TEDEN OTROKA (4. —10. 10. 2021)

Tema leto$njega tedna otroka je RAZIGRAN UZIVAJ DAN! Zato Vam ponujamo nekaj idej za
prezivljanje posameznih dnevov v tem tednu.

e Lovljenje barv

Glede na Stevilo igralcev si poljubno izberemo $t. barv (npr. 6 igralcev razdelimo na tri barve:
rdeca, zelena, rumena). Vsaka barva ima "dom" v enem kotu prostora na katerem se nahajate.
Doloc¢imo eno izmed barv, ki bo imela eno minuto ¢asa za lovljenje ostalih barv. Ujete igralce
odvedejo v svoj dom, kjer pocakajo do konca igre. Po minuti lovljenja prestejemo, koliko
igralcev so ujeli. Nato lovi druga barva. zopet je potek enak kot pri prvi barvi. Nato pa spet
nadaljuje naslednja barva in zopet se postopek ponovi. Ko igro izvedejo vse barve, se ugotovi
katera barva je bila uspesnejsa (katera je ulovila vec igralcev).

e Lovciin zajec

Igralci, ki so lovci, stojijo v krogu. V sredini je zajec. Lovci skuSajo z mehko zogo zadeti
zajca. Kateremu se posreci zadeti zajca, postane zajec, prejsSnji zajec pa stopi v krog in je
lovec.

e Kdo se boji ¢rnega moza

Crni moZ se postavi na eno stran prostora, igralci na drugo. Crni moz zaklic¢e: “Kdo se boji
¢rnega moza?” Igralci odgovorijo: “Nihce!” in stecejo proti ¢rnemu mozu. Crni moz jih lovi;
kogar se dotakne, postane njegov pomoc¢nik. Crni moz in pomoc¢niki smejo teci samo napre;.

o Jakec, kje si?

Igralci stojijo v krogu in se drzijo za roke. V krogu sta Jakec in Micka, ki ima zavezane oci.
Micka vpraSa: "Jakec, kje s1?”, 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.

e Objemi soseda

Lovec (v roki drzi rutko, da ga ostali igralci opazijo) lovi ostale igralce, ki prosto tekajo po
prostoru. Igralci so varni pred lovcem, ko so v “zapiku”; ko se dva igralca med seboj objameta
ali se primeta za obe roki.

¢ Macka in mi$

Igralci stojijo v krogu in se drZijo za roke. Dolo¢imo macko in misko. Macko zapremo v krog,
miSka pa je zunaj kroga. Macka skusa ujeti miSko, miSka pa bezi pred macko. Igralci z
dvigovanjem sklenjenih rok dajejo prost prehod miski, macko pa ovirajo. Ko macka ujame
misko, dolo¢imo nov par. Kadar macka dalj ¢asa ne more ujeti miske, dolo¢imo Se eno macko
ali pa macki pustimo v krogu na enem mestu odprt prehod.

e Ribi¢ gre na lov



RibiC€ se postavi na eno stran prostora in zaklice: “Ribice, ribice, ribi¢ gre na lov!”. Ribice mu
plavajo nasproti, ribi€ jih lovi. Ujeti igralci se primejo za roke in napravijo mrezo ter pomagajo
ribi¢u loviti. Igralci se lahko izmuznejo skozi mrezo, ker lahko lovita le krajna dva igralca. Ce
se mreza pretrga, ulov ne velja.

e Zadeni plastenke

Za to igro potrebujemo vecjo kocko, zZogice, plastenke s Stevilkami. Vrzemo kocko. Toliko,
kolikor je pik, toliko imamo poskusov za kotaljenje zoge in zadevanje plastenk. Kocko lahko
izdelamo sami iz tr§ega kartona in skupaj z otroki napiSemo Stevilke in jo privlacno pobarvamo.
Plastenke so lahko oznacene s Stevilkami od 1 do 5. Rezultat je vsota Stevilk, oznacenih na
podrtih plastenkah.

¢ Meduza

Pri tej igri potrebujemo balon. Balon postavimo na tla. Balon predstavlja meduzo, ki nas lahko
opece, zato jo poskusamo odgnati stran od sebe, ne da bi se je dotaknili. Mahamo z rokami,
nogami, pihamo ... Otroka spodbujamo, da si izmisli svoj nac¢in, da premakne balon stran od
sebe. Naj bo ¢im bolj ustvarjalen. S to igro otrok razvija sposobnosti iskanja lastnih resitev
gibalnih problemov.

e Kaj se za¢ne na ¢rko ...

......

polje, ptica ...).
o Skrivalnica

Iskalec mizi in Steje do dogovorjenega Stevila, medtem se ostali skrijejo. Ko iskalec konca s
Stetjem, zacCne iskati skrite otroke in ko katerega zagleda, teCe do mesta, kjer je mizal, udari po
njem in ga “pofocka” z vzklikom: “En, dva, tri — ime igralca, ki ga je nasel.” Ce se preveé
oddalji od mesta, se lahko pofocka drug igralec in s tem mora iskalec igro z mizanjem ponoviti.
Ce mu uspe pofockati vse igralce, naslednji miZi prvi, ki ga je pofockal.

e Med dvema ognjema

Oblikujemo dve ekipi z enakim Stevilom igralcev in v obeh dolo€imo odposlanca, ki se
razporedita na zacetek in konec igriS¢a. V najpreprostejsi obliki je namen vsake ekipe, da s
podajanjem in ciljanjem nasprotnika z zogo 1zloci vse ¢lane nasprotnikove ekipe. V prvem delu
si odposlanec in njegova ekipa trikrat izmenjata zogo, ki se je nasprotna ekipa ne sme dotakniti,
nato pa zacne s ciljanjem nasprotnikov. Ko zadane katerega od njih, se ta odpravi na zunanjo
stran k svojemu odposlancu in mu pomaga ciljati ¢lane nasprotne ekipe. Nazadnje, ko so
izloCeni vsi €lani ene ekipe, se v polje odpravi se odposlanec, ki ima tri Zivljenja. Zmaga ekipa,
ki ga z zadetki zoge izloci iz igre.

o Gumitvist
Potrebujemo elastiko, ki jo na koncih zveZzemo skupaj. Dva ali vec¢ igralcev stopi na notranjo

stran elastike in jo napne okoli svojih gleznjev. Iger z elastiko je veliko, skupna lastnost vseh
pa je, da igralec poskusa dolo¢eno kombinacijo skokov ¢im bolj pravilno izvesti na razli¢nih



tezavnostnih stopnjah (zviSevanje elastike od gleznjev do podpazduhe ali spreminjanje Sirine
napetih vrvic — ozenje z elastiko okrog ene noge, tresenje elastike ipd.).

e Ristanc ali tancula

Pripomocki: kreda in kamencek. Na tla nariSemo kvadrate v obliki letala (najprej dva enojna,
en dvojni, en enojni, en dvojni in na vrhu se en v obliki polkroga) in vanje napisemo Stevilke
od ena do sedem. Kamencek vrzemo v prvi kvadratek in skaGemo po osteviléenih kvadratih po
eni v enojnih in dveh nogah v dvojnih kvadratih. V polkrogu na vrhu tancule se lahko spoc¢ijemo
in se na enak nacin vrnemo na izhodis¢e, vmes pa poberemo svoj kamencek. Tako nadaljujemo
po naslednjih Stevilkah. Ce kamendka ne vrzemo v pravi kvadrat ali se med skakanjem
prevrnemo ali v enojnem kvadratu stopimo na tla tudi z drugo nogo, je na vrsti drug igralec.
Zmaga igralec, ki uspesno zakljuci s sedmico.

e Slepe misi

Doloc¢imo igralca — “slepo mis$”, ki mu zavezemo o€i in ga postavimo na sredino igri§¢a. Ostali
igralci se toliko odmaknejo od slepe misi, da jih ta ne doseze. Slepa mis ¢im pogosteje sprasuje:
“Miske, kje ste?” Igralci se oglasajo z glasnim: “Tukaj,” in poskusajo ubezati slepi misi. Pri
igri je treba paziti, da teren ni preve¢ razgiban in da ni nevarnih predmetov, v katere bi se
igralec, ki je slepa mi$, lahko zaletel.

e Mati, koliko je ura

Na tla nariSemo ¢rto, za katero se postavijo igralci, mati pa nekaj metrov od igralcev okrog sebe
narise krog. Eden od igralcev vprasa: “Mati, koliko je ura?” Mati odgovarja s $tevilkami in
smerjo gibanja, na primer: “Enega velikega nazaj in tri male naprej.” Igralci se glede na
odgovore matere pomikajo naprej in nazaj za razli¢no dolge korake. Igralec, ki se prvi dotakne
mater, v naslednji igri postane mati.

e Druzabne igre

Doma poiscite katere druzabne igre imate na voljo. Potem se s starSi, brati, sestrami, prijatelji
odlocite za eno in jo skupaj zaigrajte. Preden pri¢nete si preberite navodila. V pomo¢ naj vam
bodo nekateri primeri druzabnih iger: ¢lovek ne jezi se, spomin, domine, monopoly, activity,
korencek Lotti,, Stiri v vrsto, zvedavi korencek, ... .

o Karte

Tudi tukaj je veliko izbire. Odlocis se lahko za: enko, ¢rnega petra, $nops, remi, poker , ... .
Preden pri¢nete z igro preberite navodila, da ne bo kasnejsih tezav.

« Sestavljanke ali puzli



e Rubikova kocka
Na spodnji povezavi je enostaven vodi¢ za sestavljanje Rubikove kocke:

https://www.youtube.com/watch?v=ROnt54Alb3c

o Didakti¢ne interaktivne igre
Na spodnjih povezavah najdete veliko razli¢nih didakticnih iger:

https://interaktivne-vaje.si/02 osnova/predmeti meni/didakticne igre.html

https://interaktivne-vaje.si/didakticne igre/didakticne igre razno mlajsi.html

https://interaktivne-vaje.si/didakticne igre/didakticne igre razno starejsi.html

Razigrano uzivajte v tednu otroka!

Uciteljica Tadeja
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