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Hvala, Tomaz, za tvojo spodbudo in izziv, da sem se
lotila pisanja iger. Da ne bodo ostale samo pri meni
in v mojih animacijah, ampak da se bodo tudi drugi
zabavali in igrali. Hvala za vso tvojo potrpezljivost,
pomoc ter vse predloge in ideje.

Kristina, hvala ti, da si verjela vame in mi pomagala
z nasveti, predlogi in svojimi super idejami. Ana,
hvala, da si potrpezljivo prenasala vse moje ideje,
vnaSala popravke in knjigo oblikovala tocno tako,
kot sem si zamislila. Hvala, Romana, Hana in mami,
da ste mi pomagale pri izvedbi. Edita, hvala za tvoj
Cas, da si vse igre poslikala in ujela prave trenutke.
Drage mamice in atiji, hvala, da so se lahko Blazka,
Lucija, Tinkara, Ajda, Neja, Kaja, Tibor, Zan, Luka,
Enej, Tian, Aljaz, Ema in Ozbej lahko igrali in zabavali
skupaj z mano.

Hvala vsem vam, ki drzite to knjigo v rokah, ker
verjamete, da igre krepijo domisljijo, ustvarjalnost
in prijateljstvo ter da so zabavne tako za male kot
velike prijatelje.
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Pozdravljeni, veliki bralci. Najprej naj se vam zahvalim, da ste iz raznoraznih razlogov vzeli v
roke mojo knjigo. Upam, da bo prav vsak izmed vas v njej nasel nekaj, kar mu bo obogatilo misli.

Sem Tjasa Loncar — otroSka animatorka in avtorica
te knjige. Po izobrazbi sem profesorica pedagogike
in andragogike.

Ze od nekdaj so otroci zame srediéée sveta, zato si
prizadevam,davsakegaizmednjihpopeljemvzabavni
svet domisljije. Rada jih nasmejim, presenetim,
osredim in seveda tudi kaj novega nauéim. Ceprav je
moja dusa otrosko razigrana in v€asih prismuknjena,
pa v sebi skriva globlji namen. Da bi lahko otrokom
to slikovito prikazala, sem ustvarila lik Doti. Doti je
tisto dekle, s katerim Zelim otrokom predstaviti igro
kot nekaj, kar nam ponuja neskon¢no moznosti, ¢e
smo jih le pripravljeni odkriti. Ce se rahlo dotaknem
teorije, vemo, da je igra otrokova osnovna dejavnost
in hkrati pogoj za optimalen psihi¢ni in fiziéni razvoj.
Torej igra vpliva na otrokovo telesno rast, na razvoj
njegove inteligence, na pridobivanje izkuSenj in
znanja, na otrokovo Custveno zivljenje in na njegov
razvoj v druzbeno bitje. Razliéni avtorji navajajo
razlicne klasifikacije igre. Najpogosteje zasledimo
navedbe, kot so funkcijska igra, kjer otrok preizkusa

-----

svoje zaznavno-gibalne sheme, konstrukcijska igra,
kjer otrok povezuje in sestavlja modele ali igrace ter
s tem ustvarja razlicne konstrukcije, dojemalna igra,
kjer otrok poimenuje, kar vidi, sledi navodilom, daje
navodila in dojema razlicne relacije, simbolna igra,
v kateri otrok predstavi neko dejanje, lik, predmet,
osebo ali pojav iz realnega ali domisljijskega sveta.
V moji knjigi boste lahko zasledili primere vseh vrst
iger, s katerimi lahko popestrite otrosko igro, rojstni
dan, ucno uro, otrosko animacijo ali zgolj otrokovo
in vaso domisljijo. Poglavitni namen knjige stremi k
samostojnemu prebujanju otroskih idej in domisljije
preko igre.

.....

Domisljija je prosto kombiniranje misli in predstav,
ki jih otrok na podlagi predhodnih izkusenj lahko
oblikuje v povsem novo predstavo. Ta otroku odpira
neskoncne moznosti in odkritja raznoterih realnih in
nerealnih situacij. Sama verjamem, da negovanje in
poigravanje z domisljijo pripomore k bogatejSemu
naboru asociacij ter bogati naSo ustvarjalnost.
Ustvarjalnost pa je temelj za razvoj posameznikove

inovativnosti, ki je v danasnjem ¢asu precej cenjena in pomembna kompetenca. Kot Ze receno, je izkusnja tista,
ki otroku predstavlja gonilo in omogoca njegov optimalni fizi¢ni, psiholoski in socialni razvoj. V ta namen sem
pripravila igre, ki sem jih razvrstila v devet razli¢nih sklopov. S tem Zelim otrokom ponuditi ¢im bolj raznoliko in
stimulativno okolje za domisljijsko in ustvarjalno igranje.

Verjamem, da ste knjigo izbrali z dolo¢enim namenom in da vam bo postregla z vsebino, ki jo potrebujete za svoj
navdih. Predlagam vam, da knjigo berete skozi otroSke oci in se spontano prepustite toku svojih misli. Morda vas
pozgecka kaksna prisrcéna ideja in boste ravno vi tisti, ki boste kreatorji novih otroskih iger. Vsekakor pa vam zelim
ogromno zabave in nasmejanih uric v druzbi mladih nadobudnezev.
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, to pomeni, da se igro igras Se z vsaj 3 prijatelji.
T — p groig J o prijatel)

, to pomeni, da lahko v igri sodeluje toliko prijateljev, kolikor Zelis.

, to pomeni, da se igro igras notri (v stanovaniju, sobi, hisi, igralnici, dvorani ...).

Ce je na strani , to pomeni, da se igro igras zunaj.

Kjer vidis ta znak\@jte Caka moja ideja oziroma predlog, kako bi se lahko igro igral Se drugace.
Ta znak pomeni, da je Jakob dodal Se svoj predlog, idejo ali zamisel.
Ta znak pomeni, da je Hana dodala Se svoj predlog, idejo ali zamisel.
Ta znak

pomeni, da je Tomaz dodal Se svoj predlog, idejo ali zamisel.

Ta znak pa pomeni, da sem Se jaz dodala svoj predlog, idejo ali zamisel.




36 MEDUZA

Podvodni svet je raznolik, pisan, €aroben in skrivnosten. Toliko zanimivih prebivalcev Zivi v njem!
Zelo vSe€ mi je njegova prebivalka meduza, a se je ne smemo dotikati, saj so njene lovke nevarne
in nas lahko ozgejo. V naslednji igri se bomo poskusili izogibati tej skrivnostni prebivalki morja.

| / [ iz = =
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POTREBUES
Najprej naredimo meduzo, tako da napihnemo balon in mu okoli vozla pritrdimo
trakce — ozigalke. Po¢epnemo ali se ulezemo na trebuh v krog, da preizkusimo,

kako nam gre pihanje na suhem. Ker nas balon-meduza lahko opece, se nas ne
sme dotakniti.

+  balone

+  trakove i2 kre(a
Pa(o\r\‘)a (Ce zelg
rmeduzi dodati o
lovke 2 oé'\ﬁalkam\) S@ NS E + _Z-‘l-,e\

B \@’ Lazje: Uporabljamo lahko roke in balon odrivamo stran od
sebe ali dovolimo uporabiti le eno roko.

-
“&Y Teje: Pri odrivanju balona ne smemo
uporabljati rok ali nog, pomagamo pa si
v bé'On lahko s pihanjem ali pois¢emo kaksen
oskusi daﬂ pripomocek za lazje umikanje.
P Preden napihnemo balon, lahko damo
mMAalo Vode, vanj malo riza. Balon nato odrivamo z \ \
.o eno roko ali nogo. Gibanje meduze bo
H\S'\S, da lahko malo drugaéno, kot smo vajeni.

pihned tako modno,
da se bo Premakn‘uz.




52

V sobi hitro nastane strasna zmeda. Nic ni tako, kot bi moralo biti. Vsa pravila se porusijo. Tisto,
kar si nekdo zamisli, ne velja. V trenutku lahko nastane svet zmesnjav. Preobrazili se bomo v
opazovalce in preizkusili, ali smo dobri opazovalci v nastali zmesnjavi. Smo pripravljeni?

Pred opazovalce postavimo 5 do 9 predmetov v vrsto enega poleg drugega. Vsi
skupaj si moramo zapomniti vrstni red postavljenih predmetov. Opazovalci si
zatisnemo odi, slavljenec pa prevzame vlogo nagajivcka in spremeni vrstni red
predmetov. Opazovalci moramo s skupnimi moc¢mi ugotoviti, kaksen je bil vrstni
red pred nagajivckovimi spremembami.

LN

Nagajivcka postavimo pred izziv. Opazovalci se postavimo
v vrsto in nagajivéek si nas mora dobro ogledati. Nato se
umakne na stran, opazovalci pa si zamenjamo oblacila, copate,
zavihamo rokave, sezujemo nogavice itd. Ko se nagajivéek vrne
pred opazovalce, mora na opazovalcih najti ¢im vec sprememb.
Mu bo uspelo opaziti vse razlike?

\

Maﬁa\)\\/éek na\) S\ ® © 6 6 © ¢ o o o o °o °o °o °o °o °o °o o o
dobro ogleo\a

mMu 2avezite "
o€l In na\‘) S ’r'\‘aan\'\em
ugotovi kdo stoj pred ajiro. g




TEK & RIEM

Pripravi se na drsanje na papirju! Tokrat se med sabo ne bomo lovili, ampak bomo lovili nagrado, ki
nas caka na cilju.

PAPRI

20 uSTVARIAME

W \GRo
POTREBUES:
i Dolo¢imo start in cilj tekmovanja, vsak tekmovalec pa dobi dva papirja (vsaj
» dvakrat toliko velikosti A4), ki predstavljata Cevlje.
casopisnih listoy,
kot \'\Q ’rvo\')'\h Na znak »3, 4, zdajl« se za¢ne tekmovanje. Ko se premikamo oziroma tec¢emo,
ciatelie ves Cas stojimo na papirju. Pomagamo si lahko tako, da stojimo na eni nogi in
PRIV prazen list z rokami prestavimo naprej ali pa s stopali drsamo po tleh. Izmislimo

si lahko tudi kak$no novo tehniko. Najhitrejsi dobi manjSo nagrado.

Namesto tekmovanja se lahko poskusite tudi loviti. Mogoce vam uspe, da ne
strgate listov v prvih minutah.

Naredite poligon
N 36. Poskusu e
Erema ati 2 novimi
»drsakami«,
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Svigaj levo, $vigaj desno, naprej in nazaj. Svigaj hitro, prijatelj, spretno in fletno. A pazi nase, ko
zakrijes si oCi, takrat morda ti Sviganje mizanje otezi. Tokrat dobro poslusaj in hitro zacni, slalom
mize pred tabo se smeji!

Postavimo slalom iz kegljev in izberemo, kateri pogumnez bo prvi premagal slalom.
Da bo slalom bolj zanimiv, pogumnemu junaku zavezemo oci in ga postavimo na
zacetek poti.

‘@' Lazje: Ostali junaki ga usmerjamo z besedami in mu dajemo natanéna
e = navodila, kam naj stopi in se obrne, da bo prisel do cilja.

\@’ Tezje: Ko prvi¢ premagamo slalom s pomo¢jo ostalih, je v drugem poskusu

malo drugace. Slalom moramo premagati obrnjeni nazaj in s hojo vzvratno
ter seveda s pomocjo ostalih, ki usmerjajo in dajejo natanc¢na navodila,
koliko korakov v katero smer. Tretji poskus je izziv za pravega junaka: z
zaprtimi o¢mi mora sam poskusati premagati slalom — brez navodil ostalih.

V poligon lahko Wliudig

tudi Kak&Eno o\ruﬁo

oviro, ki \')o bo \')ur\ak =
moral Pres+o‘:>‘\ﬂ ali
S(alQ%éﬂ POO\ n\")o.




Gradbeniki so mochni, iznajdljivi in delavni. Tokrat se bomo igrali, ko bomo delali, in se nato Se
naprej igrali.

Po sobi razporedimo razlicne predmete (Skatle, odeje, razlicno velike blazine,
copate ...) in jih preimenujemo v pripomocke pri gradnji skrivaliS¢a. Gradbeniki
jih potrebujemo pri svojem delu in iz njih naredimo skrivaliSce. Tezava nastane
pri prenasanju, saj ne smemo uporabiti rok. Pomagamo si lahko v parih ali pa
poskusamo kar najbolje uporabiti svoje stopala. Ko nam uspe zakljuciti gradnjo
skrivali$ca, to ozivi in igra se zacCne.

. .

'-:a

Pravila Prenaéan\\a
lahko seremenite in se
domislite ¢esa o\ruﬂeﬁa.

T H-:J' LT
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Zgradis lahko hiso, rozo, kvadrat, zvezdico, svoje ime in Se veliko drugih simbolov. Potrebujes le
spretne prste, nekaj pripomockov in domisljijo.

Lahko izdelag tudi
veliko VQé\SO \oloskev

SAMo

ti ali e
Povéb\ se
kékéneﬁlé

Pr\\‘)aJre

Najprej s svincnikom in ravnilom na leseni deski enakomerno in res natan¢no
dolodi, kam bos zabil Zeblje. Priporocila bi ti, da so Zeblji med seboj oddaljeni vsaj
T cm. Poskrbi, da bodo Zeblji med seboj enakomerno oddaljeni in razporejeni.
Mogoce, ti bo lazje, Ce jih najprej razvrstiS 5 vodoravno in navpicno, ostale pa
prilagodis le-tem.

Nato vzames elastike in jih napnes med zeblji. S pomocjo domisljije lahko oblikujes
in gradis najrazlicnejse like, simbole in morda tudi kakSen napis.

A\

Preden zagne$ z oblikami in ®
ustvarjanjem z elastikami, lahko ©®
na papirju oznaci§ s pikicami 25 e
Zebljev. Nanj nariSes nekajvzorékov o
ali prosis odraslega, da ti jih narise, ¢
ti pa jih poskusis ponoviti na deski. o

[ J

e
e 6 6 o o o o

N na n\}e\'\ obl'\ku\')eé
razlicne slke, B ti useelo 2ﬁrao\'\ﬂ

in oblikovati sonce?
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Franéeska oboZuje barvanje, slikanje, risanje in vse, kar je povezano z barvami. Copi¢ je njen
spremljevalec. Kako pa si ti spreten z razlicnimi copici?

samo
ti all pa
ovabi e
kakénega
PV“&*@B%

V loncke pripravimo razliéne barve. Pripomocke pripravimo v razli¢ne posodice. S
kljukico »primemo« enega od pripravljenih pripomockov, ga pomocimo v barvo in
poskusamo z njim risati. Z nenavadnimi ¢opici bo risanje in slikanje zelo zabavno.

s

S prijatelji dolo¢imo temo risanja ali pa vsak nekaj nariSe, ostali pa
poskuSamo uganiti, kaj je narisano.

——

[

Kaj pa ce izdelamo
vaAak SVO\')o gkatlo in \')o
\oobarvamo? %aﬁo’rovo
nam bo eri ‘\3(“\ Eridla erav.
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Roka, noga, useski, mezincek, koleno ..., vsak del telesa je pomemben. Pridi, ogrejemo noge, roke

in celo telo.

pAveDILA 2A 2 DELAVD
KoCKE MAJDES A auy,
STRAL.

Ueo'c © ©o ¢ 0o ©¢ o 0 @ 0 0 0 o

0Odsli bomo na potovanje, kjer v razli¢nih delih sveta srecamo razli¢ne Zivali. Da
bomo lahko migali in skakali, se bomo ogreli tako, kot se gibajo zZivali. Vsak bo
izbral eno Zival in jo z gibanjem telesa poskusal oponasati, ostali pa se mu bodo
pridruzili. Lahko skacete kot zajcki ali kenguruji, krilite z rokami in odpirate usta
kot krokodili, se zvijate kot kace, teCete hitro kot tigri, letite kot ptice, se zibate kot
pingvini, se ¢udite in obracate glavo kot opice, migate z ritkami kot racke?

V dnevni sobi postavimo 4 stole ali kakSne druge predmete v obliki kvadrata.
Okoli nog stola napeljemo vrvico, tako da nastane lepo prepletena mreza. Kjer

vvvvv

sli¢ice. Lov nanje se zacne. Z visokim dviganjem nog se uspesno gibamo po mrezi
in v Casu ene pesmice poskusimo pobrati ¢im vec kart.

Izdelamo kocko, na katero prilepimo ali napiSemo razli¢éne »ukaze, kot so: krozi z rokami, hodi ¢epe, zavrti se, dvigaj noge
visoko v zrak, skaci po eni nogi, hodi po prstih/petah ... Postavimo se za Crto in izberemo enega, ki prvi vrze kocko napre;j.
Ukaz, ki je obrnjen navzgor, pomeni, da moramo vsi, na primer s krozenjem rok, hoditi do kocke, do naslednjega ukaza.
Tisti, ki pride prvi do nje, jo zopet vrze naprej (ali nazaj), nato pa sledimo naslednjemu ukazu.
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Vcasih sanjarimoin sipredstavljamo, da postanemo zakratek ¢as nekdo drug. Opravljamorazlicne
poklice in imamo razlicne sposobnosti. Na izletu s prijatelji imamo ¢as, da se predstavljamo v

razlicnih vlogah.

20 USTVARJAMIE
W \GRO
PPOTEE’BU\)ES
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I KA

Taigra mora potekati hitro in je zaradi tega Se bolj zabavna. Vsak si lahko izbere eno
Crko, s katero se bo predstavil. Kdo je, kaj je, kje je doma in kam gre. Vsakokrat, ko
je kdo znova na vrsti, mora izbrati novo ¢rko. Seveda pa lahko prijatelja izbereta isto
¢rko. Na primer: Jaz sem Miha, sem mehanik, v Mariboru in grem na malico. Jaz
sem Tina, sem trgovka, v Tolminu in grem na tecaj tenisa.

Poskusajte ¢im hitreje odgovoriti na vsa Stiri vprasanja. Tistemu, ki mu uspe najvec
hitrih predstavitev, je pravi mojster hitrega govorjenja in misljenja.

'Doo\a\'\Jre nova zabavna vPraéan\')a.
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