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OPREDELITEV IGRE

Igra je spontana, ustvarjalna aktivnost, ki jo zasledimo v razli¢nih obdobljih ¢lovekovega
Zivljenja in ne le v otrostvu, pri Cemer je v predSolskem obdobju igra otrokova
previadujo€a dejavnost.

Otroska igra je dejavnost, ki se izvaja zaradi nje same, je notranje motivirana, svobodna,
odprta ter za otroka prijetna. Otrok se igra zaradi zadovoljstva, ki mu ga nudi igra in ne
zaradi zunanje prisile. Potek in smisel sta v njej sami, zato otroku ni toliko vazen kon¢ni
rezultat kot sam proces, uzivanje in zadovoljstvo v igri. Kot taka ne sluzi prihodnosti,
ampak je umeS€ena v sedanjost — zdaj in tukaj. V sleherni igri se tudi kaze otrokova
potreba, da bi na poseben nacin vplival na okolje in ga spreminjal. V igri se otrok nauci
biti neodvisen od svojega okolja, hkrati pa ga igra spodbudi, da je aktiven.

Nekaj kljucnih opisnih kriterijev za prepoznavanje igre:

- prostovoljnost, notranja motivacija in pozitivni ob&utki,

- usmerjenost pozornosti na igralne dejavnosti in ne na cilje (rezultate) teh
dejavnosti,

- »proucevanje igralnega materiala,

- neresni¢no, nestvarno vedenje — v igri otrok je namre€ veliko pretvarjanja,
dejavnost »Ce bi«, »kot da bi«, s katerimi otroci prikazujejo druge ljudi, njihove
dejavnosti ali predmete,

- fleksibilnost — igra poteka po pravilih, ki jih postavljajo udelezenci igre sami in jih,
Ce je potrebno, med igro tudi spreminjajo,

- aktivna udelezba — otroci v igri aktivnho sodelujejo drug z drugim in so dejavni z
razliénimi predmeti.

Igra je ne le osnovna dejavnost, ampak tudi potreba vsakega otroka in pogoj, da se
normalno psihi¢no in fizi€no razvija. Po eni strani so torej izbira in nacin otrokovega
igranja odvisni od njegove trenutne razvojne stopnje (gibalnih in kognitivnih sposobnosti,
emocionalne in socialne zrelosti), po drugi strani pa igra vpliva na to, da otrok v razvoju
napreduje.

Igra pomembno vpliva na vsa podro¢ja otrokovega razvoja, zlasti v predSolskem obdobiju:

- razvoj gibalnih sposobnosti in spretnosti,

- kognitivni razvoj: razvoj ob¢utenja in zaznavanja, razvoj govora, spoznavanje in
raziskovanje okoja, reSevanje problemov, razvoj domiSljije in ustvarjalnosti,
socialno kognicijo,

- emocionalni razvoj: sproS€anje in izzivljanje Custev, premagovanje tezav in
konfliktov, uresniCevanje zelja ...,

- socialni in moralni razvoj: razvoj socialne kompetentnosti (sodelovanje,
razumevanje in upoStevanje drugih), razvoj samokontrole (npr. impulzivnosti,
agresivnosti), osvajanje druzbenih pravil in norm,

- osebnostni razvoj: razvoj avtonomnosti, spoznavanje sebe (oblikovanje
samopodobe) in sveta (spoznavnje razli¢nih vlog in vstopanje v svet odraslih).

VRSTE IGER GLEDE NA NJIHOVO VSEBINO

Najpogostejsi kriterij klasifikacije iger je vsebina igre, ki je povezana tudi s psihofizi¢nimi
lastnostmi otroka na doloCeni stopnji razvoja. C. Buhler lodi:



1. funkcijsko igro
Obsega prakticiranje dolo€enih funkcij (zlasti obCutenja in zaznavanja ter gibanja) in ni
povezana z znacCilnostmi gradiva ali izrazno vsebino igra¢. TipiCne take igre so:
najrazlicnejSe vrste gibanja (plazenje, plezanje, guganje ...), tipanje in okuSanje
predmetov, vle€enje in prenasanje stvari, odpiranje in zapiranje, presipanje in pretakanje
snovi, gnetenje, meckanje, trganje, ¢eckanje ...

2. simbolna (domisljijska) igra

Zanjo je znacilno, da si otrok predstavlja (mentalno reprezentira) stvari, ljudi ali dogodke,
ki dejansko niso prisotni — uporablja torej simbole. To so lahko npr. igre vlog, v katerih se
otrok pretvarja oz. se postavlja v vloge razlicnih oseb ali Zivali. V domisljiji svobodno
spreminja tako vloge sebe in svojih soigralcev, kot tudi pomen predmetov (npr. Skatla je
lahko ladja, avto, postelja, ¢e jo obrnemo pa postane miza ...). Pri tem posnema osebe
ali zivali iz realnega Zivljenja, a njihove vloge kombinira na svojstven nacin in jim dodaja
tudi domiSljijske elemente. Ta igra zrcali otrokova izkustva, Zelje pa tudi stiske in
napetosti, ki jih sprosti prek igre.

3. dojemalnaigra
Zajema poslu$anje in opazovanje (npr. slik, zgodb, filmov, predstav) pa tudi posnemanje
in branje. Izkustva, ki jih otrok dobi v nastetih dejavnostih, uporablja v domisljijski in
ustvarjalni igri.

4. ustvarjalne igre
Zajemajo konstruiranje (npr. graditi s kockami, sestavljti sliko iz delov), obdelovanje
materialov (peska, gline, plastelina ...), risanje, slikanje, pisanje, ro¢na dela,
pripovedovanje, dramatiziranje, gibalno in glasbeno ustvarjanije ...

VRSTE IGER GLEDE NA OTROKOVO SOCIALNO UDELEZBO

1. individualnaigra
Prevladuje priblizno do drugega leta, ko otroka bolj kot vrstniki zanimajo pomembni
odrasli. Otrok se Se ni sposoben igrati z vrstniki, zasledimo le opazovanje drugih otrok.

2. vzporednaigra
Pojavi se med drugim in tretjim letom, kadar je skupaj ve¢ otrok. Otroku je vsec€, da je
skupaj z vrstniki, vendar sodelovanja z njimi $e vedno ni zmozZen. Otroci te starosti se
torej Se vedno igrajo sami zase, vendar se Ze pojavljajo elementi posnemanja igre
drugega in jemanje igra¢ drugemu. Do interakcije med otroki pride le, Ce jim je skupno
zanimanje za isti igralni prostor ali igraco. Zato so za to obdobje znadcilni konflikti med
otroki in tudi fizi€na obracunavanja.

3. skupnaigra
Po tretjem letu naras€a zanimanje za vrstnike in igro z njimi. Otroci se najra$i igrajo v
manjsih skupinah po dva ali trije, skupine pa se pogosto spreminjajo. V skupni igri otroci
Ze zmorejo sodelovati med seboj, Ceprav Se vedno prihaja d konfliktov. Najprej je skupna
igra asociativna, kar pomeni, da se otroci igrajo skupaj, vendar v igri nimajo skupnega
cilja, nato pa postaja vse bolj sodelovalna. Pri sldeniji otroci tezijo k istim ciljem, Cetudi jih
dosegajo z medsebojnimi trenji. Ta vrsta igre zahteva doloceno stopnjo emocionalne in
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socialne zrelosti, da otrok lahko svoje delovanje uskladi z ravnanjem vrstnikov v igri in
sklepa kompromise z njimi.

DEJAVNIKI, KI VPLIVAJO NA IGRO

Otroci se med seboj razlikujejo glede na vsebino in naci igre; vrsto iger in igrac; ¢as, ki
ga prezivijo v razlicnih igrah ... Poleg otrokove razvojne stopnje na igro posameznika
vplivajo tudi naslednji dejavniki:

- osebnostne znacilnosti: Zivahnost, druzabnost, vztrajnost, samozaupanje ...,

- spol otroka: v zvezi z izbiro iger in igrac, ki so skladne s stereotipno viogo moskega
in Zenske v druzini in druzbi,

- trenutno fizicno in emocionalno stanje otroka: utrujenost, bolezen, razigranost,
jeza, zalost ...,

- trenutna situacija: letni €as, prostor (velikost, zunaj — notri ...), vrsta in koli€ina
igra€, mozni soigralci, koli€ina prostega ¢asa ...,

- 0zje okolje: otroke pri igri lahko spodbujajo odrasli in igralni materiali, na njihovo
ustvarjalnost pa vplivajo tudi vse druge izkusnje, Ki jih dobijo v okolju (npr. obisk
Zivalskega vrta, Cevljarja, letalis€a; kar je videl v knjigah ali filmih ...),

- kultura: vpliva na razlike v moznostih in vrstah iger, ki so znacilne za razlicna
zgodovinsko — kulturna okolja.

VLOGA ODRASLIH V OTROKOVI IGRI

Poleg tega, da je igra Zivljenjsko pomembna otroku, je pomembna tudi za odrasle, ki se
z otrokom ukvarjajo. Odrasli namre¢ prav s pomocjo igre najlazje ustvarjajo kontakte in
Custvene relacije z otrokom, z opazovanjem otroka pri igri pa spoznajo njegove razvojne
znacilnosti in osebnostne lastnosti.

Ker je igra po definiciji spontana in svobodna aktivnost, je zelo pomembno, da je odrasli
ne skusajo pretirano usmerjati z nenehnimi navodili in poskusi spreminjanja (popravljanja)
otrokove aktivnosti.

V tehnolosSko razvitih druzbah ima vkljuCevanje odraslih v otrokovo igro posebno
pomembno vlogo. Otroci namre¢ eno izmed optimalnih spodbud za svoj razvoj dobijo
prav v igralni interakciji z mentalno razvitejSim partnerjem, ki je lahko eden od starSev,
vzgoijiteljica ali starejSi vrstnik. S pomocjo partnerjevega besednega ali Custvenega
tolmacenja si otrok razvija lastno tolmacenje sveta in svojega delovanja v njem. Partner
med interaktivno igro »analizira« predmete in dejavnosti, jih oznacuje, kategorizira in
poenostavlja. Hkrati otroku sluzi kot model za posnemanje dejavnosti, ki jih sam Se ne
more izvesti. Partner je najbolj ucCinkovit, kadar njegovo usmerjanje, spodbuda in
demonstracija predstavljajo izziv otrokovim dejavnostim. Igralni partner lahko s predlogi,
besednim komentarjem in dejavnim vklju€evanjem v igro dvigne otrokovo igro nad raven,
ki jo je sposoben otrok doseci sam. S pomocjo in podporo bolj kompetentnega partnerja
v dejavnosti otrok postopoma napreduje so samostojnega obvladovanja te dejavnosti.

Iniciativo za igro lahko da odrasli ali otrok. Pri mlajSih otrocih je navadno ucinkovitejSa
iniciativa odraslega, pri starejSih pa je zlasti pomembno spodbudno okolje in igralni
materiali.



Zelo pomembna je tudi pomo€ odraslega pri igri: npr. predlaga ideje za igro, pomaga
otroku pri vklju€itvi v igro, pomaga resiti spor in spodbuja k pogajanju. Pomembno je, da
imajo otroci za igro poleg primernega okolja in podpore odraslih tudi dovolj ¢asa.

Igra lahko sluZi tudi kot terapevtsko sredstvo (ne le poklicnim terapevtom). Odrasli lahko

namreC s pomocjo igre otroku pomagajo, da premaguje Custvene tezave in stiske.
IGRE NASIH STARSEV

SEPASTA LISICA

Nekoga izberejo za Sepasto lisico. NariSejo mu krog in po eni nogi mora odskakljati van,.
To je njen brlog, v katerem lahko stoji na obeh nogah, izven njega pa mora skakljati po
eni nogi. V roki drzi robec z debelim vozlom, z njim mora pri lovu koga udariti. Ce ji to
uspe, zamenjata z udarjenim vlogi. Ce nikogar ne udari in se utrudi, se lahko vrne v svoj
brlog in se tam na obeh nogah odpocije, nato pa nadaljuje svoj lov.

KOZA KLAMF (ali kozo biti)

Otroci postavijo na sredo igris€a »kozo, to je manjSi na ve¢jem kamnu. Na robu igri€a
potegnejo Crto, za to Crto se postavijo v vrsto tisti, ki bodo kozo zbijali; vsak ima en kamen
v roki. Eden izmed otrok je pastir, ki se giblje prosto v oddaljenosti priblizno en meter od
koze. Igralci medejo po en kamen po vrsti in poskusajo zadeti (zbiti) kozo. Ce se komu
posreci da kozo podre, jo mora pastir znova postaviti. Kamen, ki ga je igralec vrgel, obleZi
na igriséu. Ce pa igralec koze ne zadane, se poskus$a prebiti do kamna in tvega, da bi ga
pastir udaril. V primeru, da ga pastir udari, si zamenjata vlogi. Igralec mora ¢im prej prijeti
svoj, na tleh leze€i kamen. Kakor hitro se ga dotakne, je varen pred pastirjem. Varen je
samo toliko ¢asa dokler je kamen na tleh, potem pa ga lahko pastir spet udari. Kadar
igralec vidi, da se mu pastir bliza in da ne bo mogel uiti, se s kamnom spet hitro dotakne
tal.

Ce kateri od igralcev kozo zbije in se je na igriséu nabralo Ze veliko kamnov drugih
igralcev, lahko le-ti izkoristijo Cas ko pastir postavlja kozo za reSitev svojih kamnov.

ZELENJAVO PRODAJATI

»Vrt« na katerem raste zelenjava naj bo prostor igriS€a, velik priblizno po dolzini 2 metra,
po Sirini pa 3metre. UdeleZenci se razdelijo v dve skupini. Prvi predstavljajo zelenjavo:
vsak dobi svojo vlogo: krompir, zelje, petersilj...Vsi, ki predstavljajo zelenjavo se spravijo
v svoj »vrt«. Druga skupina so kuharji: katerim odmerimo na nasprotni strani igriS€a
primeren krog, ki naj predstavlja »lonec«. Tisti, ki predstavljajo zelenjavo, se nato
pomikajo proti kuharjem in kli¢ejo: »HocCete kaj zelenjave?« Vsak kuhar imenuje nato ime
kake zelenjave. Ce rege na primer kateri: »Krompir!«, mora tisti, ki ima viogo krompirja
hitro zbezati. Ce ga kuhar ujame, ga odvle&e s seboj v lonec, e pa sreéno uide v vrt mu
noben kuhar ne more nic. Ko je vrt prazen se vloge zamenjajo.

SLEPI KOZEL

Slepi kozel stoji sredi kroga. Vsi igralci v krogu imajo svojo zapovrstno Stevilko. Kozel
zakliCe dve Stevilki, ki sta precej narazen. Igralca, ki imata izklicani Stevilki, morata
zamenijati prostora. Ce slepi kozel enega izmed obeh ujame, preden se je uvrstil v krog
(ki se nenehno pocasi vrti), zamenjata vlogi.

KIZ IN RIS

Tisti, ki je za slepo miS, dobi v roke lesen klinCek, €e se igra zunaj na igriS€u, ali pa kos
krede, Ce se igra v sobi. Postavimo ga k steni ali na rob igriS€a in ga spustimo proti sredini
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prostora. Ko naredi tri korake, se skloni in mora zarisati majhen krozec v tla. Dva do pet
korakov od prvega krizca zariSe drugega, v prav taki razdalji od drugega zariSe tretjega.
Pri tem se ne sme dotikati nobene stvari, ki bi mu lahko sluZila za razpoznavo v prostoru.
Ko so vsi trije kriZci zarisani, prime vodja slepo mis in jo pelje spet k izhodis¢u. Od tod se
vrne slepa mi$ spet v prostor in poskusa zarisati okrog vsakega kriZzca krog v velikosti
glave. Kdor zariSe ris okrog vsakega izmed treh krizcev je zmagovalec. Sicer pa se merijo
razdalje od oboda vsakega risa do kriZzca. Kdor je blize zadel, tisti je boljsi.

TEK PO CVETLICNIH LONCKIH

Skozi luknjo v lon¢kovem dnu potegnemo koScek vrvice in naveZzemo na vsak konec
klinCek. Lon¢ek postavimo na tla tako, da gleda dno navzgor. En koncek vrvice primemo
v roko, z eno nogo pa stopimo na lon€ek- tako je nastala svojevrstna hodulja. Od zaCetka
do cilja se premikamo tako, da nogo privzdigujemo, lonek z vrvico za razdaljo enega
koraka prestavimo, nato pa nanj spet stopimo. Ce sta vsaj dva lahko tekmujeta, kateri bo
hitreje prehodil razdaljo.



IGRE ZA MLAJSE SKAVTE

Ta del je namenjen igram za mlajSe skavte, vendar je nemogoce potegniti jasno lo¢nico
katera leta so primerna Se za eno in katera za drugo starost skavtov. Igre smo zbrali iz
razliCnih virov, ki so povezani z vejami vol€iCev in volkuljic in izvidnikov in vodnic.
Glavni vir iger je bila knjiga z interneta MacScouters Big Book of games in igre, ki smo
jih igrali na naSih sre€anjih, taborih in zimovanjih.

Igre so za skavte u€ne ure brez ucitelja, telovadba za telo in mozgane, nacin za
ustvarjanje novih prijateljstev in utrjevanje starih, predvsem pa so igre zabava. Skavti se
skozi igro ucijo:

e novih sposobnosti, ves€in in interesov

e ubogljivosti

e postene igre

e potrpljenja, da pridejo na vrsto

e spostovanja pravic drugih
Skavti imajo radi igre, v katerih je le del odvisen od sreCe, del pa od njihovih
sposobnosti. Pomembno je, da pri igri vsakdo sodeluje in prispeva Kk igri svoj delez. Za
zmago ne pri¢akujejo nagrade in se navadno ne vznemirjajo, €e igre ne odigramo do
konca. VSec so jim igre, ki jih lahko zaénemo na novo brez posebnih priprav, pri ¢emer
vsakdo dobi novo priloznost. VSec so jim igre, ki jim s ponavljanjem prinasajo mozZnost,
da v njih rastejo in napredujejo.

Pomembno dejstvo je, da je uspeh igre predvsem odvisen od vodenja le-te. Voditelj je
namre¢ odgovoren, da prepri¢a in spravi v igro skavta, ki stoji ob strani in preusmeri
energijo tistega, ki je vedno v srediS¢u dogajanja, pri Eemer naredi igro zanimivo za vse.

Kako izbrati igro? Pomembno je, da igro dobro poznamo in jo razumemo, nato pa jo
moramo znati razloziti tudi ostalim skavtom. Upostevati mora:

e fizi€no pripravljenost

e opremo, ki jo potrebujemo

e Stevilo udelezencev

e sposobnosti igrajoCih

Pomembno: Igra naj bo preprosta in zabavna.

Predlogi za zaCetek igre:
e Dobro poznajigro in igriSCe preden zacnes z u€enjem le-te

Imej vso potrebno opremo pri roki

Odstrani morebitne nevarnosti iz obmodja igre

Preden zacne$ z razlago poskrbi, da te vsi poslusajo

Razlago zacni zimenom, potem pravili in prakti€nim prikazom, nato vprasaj

za morebitne nejasnosti in Sele nato za€ni s samo igro

Vedno vstrajaj, da se igra posteno

e Ce se igra obrne v napagno smer, jo ustavi, po potrebi ponovno obrazloZi
in ¢e ne gre drugace zakljudi

e Igra se dokler je igra zanimiva. Dober voditelj ustavi igro na vrhuncu oz.
malo po njem, saj le tako lahko doseze, da se bodo otroci Se radi igrali to
igro.



Predlogi in nasveti

Izmenjava izpadlih
V primeru, da igramo igro na izpadanje, je dobro, da pripravimo vrsto sedezev (npr. 6)
in nanje posedamo izpadle. Ko so stoli polni, se prvi s stola vrne v igro, ostali pa se
presedejo za en stol naprej. Tako lahko kroZimo naprej, otroci pa se ne naveli¢ajo takoj
ko izpadejo.

Kako uravnoteziti ekipe
Najveckrat za to uporabimo stetje 1,2,3,1,2,3,...

Pozor, tudi voditelji so ranljivi
Tudi voditelj se lahko med igro poSkoduje, ne glede na to, da je vedji in bolj izkuSen.

Podajanje navodil
Najboljse je, e pred zaCetkom igre skavte posedes in jim razloZi$ pravila,saj le tako
doseze$§, da ne tavajo okrog in lazje usmerijo pozornost nate.

Skatla za vsak sluéaj
Pametno je, da imamo na taborih in zimovanijih s seboj Skatlo s primernimi pripomocki
za igre, Ce jih potrebujemo:
VrecCko z elastikami
Nekaj Skatel s kredo (bravno in belo)
Nekaj sve€
Nekaj Skatlic z vzigalicami
Svincnike, barvice in flomastre (navadne in vodoodporne)
Nekaj kolutov z razli¢no debelimi vrvicami
Balone
Selotejp in lepila
Primerno lepilo za lepljenje na stene (poseben selotejp o0z. kit)
Nekaj velikih kock
Razliéno velike liste papirja (A6-Al)
Bucike, igle in sukanec
Sponke
Baterijsko svetilko
Nekaj Skarijic
Paket ali dva igralnih kart
Pis¢alke
Zoge
Rovercek
Trikotne rute
Rumen trak (za oznacevanje kablov pod zemljo)
Raznobarvne trakove

Igre za igranje v skavtski sobi

Primer: Sv. Jurijin zma]

Igra: aktivna, notri

Oprema: na ekipo: tabla, ravna palica, bucika ali zebelj, balon in karton
Postavitev: Kolona-stafeta



Na vsako izmed tabel nariSemo zmaja in prilepimo nanj s selotejpom balon. Nato
naredimo iz Zeblja in palice sulico. Razdelimo skavte na ekipe.

MocnejsSi skavt iz skupine je konj, SibkejSi pa na voditeljev znak skoci na “konjev” hrbet
in s sulico ubije zmaja, tako, da po&i balon. Ce mu v prvem poskusu ne uspe, odjezdi
nazaj, kjer Starta naslednji par (jezdec-konj). Igra se kon¢a, ko so vsi zmaji mrtvi.
Prilagoditve so lahko: vsak ima vec¢ balonov, daljSa palica in viteSka oprema poslabsajo
moznosti viteza za zadetek balona,...

Nizozemski nogomet

Oprema: kreda oz.druga oznacba za tla, 4 zoge ( lahko so nogavice polnjene s starimi
cunjami, da se slabSe kotalijo)

Postavitev: ekipe

Prostor s kredo razdelimo na 4 dele, v katere postavimo 4 ekipe. Na voditeljev znak
zacno vsi skakati po eni nogi, s katero skuSajo spraviti zogo iz svojega polja. Ko voditelj
reCe “Stop”, se vsi ustavijo in ekipa, ki ima najmanj Zog v svojem polju dobi tocko.
Voditelj mora biti zelo pazljiv, saj se Zoga po njegovem znaku lahko odkotali v drugo
polje. Zato so priporocljive mehke s cunjami polnjene Zoge.

Igre za dezevne dni
Nekateri verjamejo, da dez pokvari vse nacrte na taboru. To je res samo, ¢e voditelj ni
dobro pripravljen. Eno izmed prvih pravil pri pripravi programa za tabor je, da mora$
vedno misliti tudi na mozZnost dezja. V takem primeru smo omejeni na majhen prostor v
Sotoru, zato naj bodo igre, ki jih pripravimo za to priloZnost res dragocene in jih ne
uporabljajmo za ostale priloznosti. Vsekakor pa se moramo truditi, da sku§amo navkljub
dezju Cimvec aktivnosti izpeljati izven Sotora, saj bodo skavti po dnevu v Sotoru
naveli¢ani vsega.

Primer: Kdo je to?
Pripravi izrezke znanih oseb iz ¢asopisov in jih daj v 1. Sotor. Po 1 minuti izrezek
predajo v nasledniji Sotor, na list pa napiSejo ime osebe. Na koncu preverimo pravilnost.

Kdo sem jaz?

Na samolepljive listke napiSemo ime znane osebe, nato pa ga prilepimo svojemu
sosedu na Celo tako, da ga ne vidi. Posedemo v krogu in vsakdo lahko sprasSuje tako,
da mu ostali odgovarjajo z DA/NE. Vsakdo lahko spraSuje le, dokler mu odgovarjajo z
DA. Ko je odgovor NE zacCne s sprasevanjem naslednji v krogu.

Ogenj, voda, zrak ali zemlja

Voditelj stoji sredi kroga svojih skatov in vrZze zogico enemu izmed skavtov, zraven pa
reCe voda, zrak, zemlja ali ogenj. Pri vodi, zraku ali zemlji povedo Zival, ki zivi v tem
mediju, pri ognju pa zapiska kot parna lokomotiva.

Tekmovanje v zbiranju vode v lon¢ek

Drsanje po blatu, voznja po trebuhu

Kopanije jarkov

MosStvene igre v kopalkah in Sotorkah (pozor: potrebno je imeti dovolj toplih oblacil na

zalogi za po igri)
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Intelektualni spopadi med Sotori
Krizanke, Sah
Polaganje rok (turnir)
Morilec
Roéne spretnosti
Obiski med Sotori
Igre s kartami
Flasa resnice
Mokanje nogavic (namokas nogavico in nato jih prepoznavas, kateri je tvoj)
Vohanje nogavic in prepoznavanje lastniStva
Priredbe namiznih iger (misionarji na na¢in monopolija)
Namizne igre (jungle speed, ¢lovek ne jezi se, naseljenci)
Bansi v Sotoru
Petje s kitarami
Twister
Pantomima
Improliga
Tekmovanje v jodlanju
Metanje kocke za Cokolado
Skaknje po luzah
IGRE ZA ZUNAJ
Teci okrog svojega mesta
Prostor: zunaj
Oprema: kij, zoga ali zogica
Postavitev: ekipe

Razdeli skavte v dve ekipi. Prva stoji na eni strani, druga pa kakih 5-10 m stran. Ena
ekipa mece 20go, druga pa jo odbije. Medtem ko prva ekipa teCe za zogo, tisti ki je odbil
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Zogo teCe nazaj in se splazi med nogami svoje ekipe in to stori Cimveckrat. Ko €lan prve
ekipe ujame Zogo priteCe nazaj in se splazi pod nogami svoje ekipe ter spredaj dvigne
Z0go, ter zavpije “STOP”! Ekipa, ki je odbijala, dobi za vsak krog tocko.Nato se vioge
zamenjajo, odbijalec pa se postavi na konec svoje vrste, metalec pa sedaj odbija.

Naravna abeceda

Stojimo v vrst in vsak prinese predmet iz narave na zacetno ¢rko po abecedi (a —
apnenec, b — bukov list, ...)

LOVI IN ISKANJA

So igre, ki se uporabljajo za iskanje predmetov ali pa oseb po okolici v navezavi na

program. Skavti najdejo v okolici razne “novice”, “navodila” ali pa “zaklade”.
Igre v krogu

Osvoji trdnjavo

Ekipa sestavi krog v katerega postavi svojega vojskovodijo, druga ekipa se postavi 10
korakov stran in sku$a v trdnjavo spraviti Zogo. Ta lahko leti preko glav ali pa med
nogami. Ce leti preko glav jo lahko vojkovodja vrze ven, ko pa se dotakne tal znotraj
trdnjave je le-ta osvojena in se strani zamenjata. Prilagoditev: Ce je krog velik, lahko
omejimo, da vsi razen vojskovodje lahko igrajo le z nogami.

Vodne igre

Primeri:
Vodni baloncki (podajanje in metanje)
PrenaSanje vode Cez ovire v ustih, lonckih,...
Bazen:
Hitrostno tekmovanje v plavanju
Plavanje pod nogami
Umetni valovi (metanje na rokah ko se v vrsti drzijo pari in naredijo Spalir)
Vodni rovercek
Stafetne igre v vodi
Pepcek
Skrivanje predmetov vodi
Divje vode:
Splav
Kajak
Kanu

Igre za dneve odprtih vrat
Pripraviti je treba take igre, pri katerih ne sodelujejo le skavti
Primer:
Rovercek
Skavtski dvoboj
Stevilke — menjava mest
Stefetne igre (skakanje v Zakljih, slalom, jabolko v vedrih)
VlecCenje strika
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Cloveska piramida

Delavnice

|zziv za starSe, ki ga pripravijo njihovi skavti, visji vod

Uganke, miselne igre, kviz

Spretnostne igre (zadeti v ko§, balon zvezan na nogah, ki ga poskusa nasprotnik pociti,
abeceda)

Odpiljene igre (mlatenje s Casopisom, z zavezanimi o€mi, v omejenem polju, ldiot)

Vse mostvene igre

Velike igre

Primer: Kraja zastave
Oprema: 2 vodovi zastavici, 2 seta barvnih trakov za oznaCevanje ekip, vrvice za
oznacevanje polj
Skavte razdelimo v dve ekipi, ki ju ozna¢imo s trakovi. Oznacimo polji za zastavici v
katerih je tudi zapor in razdelimo obmocje med obema zastavicama na dva dela.
Namen ekipe je, da reSi vse svoje Clane iz nasprotnega zapora in ukrade nasprotnikovo
zastavico. To lahko naredi tako, da priteCe brez, da bi ga nasprotna ekipa ujela in mu
odvzela trak, v nasprotnikov tabor in se potem mirno in nemoteno vrne na svojo
polovico s svojim plenom. Ce ga ujamejo, izgubi ujeti trak in gre v zapor, kjer aka na
resSitev in dobi trak nazaj Sele pri svoji zastavi. Polje z zastavo in zaporom je lahko eno
samo — skupno za vsako stran, ali pa lo€eno na dveh lokacijah. Lahko igramo tudi z
vec€ ekipami! Lahko igramo pono i z zastavicami z odsevniki,..

Igre spomina in Kimove igre

IGRA PRI STAREJSIH SKAVTIH

Ko je govora o igri nas vec€ina pomisli na otroke. Malokdo se zaveda, da je igra
pomembna tudi pri starejsih starostnih skupinah (mladostniki, odrasli — PP, SKVO,
ZBOKSS). Po Huizingu naj bi se celotna kultura razvila in zrasla iz igre in kot igra
(Homo ludens). Elemente igre danes najdemo povsod: v Sportu, umetnosti, v Solstvu,
doma in tudi v odnosih med ljudmi.

Igra pri odraslih prav tako kot pri otrocih spodbuja u€enje, razmisljanje, sprosc¢a
frustracije, razvedri igralce, spodbuja sodelovanije, lajSa navezovanije stikov in uci
reSevanja konfliktov. Pravilno postavljena in izvedena igra ima torej veliko pozitivnih
lastnosti in lahko veliko doprinese k skupini odraslih, vendar pa se je treba zavedati, da
igra vedno poteka zelo razli¢no glede na igralce, ki jo tudi razlicno dojemajo.

StarejSi mnogo vec pri¢akujejo od igre kot otroci. Pritegnejo jih zahtevnejSe igre;
strateske igre, namizne, Sportne... Z leti igre postajajo Cedalje bolj kompleksne, vendar
je treba paziti, da ima igra Se vedno dovolj prostora za ustvarjalnost igralcev.

Igra je pri skavtih Ze od Baden Powella ena izmed temeljnih metod ucenja in vzgajanja
(»Vzemite zivljenje kot igro in svet kot igris€e«).

Primeri uporabe igre pri PP ali drugih starejsih vejah

Z igro za starejSe lahko premostimo zacetne nerodnosti pri spoznvnju (ledolomilci), se
sprostimo med resnejSimi pogovori in nacrtovanji, lazje dojamemo zahtevnejSe moralne
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nauke na preprost nacin, se razvedrimo, vzpostavimo sodelovanje pri nehomogeni
skupini, premostimo starostne razlike itd.

Zelo pogosto so za starejSe zanimive strateSke igre, bodisi namizne bodisi igre na
prostem.

Primeri iger

Ali imas rad svojega soseda?

- Spoznavna igra
- Cas:5-20min
- pripomocki: stoli (en manj kot je igralcev)

Stoli so razporejeni v krogu, na njih sedijo sodelujoci, v sredini kroga stoji oseba, ki
sprasuje posameznike » Ali imas rad svoja soseda?«. Ce vpradani odgovori z DA, se
morata soseda presesti, spraSevalec pa se pri tem poskuSa vsesti na izpraznjen stol.
Ce mu uspe, ga zamenja tisti, ki je ostal brez stola. Ce pa vprasani odgovori z NE, pove
neko znacilnost, navado,... npr.: rad imam vse tiste, ki nosijo rutke, imajo oble€en kroj,
imajo brata, radi jedo kislo zelje, jih boli hrbet...Pri tem morajo vsi tisti, za katere trditev
drzi, zamenjati stol. Kdor ostane brez stola je nasledniji sprasevalec. Ce pa ni nobene ali
le ena oseba za katero drzi trditev, postane sprasevalec vprasani.

Predstavitev s pomogjo zivali ali predmeta

- spoznavna igra, spominska igra

Vsak igralec se predstavi in izbere eno Zival (predmet, rastlino...) s katero se lahko po
eni ali veCih svojih lastnostih primerja. Vsak nasledniji, ki se predstavi mora ponoviti ime
in zival od vseh predhodnikov. Da je igra tezja lahko dodamo tudi gib.

Kraja zastavic

- strateSka igra na prostem

- Cas: od 1 ure dalje

- pripomocki: zastavici

- primerno za vecC kot 8 igralcev

Igralci se razdelijo v dve skupini. Vsaka od skupin zapiCi zastavico v tla in okrog nje
oznadci krog s polmerom priblizno 3 metre. Skupini se dogovorita za mejo med njihovima
ozemljema (pot, potok, jasa, daljnovod...). Cilj igre je dobiti nasprotnikovo zastavico, pri
tem da je lahko igralec prve skupine ulovljen na ozemlju druge skupine. Znotraj kroga
okoli zastavice ene skupine je igralec druge skupine varen, saj v krog lastniki zastavice
ne smejo. Ce so igralci ulovljeni na tujem ozemlju, postanejo ujetniki, ki so postavljeni v
krog znotraj zastavice tuje skupine. 1z kroga lahko ujetniki gredo po dotiku igralca iz
njihove skupine.
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Igra se lahko odvija tudi v temi (kjer imajo igralci ve€ moznosti, da neopazeni pridejo do
tuje zastavice) in na snegu (ki otezuje hitro gibanje). Igrate lahko tudi tako, da igralci
sproti prirejajo pravila po principu sporazumov (vVzajemna izpustitev ujetnikov,...).

Nogomet z imeni

- Sportna igra, spoznavna igra (imena)

Z razliko od pravega nogometa pri tem ni Zoge. »Zoga« je pravzaprav igralec. Gol je
dosezen takrat, ko igralec pritee v gol. Zoga se podaja tako, da se igralci prve ekipe
klicejo med tekom (pomikajoC se proti nasprotnikovem golu) po imenih preden
poimenovanega ulovijo igralci druge ekipe. Ce ga ulovijo ima Zogo druga ekipa.
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Bansi so pesmi, ki jih spremljamo z gibi.
Primeri bansov:

SONCEK

Je soncek ena lustna stvar (pokazemo soncek),

ki vedno nam nagaja (pokaramo s kazalcem),

a mi ne damo se nikdar (s kazalcem pokazemo "ne" - kot brisalci na avtu),
ukrotimo tega zmaja (pokazemo kot bi zavijali glavo zmaju ali ozemali brisaco).

Soncek sije sije sije sije sije sije sije sije (pocasi pocepamo in kazemo, kako soncek
sije)

nam (plosknemo in sunkovito vstanemo),

in soncek sije sije sije sije sije sije sije sije (pocasi pocepamo in kazemo, kako soncek
sije)

nam (plosknemo in sunkovito vstanemo)!

Bans spreminjamo na dva nacina:

1. samostalnik soncek zamenjamo s kakim drugim samostalnikom: dezek, snegec,
banana, Metka, Sabina ...

2. glagol "sije" zamenjamo s takim, ki se lepse ujema s prej izbranim samostalnikom
(dezek pada, snegec pada ...).

NA LOV

(nekdo vodi, ostali ponavljajo za njim)

A gremo na lov?

A ste prepri¢ani?

Cist, gist, ist sigurni?

No, pa pejmo! (poskodéi in zakrili z rokami — ena je iztegnjena ob telesu, druga pa v zrak)
(z rokami udarjamo po kolenih)

Stop! (roko iztegnemo predse, kot bi hoteli druge zaustaviti)

Kaj pa je to? (po zraku nariSemo vprasaj)

Prepad! (pogledamo dol)

A gremo dol?

A ste prepric¢ani?

A ste Cist, Cist, Cist sigurni?

No, pa pejmo! (poskodéi in zakrili z rokami — ena je iztegnjena ob telesu, druga pa v zrak)
(ponazorimo plezanje navzdol)

kbruza (z gibi kazemo premikanje skozi koruzo)

Voda (kazemo kako plavamo ¢ez vodo)

éllato (saj veste kaksno je blato — lepljivo; kazemo kako se nam lepi na noge...)
ét.ena (kazemo kako plezamo navzgor po steni)

i)(.)tlina (v votlini je tema, zato tipamo po njej z zaprtimi o¢mi)

ét.op! (roko iztegnemo predse, kot bi hoteli druge zaustaviti)

Kaj pa je to? (po zraku nariSemo vpraSaj)

Eno oko (pokazemo veliiiko oko)

Pa drugo oko (pokazemo Se eno veliiiko oko)
Pa veliiika usta (pokazemo veliiika usta)
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Pa ogromni zobje (pokazemo zobe)

Leeeeev (ali medved, jamski ¢lovek, mamut...)!!!! (zavpijemo zelo naglas)

A bezimo?

A ste prepri¢ani?

A ste Cist, Cist, Cist sigurni?

Ok, pa pejmo! (poskoci in zakrili z rokami — ena je iztegnjena ob telesu, druga pa v zrak)

(z rokami udarjamo po kolenih)

(v obratnem vrstnem redu kazemo, kaj pocnemo: tipamo iz votline, se spus¢amo po steni, gremo
cez blato, plavamo... Ko splezamo ¢ez prepad, prereZzemo vrv)

Uf, pa smo usli! (si obriSemo pot z obraza)

TOVARISOVSKI

(Stojimo v krogu, eden govori naprej, drugi ponavljajo)
Tovaridovski!

Dajte svoje rokovski, (iztegnemo roke predse in migamo s prsti)
na ramenovski

svojih prijateljovskih. (damo roke na nosove svojih dveh sosedov)

Sabadaba, $abada, $abada, $abada, (stopamo v eno smer, tako da z vsakim korakom nogo pridamo
k nogi, ki je pred tem naredila korak v dolo¢eno smer)
Sabadaba, Sabada, Sabadaba, hej! (stopamo v drugo smer, na koncu brcnemo v krog)

Ponavljamo, le da vsaki¢ povemo drug del telesa, na katerega poloZimo roke - na
uSesovski, nosovski, bokovski, kolenovski, gleZznjovski ...

KAVBOJKE

Voditelj pove uvod: Danes zjutraj sem se zbudil in sem hotel obleci ene kavbojke, pa mi ni in ni Slo,
tako da sem si rekel:

(vsi skupaj) Jooj, tako mam ozke kavbojke, kako naj jih dam gor. (ploskamo tako, da roki odmikamo
dol/gor)

(sam) Pa eno hlaénco gor potegnem (pokaZze, kako si gor potegne hi¢nico, ostali
ponovijo)

Jooj, tako mam ozke kavbojke ...

... (vedno ponovi$ vse od prej)

Pa Se tadrugo... Jooj,...

Pa jih Cez rit potegnem... Joo;, ...

ée trebuh not stisnem... Jooj, ...

Pa frSlus (zadrgo) zapnem... Joo;j,...

Pa Se gumb zapnem... Pa gumb odleti (pokaZzemo sunkovit gib z roko)

HISKA

(eden govori, drugi ponavljajo)

Jaz mam pa eno hisko tako (z dvema prstoma pokaze ozko) pa tako (z dvema prstoma
pokaze nizko hisko).

Iz nje se kadi tko pa tko pa tko (po zraku rise majhne krogce)

Pa na vrata potrkam tko pa tko pa tko (nezno trka po zraku)

Pa si Cevlje spucam tko pa tko pa tko (pokaze CiS¢enje Cevijev, tako da se z roko skloni
k ¢evlju in ponazori krtaCenje le-teh)

(Potem gremo od zacetka, le da govorimo glasneje in kazemo vse vecje. Zadnji¢
govorimo zelo tiho in kazemo §e manj$o hisko kot prvic.)
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Velike igre

Pod besedama »Velike igre« imamo v mislih igre, ki so namenjene vecjemu Stevilu
udeleZzencev — tam nekje med 100 in 200 ali pa Se kakSnega vec.

Igre so namenjene naprimer za srecanje vecjih krdel ali cet. Lahko pa jih uporabimo
tudi za sreCanje stega ali pa vec stegov.

Ce pripravljamo igro samo za voléice ali pa samo za izvidnike, izberemo naloge
oziroma prilagodimo pravila doloCeni starostni skupini. Vecji problem pa nastopi, Ce
pripravljamo igro za celotni steg, saj morajo biti navodila in pravila zanimiva tako za
nekoga iz prvega razreda, kot tudi za nekoga iz Cetrtega letnka srednje Sole.

Za tako velike skupine so najprimernej$e igre, ki se dogajajo po takoimenovanih
»otoCkih«. Primeri takih iger pa sledijo v nadaljevanju. Prav tako so za velike skupine zelo
primerne igre brez meja, oziroma Stafetne igre.

Pri vseh igrah mora voditelj paziti, da so skupine, ki bodo med seboj tekmovale
priblizno enakovredne (po starosti, moci...) Vedno je potrebno tudi povdarjati, da morajo
sodelovati vsi ¢lani skupine. Prav tako pa je tudi dobro, ¢e so naloge take, da nekatere
lahko lazje reSijo mlajsi, druge pa starejsi.
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IGRE BREZ MEJA

V okviru iger brez meja bomo potrebovali sledeCe voditelje s posebnimi nalogami:

1. 2 voditelja, ki bosta skrbela za zapisovanje toCk (pripravita tudi plakat za
zapisovanje tock in toCkovalno lestvoi

2. 3 voditelje - Zirija, ki bo skrbela za ugotavljanje vrstnega reda ekip

3. 2-3 voditelje, ki bodo pripravljali teren in material za naslednjo igro

4. En voditelj oziroma popotnik, ki bodo skrbeli vsak za svojo skupino in preverjali
izpolnjevanje nalog!

5. vodstvo, ki bo skrbelo za razlago in podajanje pravil, za Start in za spodbujanje in
ustvarjanje vzdusja!

Igre so tekmovalnega znacaja — zmagovalci naj bodo na primeren nacin nagrajeni!

Ce so skupine razli¢no velike — gredo v nekaterih skupinah posamezniki dvakrat. Pri
nekaterih igrah pa ne tekmujejo vsi. Vodja svoje skupine so odgovorni za fair-play in za
Stetje, da pride preko njihove meje dolo¢eno Stevilo ¢lanov njihove skupine, ki grajo po
dogovorjenih pravilih!

1. IGRA S KARTONI
(VELIKAN GRE PREKO VODE NA DVEH SPLAVIH)
Naloga: vsi igralci morajo priti preko dolo¢ene razdalje in nazaj na dveh majhnih kartonih.
— Lahko se znajdejo na razli¢ne nacine. Kdor stopi na tla brez kartona, se mora vrniti na
zacetek.

Potrebs&cine: 2 kartona na skupino + nekaj za rezervo.

Naloge voditelja skupine: Stetje posameznikov + upostevanje pravil

2. NOSNJA BALONOV
(BEZROKI GUSARJI PRENASAJO KEPE ZLATA)
Naloga: v skupini se postavijo v pare, ki dobijo balon, ki ga morajo prinesti do kontrolne
osebe med lici, nazaj pa med hrbti. Ce balon pade na tla se vrne$ na izhodisée ali h
kontrolni osebi — odvisno kdaj ti je padel.

Potrebs$c¢ine: 3 napihnjeni baloni na skupino.
Naloge voditelja skupine: Stetje parov + upostevanje pravil
3. METANJE ZOGIC V TARCO

(HRANJENJE LACNIH SMRKCEV)
Naloga: Teci do ¢rte za metanje in vreci zogico smrkcu v usta. Vsakic lahko vrze§ samo
eno Zogico, nato se moras vrniti na izhodisCe. Zmaga skupina, ki prva vrze vseh 5 Zogic
smrkcu v usta!
Potrebsc¢ine: 8 smrkcev iz kartona (lahko tudi tar€e z luknjo v sredini), 40 Zzogic
voditelja skupine: Nadzorovanje metanja, upostevanje pravil, podajanje Zogic na zacCetek,

Stopanje — merjenje Casa
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4. NOSNJA NA PLOHU
(cemrmrenenenns IKS BEZI PRED RIMLJANI)
Naloga: v skupini se postavijo v skupine po 5, ki dobijo 2 kola in ploh. Eden mora stati na
plohu ostali Stirje pa ga dvignejo in odnesejo do kontrolne osebe in nazaj. Oseba na plohu
se ne sme drzati nikogar, ampak le drzi ravnotezje. Ce pade na tla se vrne na izhodi$ée
ali h kontrolni osebi — odvisno kdaj je padel.

Potrebscine: 2 kola in 1 m dolgo desko
Naloge voditelja skupine: Stetje + upo$tevanje pravil

5. ZVIZGANJE S PISKOTI
(PTICKI SE ZENIJO)
Naloga: Oseba mora priteCi do kontrolne osebe, pojesti piSkot in zazviZgati, nato se lahko
vrne na izhodis¢éno tocko!

Potrebscine: 2 piSkota na osebo
voditelja skupine: Stetje, preverjanje Zvizgov + upostevanje pravil

6. POKANJE BALONOV
(KAKO JE VADIL TROBENTAC RAY CHARLES)
Naloga: Vsak priteCe do kontrolne osebe, kjer dobi balon, ki ga mora z napihovanjem (in
stiskanjem) pociti! Razni pripomocki in nohti niso dovoljeni!

Potrebscine: 1 balon na osebo
voditelja skupine: Stetje + upostevanje pravil

7. NOSNJA VODE
(LETALO RESUJE VAS BREZ VODE)
Naloga: v skupini se postavijo v skupinice po 5! Stirje primejo petega vsak za eno
okoncino (€im blizje trupu) in ga dvignejo. Peti pa ima v ustih jogurtov lon€ek. Nato letalo
“leti” do kontrolne osebe, kjer zajame brez pomoci rok (kontrolna oseba mu pomaga tako
da malo nagne vedro z vodo) vodo v vedru in jo prenese ha drugo stran v merilno posodo.
Na koncu izmerimo koliko vode je bilo prenesene v 5. minutah!

Potrebs$cine: -vedro, merilna posoda, jogurtov lon¢ek - na skupino

Naloge voditelja skupine: Stetje + pomo¢ pri natakanju + upo$tevanje pravil + na koncu
merjenje

8. IGRA Z JABOLKI
(NAPAD PTIC NA CRVE)
Naloga: Vsem bomo zavezali roke, nato pa bodo morali prite€i do obeSenega jabolka in
ga Cimprej pojesti. Vsak lahko izvede en griz, nato se mora vrniti! Pojesti je treba dve
jabolki na skupino!

Potrebscine: 3 jabolka na skupino in vrvice, s katerimi bomo jabolka privezali na gol oz.
ograjo!
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Naloge voditelja skupine: Pregled jabolk, po potrebi popravljanje oz. ponovno obeSanje
+ uposStevanje pravil

9. MOKO PIHAT
(MLINAR CISTI MLIN)
Naloga: v skupini se trudijo ¢imprej ocistiti kroznik moke. Te€ejo do kroznika in z le 1
pihom poskusajo izpihniti éimve€ moke, nato te€ejo nazaj in je na vrsti naslednji in tako
do Cistega kroznika!

Potrebscine: 1 kroznik in pol kg moke na skupino!

Naloge voditelja skupine: Preverjanje kroZnika + upoStevanje prauvil

10. SESTAVLJANJE POSASTI
Naloga: v skupini sestavijo poSsast, ki ima n nog (na tleh), m rok (na tleh) in o jezikov
(zunaj)! Nato pridejo sestavljeni do kontrolne osebe in Ce ta prizna poSast vsi skupaj
odte€ejo nazaj! ( n-2 nogi, n-3 roke in 4 jeziki za n oseb — Stuparamo, samokolnica, na
eni nogi, ...)
Potrebscine: -

Naloge voditelja skupine: Stetje okonéin + upo$tevanje pravil

11. POTISKANJE ZOGE Z GLAVO
(GLAVOMET - mi delamo z glavo)
Naloga: v skupini se postavijo v pare, ki s samokolnicov (Clovesko seveda) potiskajo Zogo
do kontrolne toCke, se zamenjajo in tako nazaj
Potrebscine: 1 Zoga na skupino.
Naloge voditelja skupine: Stetje parov + upostevanje pravil
12. TEKOVANJE CETVORCKOV
(SIAMSKI CETVORCKI TECJO CASTNI KROG)

Naloga: Po stiri zvezemo z dvema nogama skupaj nato pa tekmujejo v teku!

Potrebs$¢ine: 9 vrvi na skupino

Naloge voditelja skupine: Stetje &etvorékov + upostevanije pravil
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Pomagajmo Kekcu

Skavte razdelimo v enakovredne skupine. Velika igra se odvija po »otoCkih«. Spodnja
igra je pripravljena za 18 skupin. Ce imamo $e veéje Stevilo skupin, dodamo $e druge
vioge.

Na vsakem otocku rabimo po vsaj enega voditelja. Ta dobi eno od viog(priloga 1). Vedeti
pa mora tudi naslednjo osebo, kamor poSle skupino, ko opravi nalogo pri njem. To osebo
jim napiSe tudi v razpredelnico.

Potek igre: Vsaka skupina dobi razpredelnico (glej prilogo 2), na kateri pa imajo napisano
samo eno osebo, Ki jo iS¢ejo.( vsaka skupina dobi na zaCetku drugo osebo, ki jo i5¢e, tako
da je na vsakem otoCku ob tekoCem poteku igre vedno samo ena skupina) Ko hodijo
okrog sprasujejo po tisti osebi, ki jo iS€ejo. Voditelji na otockih lahko odgovarjajo samo z
ja ali ne, npr. Skupina iS¢e gozdarja. Ko hodi na okrog pride do RoZleta, ter ga vprasajo
Ce je gozdar. Le ta odgovori samo z ne — ne sme jim povdati, da je Rozle. Ko skupina
kon¢no najde tistega, ki ga isCe, jim le ta razlozi kakSna je njihova naloga, nato pa jim na
list napiSe naslednjo osebo, ki jo morajo poiskati.

Namen igre: igro lahko uporabimo za uokoljanje, da priblizamo v naSem primeru zgodbo
o0 Kekcu skavtom oziroma, da se seznanijo z osebami, Ki jih bodo sre€evali (Ce je rdeca
nit sre€anja Kekec).
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1. GOZDAR

2. MLEKARICA

3. ROZLE

4. KOSOBRIN

5. PEHTA

6. BEDANEC

/.HRIBOLAZEC

8.GORSKI
SKRAT

9.VODNA VILA

10. HLAPEC

11.GRUNTAR

12. KAJZAR

13. PASTIR

14. BRINCELJ

15. DEKLA

16. MOJCA

17. MLINAR

18. PLANSAR

Priloga 1

Priloga 2
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Naloge na otockih:

Ime: GOZDAR

Naloga: Nosijo drva, med potjo ovire, med koli¢ki,..

Material: Drva, razne ovire — palice za slalom, armaflekse za preskakovanje,...

Ime: MLEKARICA

Naloga: Nosijo vodo v lonckih do krave, zvezanih skupaj po 3 ali 6 za gleznje

Material: Loncke, plastenke za vodo, kolicke za slalom

Ime: ROZLE

Naloga: ReSevanje raznih ugank, ali pa sestavlanje pregovorov

Material: Uganke

Ime: KOSOBRIN

Naloga: ISCejo zdravila — na flaSkah so nalepljene slike rastlin. Na kartonu imajo napisana
imena teh rastlin. Nato morajo razporediti flaske k pravemu imenu!

Material: Majhne flaske

Ime: PEHTA

Naloga: 2 animatorja na progi ciljata otroke, ki morajo v parih preleteti progo

Material: Zoga, kreda za oznaditev polja oziroma vrv

Ime: BEDANEC

Naloga: Opona$anje sove s piSkotom v ustih med tekom

Material: Piskoti — balkan kekse

Ime: HRIBOLAZEC

Naloga: Hoja skozi labirint iz vrvic — drzijo se za rame

Material: Vrv, palice

Ime: GORSKI SKRAT

Naloga: LoCevanije razlinih vrst fizola

Material: Fizol — 3 do 4 razli¢ne vrste (po pol kile)

Ime: VODNA VILA

Naloga: Spletanje kitk

Material: Volna

Ime: HLAPEC

Naloga: Kidanje gnoja z Zlico, z zlico ga morajo prenesti iz enega kupa na drug

Material: Zlice, »gnoj« - zemljo

Ime: GRUNTAR

Naloga: Vozijo »moko« s samokolnico — po dva in dva skupaj naredijo samokolnico

Material:

Ime: KAJZAR

Naloga: Iz kartona sestavijo hiso

Material: Karton, Skarje, selotejp

Ime: PASTIR

Naloga: Ciljanje volkov z zogicami

Material: Zogice (za tenis), tarée iz kartona

Ime: BRINCELJ

Naloga: Delajo klobuke

Material: Papir in lepilo

Ime: DEKLA

Naloga: PleSejo polko

Material: Lahko radijo za polko

Ime: MOJCA

Naloga: Zborcek zapoje podoknico

Material:

Ime: MLINAR

Naloga: Pihanje moke iz sklede — pospravlanje mlina

Material: Moka, skleda — kroznik

Ime: PLANSAR

Naloga: Tovorjenje sira

Material: Avtomobilske gume za sir




KRATKE IGRE

Prisli smo v novo skupino ali pa so v naso skupino prisli novi skavti, zbranost pri delu je popustila, ostalo
nam je deset minut Casa ali pa bi se enostavno radi malo poigrali. Vse to so priloZnosti, ko se lahko igramo
kratke igre. Veliko jih poznamo za razne priloZnosti. Tukaj nastevam le nekaj naklju¢no izbranih predlogov.

IGRA ZAUPANJA

NAMEN: Ustvariti zaupno ozracje v skupini. Vsak prostovoljec zbere pogum in se odlo&i zaupati skupini, s
tem dozZivi obCutek kako je padati in biti ujet.

SKUPINA: 10 - 20

STAROST: 14 —>>

MATERIAL: /

Vsi razen enega se postavijo v krog. Eden se postavi na sredino kroga in se spusti, da ga drugi lovijo. Tisti
na sredini namre¢ mora zaupati ostalim, da ga bodo ujeli. Na koncu se lahko iz te igre razvije prava zabava,

za konec. Pri tej igri ne smete biti premehki, niti preveC prestraseni. Lahko vam Skoduje & .

ZMAJEV REP

NAMEN: Igra nam pomaga v skupino vnesti veliko gibanja, zanosa in zabave. Razvija pa tudi uporabo taktike
in strategije pri €lanih skupine.

SKUPINA: 10-100

STAROST: 5 —>>

MATERIAL: rutka

Vsi €lani skupine naredijo kolono tako, da polozijo roke na rame predhodnika. Prvi predstavlja zmajevo
glavo, zadnji pa zmajev rep. Zadnji ima za pasom zataknjen rob&ek, ki ga mora zmajeva glava ujeti. Vazno
je, da so kola ne pretrga. Ko glava ujame rep, gre na konec kolone in postane rep. Igra se nadaljuje. Pri
vedji skupini lahko naredimo ve¢ zmaje, pri Cemer mora glava enega zmaja ujeti rep drugega.

KRICANJE

NAMEN: Prostovoljec (zrtev) je pred skupino in ker vsi govorijo vsevprek, je tezko ugotoviti, kaj vpijejo. Vsak
na svoj nacin prispeva K igri kot celoti. Ustvarja vzdusje povezanosti. Voditelj lahko pomaga bojecim, da se
izpostavijo kot prostovoljci.

SKUPINA 10 - 20

STAROST 10 ->>

MATERIAL: /

Zrtev po$liemo iz sobe. Medtem se ostali spomnijo neke veé&zlozne besede, ki jo razdelijo na veé zlogov. Ko
se zrtev vrne nazaj v sobo morajo zloge, ki so si jih razdelili igralci med seboj isto¢asno zakri€ati naglas.
Tako mora zrtev ugotoviti katera beseda je bila povedana po zlogih. Igralci lahko skupno zakricijo najvec
trikrat. Ce Zrtev ne ugani besede, mora iti ven in ponovno &akati na novo besedo.

DOTIK

NAMEN: Posameznikom pomaga premagovati strah pred telesnim kontaktom. Ce je v skupini napetost je
to lahko tudi razvedrilna igra.

SKUPINA: 6 — 20

STAROST: 12 ->>

MATERIAL: /

Polovica igralcev sedi v krogu, ima zaprte o€i, roke na stegnih, z dlanmi obrnjenimi navzgor. Ostali potujejo
od igralca do igralca in jim polagajo svoje dlani v njihove. Ko se vsi zvrstijo, zamenjajo vloge. Ce je mozno,
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je dobro, da se skupina razdeli na fante in dekleta. Igralci se lahko tudi igrajo s prsti, piSejo s prsti po dlani

POLZ

NAMEN: Igra nas nauci upostevati Zelje soigralca, doZiveti in nuditi neznost. Poveca se zaupanje med ¢&lani
in utrdijo se medsebojne vezi.

SKUPINA: 6 — 30

STAROST: 12 ->>

MATERIAL: mirna glasba

Igralce razdelimo v pare. Eden je polz, ki se na tleh zvijev klob&i¢ in zapre o¢i. Drugi je njegov prijatelj muren,
ki ga poskusa spraviti iz hisice. Pri tem ne sme uporabljati glasu. Sele, ko se polZ dobro po&uti in mu je nagin
vabila v8eg, pokuka iz hisice. Ce mu nadin vabila ni vée¢ ali &e se ne poduti varno, se $e bolj tesno zvije v
klob€i€. Ko v celoti zleze iz hiSice, vstane in se zahvali za vabilo. Nato se vlogi zamenjata.

POMEZIKOVANJE

NAMEN: Z igro premagamo strah pred o¢esnim kontaktom. Z igro se tudi vadimo v pozornosti in dobro sluzi
kot razvedrilna igra.

SKUPINA: 13 -31

STAROST: 10 ->>

MATERIAL: stoli

Nekaj oseb sedi v krogu na stolih, ostale osebe stojijo za njihovimi stoli. En stol na sredini je prazen. Za njim
stoji tisti, ki zacne igro. Osebe, ki stojijo, morajo gledati v hrbet osebe, ki sedi pred njim/njo. Roke mora imeti
za seboj. Tako pomezikne tisti, ki je brez "predsebojca” nekomu, ki sedi. Ta se mora najhitreje presesti
predenj. Ce ga tisti, ki stoji za klicanim prime, se morata zamenjati. Tisti, ki je ostal brez predsebojca mora
mezikati naprej. Tisti, ki je nekoga ulovil, se ne usede na stol ulovljenega pac pa ne stol, ki stoji pred tistim,
ki je mezikal.

IME IMA KRETNJO

NAMEN: Igra je namenjena spoznavanju in u¢enju imen ¢lanov skupine. Ker si zelo tezko zapomnimo samo
ime, je ta metoda dobrodosla tistim, ki so jim asociacije v pomo¢ pri u€enju. Vsako ime spremlja gib, ki nas
spomni na to, kdo ga je izvedel.

SKUPINA: 4 - 30

STAROST: 5 ->>

MATERIAL: /

Igra je zelo dinamiCna, saj sledi vsakemu imenu Se dodaten gib. Ta gib se lahko izvede isto¢asno z
izgovorjavo lastnega imena. Vsi igralci sedijo ali stojijo v krogu. Najprej pove svoje ime voditelj in pokaze Se
zanj znacilen gib. Nato njegov sosed ponovi njegovo ime in njegov gib. Potem doda Se svoje ime in svoj gib.
Tako vsak ponovi ime in kretnjo predhodnika in nato doda Se svoje ime in gib. To se ponavlja, dokler ne
pridejo vsi na vrsto. Lahko tudi vsak ¢lan skupine ponovi vsa imena in gibe, ki so jih pokazali ¢lani pred njim.

SKUPINA VODI

NAMEN: S to vajo se uc¢imo bolj intenzivno doziveti ¢ut sluha. Posameznik se prepusti slepo voditi skupini,
zato ta igra ustvarja zaupno ozracje.

SKUPINA: 4 - 15

STAROST: 7 ->>

MATERIAL: razli¢ne ovire (stoli, steklenice, ...)

Igralci stojijo v krogu, na sredi so kot ovire postavljeni 3 — 4 stoli. Prostovoljec zapusti prostor in si zaveze
oci. Soigralci ga nato postavijo v krog in ga z glasovi (2zvizganje, Susljanje, ...) in ploskanjem usmerjajo mimo
ovir. Ce igralec ne ve, kako naprej, poCaka na nova navodila. Ko premaga vse ovire, si lahko odveZe o€i in
ga zamenja drugi igralec.
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KRALJ VLADA

NAMEN: Igralci razvijajo domislijo, pazljivost, zbranost in hitro reagiranje.
SKUPINA: 3 -15

STAROST: 5 ->>

MATERIAL: /

Eden od igralcev je kralj in sedi na prestolu na koncu prostora. Ostali igralci gredo k nasprotni steni in vsak
premisljuje, katero dejavnost bo prikazal s pantomimo. Nato se zberejookrog kralja, ki vprasa enega izmed
njih: »Kje si bil?«, vprasani odgovori: »Dale€ stran v gozdu!« Nato kralj vprasa: »Kaj si delal?« Sedaj
vpradani s pantomimo prikaZe svojo dejavnost. Ce kralj ugane to dejavnost v prvem poskusu, mora loviti
igralca, ki stede k nasprotni steni. Ce jo doseZe, ne da bi ga kralj ujel, si lahko izbere drugo dejavost, v
nasprotnem primeru pa postane gledalec. Vsi se predstavljajo po vrsti. Kdor ostane v igri najdlje, je premagal
kralievo modrost in je naslednji€ novi kral;.

PISTOLICE

NAMEN: Igralci se vadijo v pozornosti, hitrem reagiranju, ...
SKUPINA: 8 - 20

STAROST: 8 ->>

MATERIAL: /

Igralci se postavijo v krog. Na sredini je sredinec, ki kaZe na razli¢ne osebe. Pokazana oseba mora hitro
pocepniti, njena soseda pa se &im prej ustreliti eden drugega. Kdor je poCasnejsi izpade... Tako na koncu
ostanejo le najboljsi.

NUJNO SPOROCILO

NAMEN: Vaja je primerna za u€enje koncentracije in preizkusanje razlicnih komunikacijskih tehnik. Tako si
lahko udelezenci izberejo tehniko komuniciranja, ki jim najbolj ustreza.

SKUPINA: 10 - 30

STAROST: 14 ->>

MATERIAL.: papir, pisala, enako dolgi Casopisni izrezki

Voditelj mora imeti za igro pripravljenih dovolj karton¢kov s ¢asopisnimi izrezki. Igralce razporedimo v dve
skupini in jih postavimo v dve vrsti. Vsak si v drugi vrsti izbere svoj par. Voditelj eni vrsti razdeli kartoncke s
¢lanki. Obe vrsti serazmakneta, tako da je med njima 3 — 4 metre. Nato za¢nejo tisti, ki imajo v rokah ¢lanke,
brati, njihovi partnerji pa si skuSajo beleziti vsebino. To pomeni, da morajo kljub hrupu, ki ga povzrocajo
ostali, ¢im bolje slediti tekstu in si ga zapisati oziroma zapomniti. Sledi preverjanje sporo€il.

IDIOT

NAMEN: Igra je namenjena sprostitvi ¢lanov skupine. Clani tudi izgubijo strah pred izpostavljanjem pred
skupino.

SKUPINA: 10 - 20

STAROST: 8 ->>

MATERIAL: /

Nekoga dolocimo za vodenje igre. Hodi po krogu in prepeva neko pesmico. Ostali mu pomagajo, ko pride
do konca pesmi nadere tistega pred katerim se je ustavil( nanj se zadere) nadrti mu mora vrniti dretje, nato
pa se mora postaviti za njim. Tako se nadaljuje pot: naslednji¢ ko prvi se prvi zadere na prvega, mu tisti vrne
dretje, nato pa spet prvi nadere tistega ki je za njim hodil. Tudi ta mu vrne kri¢anje. Na koncu hodijo Ze vsi
v krogu.

STEVILKE

NAMEN: Igro lahko uporabimo za sprostitev. Igralci se vadijo v potrpeZljivosti, pazljivosti, zbranosti,
pozornosti ...
SKUPINA: 10 — 20
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STAROST: 8 ->>

Prostovoljcu zavezemo oci. Damo ga v krog, v katerem ima vsak svojo Stevilko. Tako slepi kliCe po dve in
dve Stevilki, lastnika klicanih Stevilk pa se morata kar najhitreje zamenjati. Ce katerega ulovi prostovoljec,
se mora zamenjati z njim, prostovoljec pa obdrzZi njegovo Stevilko.

KDO SEM?

NAMEN: Igra je zabavna, sluZi pa tudi spoznavanju znanih osebnosti. Lahko jo tudi priredimo in na listke
napiSemo imena oseb iz podrodja, o katerem se pogovarjamo ali Zivali.

SKUPINA: 5-20

STAROST: 12 ->>

MATERIAL: papir, svin¢niki, ruta

Vsem ali samo nekaj osebam napiSemo imena raznih znanih ljudi na listek, ki ga nato prilepimo na hrbet.
Te osebe morajo nato ugibati katera oseba so postali z listkom, postavljati pa smejo le vprasanja, na katere
se lahko odgovori le z da ali ne.

EMENTALEC IN MIS

NAMEN: Namen igre je zamnjSati strah pred dotiki drugih ¢lanov skupine. Zahteva sodelovanje in timski
duh. Obenem pa nudi obilo zabave ob nenavadnem gibanju.

SKUPINA: 12 — 30

STAROST: 5 - >>

Clani skupine so v dveh priblizno enakih skupinah. Prva skupina predstavlja sir ementalec, druga pa
skupino misk. Prva skupina se postavi z rokami in nogami skupaj tako, da nastane luknjasta, vendar
stabilna tvorba. V ta namen morajo biti roke in noge ¢imbolj prepletene. Naloga misk je, da preplezajo sir
skozi vse notranje luknje in skozi vsaj eno luknjo na vsaki zunanji strani. Ko so misi ze Cisto utrujene ali pa
se sir podre se vloge zamenjajo. Naenkrat naj pleza ve¢ misi po siru.

SEPETALNA IGRA

NAMEN: Z igro skupino umirimo, ¢lani se vadijo v iznajdljivosti in pozornosti.
SKUPINA: 8 — 20
STAROST: 8 ->>
MATERIAL: rutka

Igralci sedijo v krogu, na sredi je sredinec z zavezanimi oémi. Ta pokaze na enega izmed igralcev, ki mora
nekaj zaSepetati, sredinec pa mora ugotoviti kdo je zaSepetal. Ce ne ugotovi ostane v krogu, dokler ne
ugotovi.

Vec iger lahko najdemo Se v veliki knjigi iger (Roland Goédck) in v zbirki Igrajmo se — kartoteka ( Rafo Pinosa
in Joze Gornik, Ljubljana 2002), pa Se kje drugje.
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NAMIZNA IGRA NA TRAVNIKU

Pri svojem delu z otroki in mladostniki sem opazil kako uzivajo (in seveda mi z njimi) ob
najrazliénejsih igrah. Se posebej, &e le te ponujajo zanimivo ambientacijo (tema ob
kateri se v igri uZivijo). Ena najmocnejSih doZivetij za otroke lahko ponudijo velike igre.
To so daljSe igre ki so vezane na dolo¢eno zanimivo temo in preko igre otroci prihajojo
do novih izkuSenj in (spo)znan;.

Pri sledeci predstavitvi bom predstavil pot od ideje, priprave in izvedbe velike igre.
Velika igra je bila narejena in preizkusena pri izvidnikih.

Priprava in izdelava zanimive in dobre igre vklju€uje veliko dejavnikov. Igra naj vklju€uje
ambientacijo, pravila naj bodo enostavna oz. dobro razloZena, vsi igralci naj bodo
vklju€eni. Dobro je, Ce lahko igro med izvajanjem nadzorujemo s spreminjanjem pravil
(npr. za 5 minut med izvajanjem vklju€¢imo jokerja...). Igralci naj bodo povezani v
skupine, saj se laZe razdelijo glede na sposobnosti. Za izvidnike je zelo pomembno, da
je igra tekmovalna, da igralci vidijo napredek sotekmovalcev.

Igra Plansarji:
Pri pripravi sledeCe igre sem izhajal iz namizne igre Naseljenci. Pravil te igre ne bom
razlagal, mi je pa bila v pomo¢ in osnova pri pripravi sledece.

Tematsko sem igro prilagodil zadnjemu taboru IV — Nazaj v planinski raj- Jamski
Plansar;ji.

Igra se pri¢ne s prihodom plan$arjev (skavta) na planino.Ob prihodu na planino ima le
travnik, planino, kamnolom in gozd.

- Travnik mu daje travo

- Planina kravo

- Kamnolom kamen

-in gozd les

Njegova naloga je izgradnja plansarije z pripadajoCimi dejavnostmi: plansarija, vodovod,
hlev, mesarija in sirarna.

Vsaka zgradba v nadaljevanju daje plansarju razliCne dobrine.

- plansarija pastirsko palico

- vodovod vodo

- hlev mleko
- mesarija meso
- sirarna sir
Zgradba Za igradnjo Vlozim Dobim
potrebujem
1. PlanS$arija 5 - kamen, 4-les 3-les 1 pastirska palica
2. Vodovod 7- kamen, 2-les
Hlev 5 - kamen, 4-les 3-trava, 1 krava 1 mleko
Mesarija 3 - kamen, 3-les 2 kravi 1 - meso
Sirarna 2 — kamen, 4-les 3- mleko 1-sir
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Zmaga tisti, ki ima prvi 3 kose mesa, 3 kose sira, vsak igralec svojo pastirsko palico.

Pred zaCetkom igre najprej oznacimo polja in razdelimo skupine. Polja naj vbodo od
baze oddaljena od 20- 30 metrov, skupine pa ne vecje od 4 ¢lanov.

Razdeljevanje surovin, kupovanje in gradnja zgradb poteka v bazi.
Pravila igranja!!

- Vsaka skupina ima pred zacetkom na voljo 12 Stevilk od 1 do 12. Izmed teh 12 Steuvil
skupina izbere 6 Stevil in jih dodeli travniku, pasniku, kamnolomu in gozdu. Ta Stevila
nato povedo bazi. Ve¢ Stevil lahko dodelijo hkrati.

- Med potekom igre se v bazi me&e dve kocki. Ce skupina npr. $tevilu 6 dodeli travnik,
in vrze Stevilo 6, potem dobi 1- travo.

- Na zacCetku dobi vsaka skupina kartoncek z potekom igre in po eno surovino, ki si jo je
izbrala

- Stevila 7 igralci ne smejo izbrati, saj je najvecja verjetnost, da med igro pade to $tevilo.
Ce pade to $tevilo, mora igralec prinesti eno surovino.

- V bazo lahko priteCe naenkrat le en igralec iz vsake skupine.

- Igralci lahko med sabo menjajo surovine

- 4 enake surovine lahko v bazi zamenjajo s katerokoli

Izdelava simbolov lahko vzame veliko €asa in truda. NajenostavnejSe izdelamo simbole
na papir, nanj napiSemo in nariSemo zgradbe, surovine.

Vendar tega dela vsekakor ne smemo zanemarjati, saj dajejo otroci velik pomen lepo
narejenim igralom. Zato hiSice naredimo raje iz debelega razli¢no oblikovanega
stiroporja, vodovod iz zavite cevke trava je lahko zeleni listek, kamen je lahko pobarvan
(da se izognemo goljufanju) kamencek,...

IzkuSnje izvedbe in napotki:

Sama igra je izredno zanimiva, in otroke zelo potegne. Paziti moramo da nimamo
prevelikih skupin, saj se lahko zgodi da niso vsi zaposleni in se zacno dolgocasiti.

- Kocke lahko pri igri zamenjamo z napisanimi Stevilke in zrebanjem, pri tem pa po
izkuSnjah moramo paziti na goljufanje.

- Dobro je, Ce je en voditelj zadolZzen za metanje kocke in surovine, drugi pa za prodajo
zgradb.

- Preverjajte da vsak igralec priteCe do svojega tabora in Sele nato priteCe naslednii.

- Pazite, da skupine niso preblizu baze da ne pride do Cakanja pri metanju kocke.

- Ce vidite, da igra poteka prepod&asi, lahko za nekaj minut izkljugite Stevilo 7 ali dodate
nova Stevila. Dovolite lahko zamenjavo dodelitve Stevil.

Sama igra je izredno prilagodljiva za razlicne ambientacije. Igra traja poljubno dolgo,
priporocljivo pa je, da je ne vleCete Cez uro in pol. Zelim vam veliko uzitkov ob igranju.
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