vsak svojo slamico brez pomodi drugih ali rok vtakne
v svojo plastenko, naloga tekmovalcev druge skupine pa je, da prvim s ¢im bolj natan¢nimi curki
vode iz brizg iz dolocene razdalje (kak meter ali meter in pol pro¢ nariSemo ravno ¢rto ali pa elipsasto
¢rto, ki obkroza vse plastenke hkrati) nagajajo in otezujejo vtik slamice v plastenko.

Poslji objavo po e-posti
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