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OTROSKE LJUDSKE IGRE -
POUK NA PROSTEM

Zbirnik dejavnosti povezanih z otroskim ljudskim izroc¢ilom za
ucenje na prostem na razredni stopnji

b

R

POUK NA PROSTEM

- je opredeljen kot pouk zunaj ucilnice, v katerem ucenje in
poucCevanje poteka v skladu s cilji u¢nih nacrtov. Pouk na prostem
obsega dejavnosti vseh predmetov, ne nujno le naravoslovnih in
okoljskih dejavnosti. NajSirSa opredelitev pouka na prostem je, da
je to ORGANIZIRANO UCENUJE, ki poteka zunaj Solskih stavb.
(Skribe Dimec)

Poznamo dva pristopa: .
1.Pouk na prostem kot SAMOSTOJNO UCENJE,
2.Pouk na prostem kot VODENO UCENJE.

OTROSKE LJUDSKE IGRE NA
PROSTEM

Otroski ljudski plesi, pesmi in igre iz obdobja do 50-ih let 20. stoletja
danes zagotovo vec€ niso del vsakodnevne igre in dejavnosti v
Zivljenju otrok. Solsko okolje je najveckrat edini prostor, kjer imajo
otroci priloznost in moznost, da se seznanijo z ljudskimi plesi,
pesmijo in igrami. ObstojecCi ucni nacrti to spodbujajo in ucitelje
nagovarjajo k realizaciji ciljev in vsebin povezanih z ljudskim
izroCilom.




i ] ENKOVAC

« posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

+ zaznavati ritem ljudske pesmi;

« izvajati gibanje ob notranjih (izrazanje

obéutkov, razpolozenj, funkcionalnih

lastnosti predmetov idr.) in zunanjih

spodbudah (razli¢ne zvrsti glasbe,

POSNETEK

razli¢ni predmeti, drobno orodje);
« interpretirati razliéne enostavne ritme s
ploskanjem in preprostim gibanjem;
En kovac - izSevanka « znati razlikovati preteklost in sedanjost v
svojem Zivljenju in vedo, da je bilo

« zivljenje ljudi v preteklosti drugaéno,

En kovac konja kuje  poznati pomen dediséine.
kolko zebljev potrebuje,

en, dva, tri,

c vy _ IzStevanke so jasne,
pa povej stevilo tudi ti. T
kratke, ritmic¢ne in

melodi¢nhe. Besedila
OPIS IGRE:

izS§tevank so pogosto

Otroci roke stisnejo v pest. Tisti, ki izSteva s svojo nerazu m|jiva, vcasih

pestjo tol¢e po pesteh drugih in sicer po vrsti v

, vsebinsko hesmiselna in
rogu.

podrejena rimi in ritmu.

Tisti, ki ga je dosegla beseda »ti«, pove neko

Stevilo (do 10). Tisti, ki izSteva, Steje Stevilo rok. Otroci so th UpOl’abI“ e

Roka, ki jo je doseglo napovedano stevilo, se to, da so dolocili, kdo bo
spusti za hrbet. Zmaga tisti, ki ima prvi obe roki

lovil, mizal, vrgel Zogo, si
izSteti in pri naslednji igri izSteva.

nekaj izmislil, zacel igro.



https://drive.google.com/file/d/1MMaGrs7Wwbdm6anIHwwJgxzg5kKDHjp8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1MMaGrs7Wwbdm6anIHwwJgxzg5kKDHjp8/view?usp=sharing
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GOSPODARJA NI
DOMA

CILII:

« posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

+ zaznavati ritem ljudske pesmi;

« izvajati gibanje ob notranjih (izrazanje

obéutkov, razpolozenj, funkcionalnih
P O S N E-l- E K lastnosti predmetov idr.) in zunanjih
spodbudah (razliéne zvrsti glasbe,

razliéni predmeti, drobno orodje);

« interpretirati razli¢ne enostavne ritme s
IZSTEVANKA ZA IZBOR GOSPODARIJA: ploskanjem in preprostim gibanjem;
. . . « znati razlikovati preteklost in sedanjost v
Didl didl dajcka, svojem zZivljenju in vedo, da je bilo
mi imamo zajcka, « zivljenje ljudi v preteklosti drugacno,
. ... - L. « poznati pomen dediséine.
noge ima stiri, niso nic pri miri,
en, dva, tri, zajCek si zdaj ti.
DOBRO JE VEDETI:

OPIS IGRE:

IgriSce je s ¢rto razdeljeno na tri Cetrtine. V manjsem
delu je »gospodar, ki je izbran z izS§tevanko in sedi s
hrbtom nasproti ostalim otrokom. Otroci se mu s
petjem ali govorjenjem blizajo: » Gospodarja ni
doma, mi pa hruske krademo.« Naenkrat gospodar
vstane in jih lovi le do ¢rte, preko nje ne sme.
Variante:

tistega, ki gospodar ujame, je novi gospodar;

ujeti postanejo gospodarji in zadnji ulovljeni je
gospodar;

ujeti cakajo, da gospodar polovi ostale, zadnji
ulovljeni je novi gospodar.



https://drive.google.com/file/d/1WUTwolIF1--ZhKJHECijwLb1puW0yHad/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WUTwolIF1--ZhKJHECijwLb1puW0yHad/view?usp=sharing
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POSNETEK

IZSTEVANKA:
IzStevanka:
Ena, bena, benica,
bodi moja Zenica,
en pen, pen,
pojdi ti zdaj ven!

OPIS IGRE:

¢ Ucenci potrebujejo kovinski obro¢ od kolesa in
leseno palico.

» ZizStevanko dolocijo, kdo zacne.

» Tisti, ki igro za¢ne s kovinsko palico vodi kolo ¢im
dlje. Na mestu, ko se kolo ustavi, se u¢enec obrne in
vrne na izhodisce.

+ Nadaljuje nasledniji.

OTROCI Z OBROCI

CILIJI:

+ razvijati koordinacijo;

 spostovati pravila iger;

» posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

+ znati razlikovati preteklost in sedanjost v
svojem Zivljenju in vedo, da je bilo

« Zivljenje ljudi v preteklosti drugaéno,

« poznati pomen dediséine.

DOBRO JE VEDETI:



https://drive.google.com/file/d/1XOl1u07WO8vyRtIla2AnZeSioMIxWyuN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1XOl1u07WO8vyRtIla2AnZeSioMIxWyuN/view?usp=sharing
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KOKOS IN
JASTREB

CILIJL:

« stratesko resevati probleme;

« spostovati pravila iger;

» posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

+ znati razlikovati preteklost in sedanjost v

svojem Zivljenju in vedo, da je bilo
« Zivljenje ljudi v preteklosti drugaéno,

POSNETEK

« poznati pomen dediséine.

|Z§TEVAN KA: DOBRO JE VEDET!I:

Ekate, pekate, cukate me,
abe fabe, domine.

Etkum, petkum, kufr, Struc,

kvinte, kvant, vengre, fuc.

OPIS IGRE:

Eden izmed otrok je kokos, drugi je jastreb,
ostali so piS¢anci. PiS¢anci se postavijo za
kokljo in se primejo drug drugega okoli
pasu ali za ramena. Jastreb naskakuje
pis¢ance, koklja jih brani z razprostrtimi
rokami. Kadar se jastreb piS¢anca dotakne,
ta izstopi. Igra traja, dokler je kaj pis€ancev.

Vloge se dobijo z izStevanjem.



https://drive.google.com/file/d/1jiU0hNHSql69AStdRqe-SNafqUke80LS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1jiU0hNHSql69AStdRqe-SNafqUke80LS/view?usp=sharing

EEE pISMO

CILJI:

« stratesko resevati probleme;

» spostovati pravila iger;

« razvijati koordinacijo;

» posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

P O S N ET E K « znati razlikovati preteklost in sedanjost v

svojem Zivljenju in vedo, da je bilo

« zivljenje ljudi v preteklosti drugacno,

IZSTEVAN KA: « poznati pomen dediséine.

Jure je po vrtu hodil,

Mnogo pticCev je ulovil. »lgra je glavno delo otroka«, pise
En, dva, ti- lovi jih Se ti! R. Rajovi¢ (2015), in nadaljuje,
da se je igra otrok skozi stoletje
OPIS IGRE: zelo spremenila, spreminilo se je
Na tla s kredo ali palico narisem okolje, pa zato tudi zabava otrok.

obliko pisma. Otroske ljudske igre kot so: koza

klamf, ristanc, ravbarji in zandarji

V prvo polje vrzes plos¢at kamencek. Na eni itd. so primeri iger, v katerih se

nogi brcas kamen iz polja v polje. V ¢etrtem PRI Bz,

polju lahko stopi$ na obe nogi. Ce kamenéek ISR RIS

preskoci polje, se ustavi na ¢rti, ¢e se noga koordinacija, povezava

dotakne Crte si »fuc«. Na vrsti je drugi igralec. kognitivnih in gibalnih operacij.

Ko se zvrstijo vsi igralci, za¢ne prvi od tistega Ves cas je v miselnem pogonu,

polja, kjer je prej naredil »fuc«. B2 (ELE [EAnEE, L 50 52

skril, kako bo preskocil oviro,

Ce brca kamen pravilno od prvega do kaksna bo njegova taktika. Sola

sedmega polja, nadaljuje tako, da mece mora ponuditi priloznosti, ki

kamencek v drugi polje (nato tretje, Cetrto, ...). terjajo od otroka gibanje in

Do kamencka se skace skozi vsa polja. Zmaga razmisljanje in otroske ljudske

tisti, ki je prvi prisel do sedmega polja. [2[12 Pl 2 et e.



https://drive.google.com/file/d/1mnhaDI4XcuZnoGdnkAF8Cv7czXE1T5xf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mnhaDI4XcuZnoGdnkAF8Cv7czXE1T5xf/view?usp=sharing

POSNETEK

OPIS IGRE:

Eden je prodajalec, eden je kupec.
Prodajalec da ostalim na skrivaj ptic¢ja
imena: vrabec, sinica, ...

Nato sledi:

Kupec: »Dober dan, rad bi pti¢a kupil?«
Prodajalec: »KakSnega, katerega?«
Kupec: »Vrabca.«

Ce ima prodajalec tega pti¢a zaklice:
»Ticek zleti Pti¢ bezi, kupec pa za
njim. Ce ga kupec ujame pred
doloc¢enim prostorom ali ¢rto, ga zapre
v kletko, ¢e ga ne ujame, se v ptic¢ vrne
in dobi novo ime. Igra se konca, ko so

vsi ptici ujeti.

PTICEK ZLETI

CILJI:

« stratesko resevati probleme;

» spostovati pravila iger;

« razvijati koordinacijo;

» posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

« znati razlikovati preteklost in sedanjost v
svojem zZivljenju in vedo, da je bilo

« zivljenje ljudi v preteklosti drugaéno,

« poznati pomen dediséine.

Otroske ljudske gre in plesi
spodbujajo tudi gibalni razvoj

otroka.

Otrok poleg gibanja lastnega
telesa med drugim spoznava
tudi prostor in relacije v njem
(pred, med, ob, pod, nad, ...)in
proucuje posledice svojega

delovanja v okolici.


https://drive.google.com/file/d/1F4fkOc0OeKAqs2cBcjM_zQn5-VcexCd7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1F4fkOc0OeKAqs2cBcjM_zQn5-VcexCd7/view?usp=sharing

SLEPI KONJ

CILJI:

« stratesko resevati probleme;

» spostovati pravila iger;

« razvijati koordinacijo;

» posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni

spremljavi);

« znati razlikovati preteklost in sedanjost v

POSNETEK

svojem Zivljenju in vedo, da je bilo

« zivljenje ljudi v preteklosti drugaéno,
« poznati pomen dediséine.

OPIS IGRE:
Na tla postavimo predmete (zoge,

IZSTEVANKA:

. v . Andra, bandra, vincice,
steklenice, ve¢je kamne, ...) v vec vrsta
‘ . siia. biia. k ’

drugega za drugim tako, da je med Ya, blja, kam pa gre

. e e |
e R e ST ol Efra, raka, tika tak, sija, bija ven!

metra razdalje. Eden od igralcev je

»slepi konj, ki ima zavezane o¢i. Konj L Mg el S U lie [pieyEesie]
. . . . otrosko igro kot pomemben socialni
mora hoditi po vijugasti poti med kontekst za otrokov razvoj in u¢enje.

predmeti, vodi ga en igralec Simbolno igro je opredelil kot
priloznost za otroke, da razvijejo

ewvpess

»kocCijaz« z navodilo: levo, desno, vstran

. Zmagata tista dva, pri katerih se e, samoregmacuq UENG
je »slepi konj« podrl ali se dotaknil motivacijo in abstraktno misljenje
. . (Marjanovi¢ Umek po Vigotski, 2010,
najmanj predmetov.
391).
5 I M Poleg tega igra omogoc¢a razvoj
E’F L © MJ misljenja v obmocgju bliznjega razvoja
i\ © ,, ol Y ali kot pravi Vigotski (Marjanovi¢ Umek,
o T i ,‘ 2010): »V igri je otrok vselej nad svojo

& . " ..
starostjo, nad svojimi dnevnimi

W

b; . b '2?} A\/ﬁ? dejavnostmi; v igri je za glavo visji od

samega sebe.«



https://drive.google.com/file/d/14b3szEgiM_YBRGAzolUQYLQ-chj5Rq7D/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/14b3szEgiM_YBRGAzolUQYLQ-chj5Rq7D/view?usp=sharing

SVINJKANJE

CILJI:

POSNETEK

OPIS IGRE:

Najprej si v zemljo naredi vsak svojo luknjo.
V sredini teh manjsih lukenj izdolbejo vecjo
luknjo (hlev). V rokah imajo palice, dolge
priblizno meter. Vsak igralec vtakne palico
v svojo luknjo, ki je od srednje luknje
oddaljena dva metra. Eden od igralcev
nima luknje, le palico in »svinjo« (koS¢ek
descice). Ta vrze »svinjo« med druge proti
srednji jami. Tisti, ki spravi, svinjo v srednjo
jamo, je zmagovalec.

Vendar »svinje« ni lahko spraviti v jamo, ker
jo drugi igralci odbijajo.

Igralec, ki je brez luknje pazi, kdaj je
jamica katerega od igralcev prazna in hitro
vtakne svojo palico vanjo. Tisti, ki je ostal
brez jamice pobira »svinjog, Ce je zletela
predalec, jo mece med igralce in ¢aka na
priloznost, da si zopet pribori jamico.

stratesko resevati probleme;

spostovati pravila iger;

razvijati koordinacijo;

posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

znati razlikovati preteklost in sedanjost v
svojem Zivljenju in vedo, da je bilo
zZivljenje ljudi v preteklosti drugaéno,

poznati pomen dediséine.

IZSTEVANKA:
An, ban, pet
podgan, stiri misi,

v uh me pisi, vija, vaja ven!

"Igra je delovanje, ki poteka iz
notranje nuje in ga spremlja
svojevrstno ugodje, nima
zavestnega zunanjega
namena, marvec ima svoj
namen samo Vv sebi,
delovanje, ki ga dolocata gon
po dinami¢nem oblikovanju
in gon po staticni predanosti«
(Kuret, 1959, 17).


https://drive.google.com/file/d/1kU16t4RdX8JszubbFnkNigXgTGhX_ZGh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1kU16t4RdX8JszubbFnkNigXgTGhX_ZGh/view?usp=sharing

POSNETEK

OPIS IGRE:

Igralci si na tla narisejo krog al
kvadrate, odvisno od tega koliko jih
igra. Eden ima v roki palicico, z njo
rahlo zamahuje in se odlo¢a na katero
polje jo bo vrgel.

Tisti, na katerem polju oblezi paliCica,
jo pobere in zakli¢e: STOJ! Medtem
ko pobira palico, se ostali razbezijo.
Ob povelju »STOJ« se morajo v
trenutku ustaviti. Lastnik paliCice
poskusa z njo zadeti najblizjega, ki se
ne sme umakniti pali¢ici. Ce ga
zadene, mu vzame s palico toliko
zemlje, kot je doseze stoje z eno
neprekinjeno potezo. Ce ga ne
zadene, mu zemljo vzame on. Igro
nadaljuje tisti, ki je jemal zemljo.
Zmaga tisti, ki ima ¢im vec zemlje.

ZEMLJO KRAST

CILJI:

stratesko resevati probleme;

» spostovati pravila iger;

« razvijati koordinacijo;

» posnemati predmete, Zivali, rastline, s
pantomimo (ob glasbeni ali ritmiéni
spremljavi);

« znati razlikovati preteklost in sedanjost v
svojem zZivljenju in vedo, da je bilo

« zivljenje ljudi v preteklosti drugacno,

« poznati pomen dediséine.

IZSTEVANKA:
En, peden,
pet peden,

zabec, palec,

enhka - ven!

Pri igrah je velikega pomena
strogo drzanje pravil

(»fuc« je »fuc«). Otroske
ljudske igre otroke nehote
spodbudijo k domiselnosti,
ustvarjalnosti v reSevanju
problemov, iznajdljivosti,
postenosti - drzanje pravil,
enakopravnosti dogovorov,
prijateljstvu in
medsebojnemu
spostovanju in ob tem k
razvijanju pozitivnih
znacajskih lastnosti.


https://drive.google.com/file/d/10b1Z3V5-h6NmU9NHyTGTb9wZna8SyfPd/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10b1Z3V5-h6NmU9NHyTGTb9wZna8SyfPd/view?usp=sharing

; OZNAKE TEMELJNIH DEJAVNOSTI:

POJEMO

2
ﬂ PLESEMO
Q

SE IGRAMO




