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TEDEN OTROKA 2021: RAZIGRAN UZIVAJ DAN

Nekaj idej za igre, ki se jih lahko igrate tudi doma, s starsi, s prijateli...
Naj bo sprod€eno in razigrano.

Mentorici Solske skupnosti: Karmen Zorko in Natada Kavci¢

ZEMLJO KRAST

Oftroci nariSejo najprej majhen krog-sonce in okoli njega velik krog-svet in oznacijo svoje
drzave. Potrebujejo tudi palcko. Igra se za¢ne tako, da palko postavijo v sonce in tisti, ki mu
je palCka padla na njegovo ozemlje za¢ne igro s tem da zaklice NAPADAM, NAPADAM
ANGLIJO (ali katerokoli drugo napisano drzavo) in vrze palCko na ozemlje Anglije. Otroci se
medtem razbezijo. Igralec, ki ima v lasti Anglijo hitro stopi na palCko in zakli¢e stop. Vsi
obstanejo in 'AngleZ' pa pobere palCko in se sprehodi po Crtah sveta in s palCko zadane
najblizjega. Ce ga zadane, mu lahko ukrade zemljo. Ukrade si jo lahko toliko, kolikor lahko
zaride &rt, ne da bi kjerkoli stopil na tuje ozemlje. Ce pa igralca ne zadane mu lahko nezadeti
igralec ukrade zemljo.

SLEPA MIS
Z iz8tevanko dobimo slepo miS. Izberemo nekoga, ki bo slepa mi$.. Misi zavezemo odi in jo
trikrat zavrtimo, nato nas posku$a poloviti. Ulovljeni, ki se jih dotakne izpadejo iz igre.

RISTANC ali FUC

Na tla nariSemo ristanc — polja s Stevilkami ali uporabimo ristance pred Solo. Vsak igralec ima
svoj ploScati kamen, ki ga po vrsti mec€e v polja. Igralec skaCe po eni nogi iz polja v polje, v
dve vzporedni polji pa z obema hkrati. V zadnjih dveh poljih (6,7) se v zraku obrne. Ce se
kamen ne ustavi v dolo€enem polju, ¢e se otrok zmoti ali e stopi na &rto, naredi "fu¢" in mora
odstopiti mesto naslednjemu igralcu. Zmaga igralec, ki prvi pobere svoj kamen iz vseh polj tja

in nazaj grede (12 metov).

LJUBLJANA - ZAGREB - BEOGRAD - STOP

Vsi igralci se postavijo za &rto, le enega posliejo za drugo ¢rto, na nasprotni strani. Ta je
obrnjen stran od igralcev. Ko izreCe besede Ljubljana, Zagreb, Beograd!", se lahko igralci
pomikajo naprej. Ko zakri¢i "Stop!", se obrne in vsi morajo obmirovati. Kogar vidi, da se
premakne, poslje nazaj za ¢rto. Prvi, ki ga doseze, zmaga in prevzame vlogo v nasledniji igri.

GUMITVIST

Potrebujemo nekaj metrov dolgo elastiko, ki je ob koncih zvezana skupaj. Dve dekleti stojita z
razkoragenimi nogami znotraj elastike, tako da jo drzita napeto. Ostale skacejo preko in po
elastiki po najrazli¢nejsih, strogo dolo€enih pravilih. imena najpogostejsih: desetka; japonska;
trikotnik; rokenrol; en, dva, tri.

»Usa usa usasa Pipi duga Carapa«.

- Usa usa usasa: 4x boc¢no in izmeni¢no sko€imo, tako da je ena elastika med obema
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nogama;
- Pipi: sonozZno sko€im med obe elastiki;

- duga : sonozno skoc€im, tako da sta obe elastiki med obema nogama;

- Carapa: prekrizam nogi, tako da se posledi¢no prekriza tudi elastika in sko¢im ven.

ZABCE ALI POHOJANJE

Vsi igralci stopijo z enim stopalom na isto to¢ko na tleh. Ko prvi, ki je na vrsti, zavpije "Zdaj!",
se igralci razbeZijo, kar se da narazen drug od drugega. Ko zavpije "Stop!", obmirujejo. Ta ima
sedaj pravico do enega skoka, s katerim mora poskus$ati pohoditi stopalo soigralca. Ko skodi,
se ima napadeni pravico umakniti z najve¢ enim skokom. Medtem se lahko tudi ostali igralci
premaknejo za en skok. Igralec, ki je napadal, nato pokazZe na enega od soigralcev, ki napada
v naslednjem krogu. Kdor je pohojen, izpade iz igre.

BARVICE PRODAJAT

Skupina si razdeli vloge kupca, prodajalca in barvic. Kupec se v zaCetku igre umakne nekoliko
vstran, medtem prodajalec vsakemu igralcu zaSepeta na uho, katero barvo predstavija.
IzmiSljuje si karseda nenavadna barve, ne primer: rdeCa pikCasta, kodrlajsasta, umazano
zelena itd. Nato pride kupec, pozdravi in pove, da bi rad kupil barvico. Prodajalec ga vprasa,
katero. On pove. Ce te barve ni med igralci, prodajalec odgovori, da take nimajo, naj zbere
drugo. Ce pa jo imajo, otrok, ki predstavlja to barvo, steée. Kupec teée za njo. Ce barvici uspe
pritedi spet na svoje mesto, ne da bi jo kupec ulovil, se igra ponovi z istimi viogami. Ce pa jo
ulovi, se vloge zamenjajo.

SAJTRGO VOZIT

Igra v parih. Eden se z dlanmi opre na tla, iztegne noge, drugi ga prime za noge in ga
vzdigne, vozi samokolnico, dokler se ne utrudi, nato zamenjata , Otroci lahko med seboj
tekmujejo, kateri par hitreje pride do Crte ali kateri je bolj vzdrzljiv.

PETELINCKI ALI PEPCKI

Igro igrajo najmanj trije igralci. Dva stojita vsak za svojo ¢rto, tretji pa med obema Crtama, ki
sta med seboj oddaljeni 4-6 metrov. Ta predstavlja petelin¢ka. Igralca za Crto si prek
petelinCka podajata zogo. Ko jo petelinek ulovi, postane petelin€ek tisti, ki mu jo je podal.

KLIP, KLOP
Vodja govori: Klip (dvigni roke/vstani), klop (spusti roke/poCepni). Kdor se zmoti, izpade.



