Jos se sjecate tih igara? Prirucnik za odabrane igre

nasih predaka u Sloveniji i Hrvatskoj

Boric¢, Edita; Hus, Vlasta; Janci¢ Hegedis, Polona

Authored book / Autorska knjiga

Publication status / Verzija rada: Published version / Objavljena verzija rada (izdavacev
PDF)

Publication year / Godina izdavanja: 2020

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:141:584313

Download date / Datum preuzimanja: 2024-05-05

Repository / Repozitorij:

FOOZOS Repository - Repository of the Faculty of

- Education

aodar

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI [ REPOZITORLJI



https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:141:584313
https://repozitorij.foozos.hr
https://repozitorij.foozos.hr
https://repozitorij.unios.hr/islandora/object/foozos:1312
https://dabar.srce.hr/islandora/object/foozos:1312







Nakladnik:

Sveuciliste Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku, Fakultet za odgojne i obrazovne znanosti

Za nakladnika:

Prof.dr.sc. Damir Matanovi¢

Avtorice/autorice: prof. dr. Edita Bori¢, prof. dr. Vlasta Hus, asist. mag. Polona Janci¢ Hegedi$
Recenzenti:

Prof. dr. sc. Damir Matanovié
Sveuciliste J.J.Strossmayera Osijek, Fakultet za odgojne i obrazovne znanosti, Odsjek za cjeloZivotno obrazovanje,
Katedra za filozofiju i povijest, Ulica Cara Hadrijana 10, 31000 Osijek, Hrvatska

Izv. prof. dr. sc. Emina Berbi¢ Kolar
Sveuciliste J.J.Strossmayera Osijek, Fakultet za odgojne i obrazovne znanosti, Odsjek za filologiju, Katerdra za
jezikoslovlje i knjizevnost, Ulica Cara Hadrijana 10, 31000 Osijek, Hrvatska

Doc. dr. Marta Licardo
Univerza v Mariboru, Pedagoska fakulteta, Oddelek za predsolsko vzgojo, Koroska cesta 160, 2000 Maribor,
Slovenija

Pri pripravi priro¢nika so sodelovale Studentke razrednega pouka UM PEF Nina Novak, Marija Obreza in Laura
Pavli¢ ter ucenci folklorne skupine Osnovne Sole Grize z mentorico Moniko Pinter. Otroke je med igro
fotografirala Polona Janci¢ Hegedis.

U pripremi priru¢nika sudjelovale su ugiteljice i u€enici: Miroslava Veki¢ i OS Zrinskih Nustar; Branka Kranjcevic i
0S Bratoljuba Klai¢a Bizovac; Jasna Klari¢, Anica Novoselac, Anja Vukasovié¢ i OS Josipa Lovreti¢a Otok; Andrijana
Ragu? i OS »August Cesarec« Ivankovo; Maja Birovljevic i O$ Vijenac.

Piktogrami: Nikola Pintaric¢
Jezikovni pregled: izr. prof. dr. Polonca Sek Mertiik

Lektorirao: Vedran Letica, magistar edukacije hrvatskog jezika i magistar edukacije povijesti
Oblikovanje: Polona Janci¢ Hegedis

Priroénik je nastal v okviru bilateranega projekta z naslovom KULTURNA DEDISCINA NA PRIMARNI STOPNJI
IZOBRAZEVANJA V SLOVENII IN NA HRVASKEM (ARRS BI-HR/16-17-014).

Priruénik je nastao u okviru bilateralnog projekta pod nazivom KULTURNA BASTINA U PRIMARNOM
OBRAZOVANJU SLOVENIJE | HRVATSKE (BI-HR/16-17-014).

Objavljivanje sveuciliSnog priru¢nika odobrio je Senat Sveucilista Josipa Jurja Strossmayera u Osijeku na

sjednici 26.lipnja 2019. pod brojem 22/19.

Sva autorska prava su zasti¢ena. Nijedan dio ovog sveucilisSnog priruc¢nika ne smije se umnozavati, fotokopirati niti
na bilo koji nacin reproducirati bez naknade ili pisanog dopustenja autora.

ISBN 978-953-6965-97-7



Uvodne misli

Teoreti¢ni uvod

Teorijski uvod

25 iger preteklosti iz Slovenije
25 igara proslosti iz Hrvatske

Literatura



Pred vami je priroCnik z izbranimi igrami, ki so jih v svojem otroStvu igrali nasi predniki. Iger nase
preteklosti je dosti, zato smo imeli pri izbiri tezko nalogo. Na koncu smo se odlocili, da izberemo iz obeh
drzav po 25 iger in tako vam skupaj predstavljamo 50 iger nase preteklosti. Priro¢nik je nastal v skupnem
bilateralnem projektu drZav Slovenije in Hrvaske z naslovom KULTURNA DEDISCINA NA PRIMARNI
STOPNJI IZOBRAZEVANIJA V SLOVENUI IN NA HRVASKEM (ARRS BI-HR/16-17-014). V projektu sta

sodelovali Pedagoska fakulteta Univerze v Mariboru (vodja prof. dr. Vlasta Hus) in Fakulteta za vzgojo in
izobrazevanje Osijek (vodja prof. dr. Edita Bori¢). Glavni poudarek projekta je bil na spoznavanju
tradicionalne kulture za kreiranje lastne in druzbene identitete. Poudarjene so bile razli¢nosti in
podobnosti med drzavama v zgodovinskem in modernem kontekstu. Bilateralno sodelovanje je
omogocilo povezovanje Studentov in uciteljev, strokovno izpopolnjevanje in vkljuevanje kulturne
dedis¢ine v vzgojo in izobrazevanje, moznost dodatnega izbirnega predmeta za Studente ter izboljSanje
sistema Studija bodocih uditeljev razrednega pouka v Sloveniji in na Hrvaskem. Skupen cilj navedenih
aktivnosti je bil motivirati Studente in ucitelje pri poucevanju kulturne dediscine ter tako tudi spodbujati

razvoj medkulturnih kompetenc s spoznavanjem navad, tradicije in kulture drugih narodov.

V priro¢niku Ali se Se spomnis tiste igre? najprej na kratko predstavljamo teoreti¢ni uvod s poudarkom na
igrah nasih prednikov kot enem izmed elementov kulturne dedisc¢ine. Nato sledi 25 iger nase preteklosti

iz Slovenije in 25 iger nasSe preteklosti iz Hrvaske.

Zelimo si, da bi po priroéniku posegli tako zaposleni v vzgoji in izobrazevanju, $tudentje razliénih smeri in

stopenj izobraZevanja kot tudi starejsi ter na ta nacin obudili spomine na njihovo otrostvo.

Torej, spostovani uditelji, Studentje in drugi dragoceni bralci, se Se spomnite tiste igre?



Pred vama je priru¢nik s odabranim igrama koje su igrali nasi preci u djetinjstvu. Igre nase proslosti su
ogromne, tako da smo imali tezak zadatak. Na kraju smo odlucili odabrati 25 igara iz obje zemlje, a
zajedno predstavljamo 50 igara nasSe proslosti. Priru¢nik je nastao u zajednickom bilateralnom projektu
zemalja Slovenije i Hrvatske pod nazivom KULTURNA BASTINA U PRIMARNOM OBRAZOVANJU
SLOVENUE | HRVATSKE (BI-HR/16-17-014). U projektu su sudjelovali Pedagoski fakultet Sveucilista u
Mariboru (voditelj prof.dr.Vlasta Hus) i Fakultet za odgojne i obrazovne znanosti u Osijeku (voditelj prof.
Edita Bori¢). Glavni fokus projekta bio je na razumijevanju tradicionalne kulture stvaranja vlastitog i
drustvenog identiteta. Naglasene su razlike i slichosti medu zemljama u povijesnom i modernom
kontekstu. Bilateralna suradnja omogudila je integraciju studenata i nastavnika, stru¢no usavrsavanje i
integraciju kulturne bastine u odgoj i obrazovanje, moguc¢nost dodatnog izbornog predmeta za studente
te unapredenje sustava studija buducih ucitelja razredne nastave u Sloveniji i Hrvatskoj. Op¢i cilj ovih
aktivnosti bio je motivirati u¢enike i nastavnike na poducavanje kulturne bastine te na taj nacin promicati

razvoj interkulturalnih kompetencija uceci o navikama, tradicijama i kulturi drugih naroda.

U prirucniku Jos se sjecate tih igara? prvo ukratko predstavimo teorijski uvod s naglaskom na igre nasih
predaka kao jedan od elemenata kulturne bastine. Tu je 25 igara naSe proslosti iz Slovenije i 25 igara

nase proslosti iz Hrvatske.

Zelimo da priruénik koriste i zaposlenici u obrazovanju i osposobljavanju, uéenici razli¢itih smjerova i

stupnjeva obrazovanja, kao i stariji te da se na taj nacin prisjecaju djetinjstva.

Dakle, dragi ucitelji, u€enici i svi drugi vrijedni Citatelji, joS se sjeéate tih igara?



Kulturna dedis¢ina

Kulturna dedis¢ina je del identitete vsakega naroda in k njenemu ohranjanju je treba spodbuditi Ze
najmlajSe ucence. Pomembno je, da skuSajo razumeti pomen kulturne dedis¢ine ter povezavo s
sodobno in odgovorno vlogo vsakega posameznika pri negovanju in ohranjanju kulturne dedisc¢ine
(Kostovi¢ Vranjes, 2015). Med drugim lahko tudi Sola in ucitelji pripomorejo k vecji ozaveséenosti o
pomembnosti in ohranjanju kulturne dedis¢ine. Vloga Sole in ucitelja je spodbuditi uéence, da
spoznajo razliéne kulture, hkrati pa ohranjajo svojo nacionalno identiteto, svojo kulturo, druzabno,
moralno in duhovno dedi$¢ino (Cukelj, 2009). V Republiki Sloveniji se z vprasanji kulturne dedis¢ine,
njenega imenovanja, ohranjanja in reSevanja problemov v povezavi z njo ukvarja Ministrstvo za
kulturo. Zakon o varstvu kulturne dedis¢ine Republike Slovenije (ZVKD-1), ki je zacel veljati 1. 3. 2008,
in Zakon o zastiti i o€uvanju kulturnih dobara Republike Hrvatske, ki je zacel veljati 18. 10. 2018,
doloc¢ata nacine varstva kulturne dedis¢ine ter pristojnosti pri njenem varstvu z namenom omogocati
celostno ohranjanje kulturne dedisc¢ine. V drugem ¢lenu splosnih odlo¢b Zakona o varstvu kulturne
dedis¢ine Republike Slovenije je kulturna dedis¢ina opredeljena kot dobrine, podedovane iz
preteklosti, ki jih Slovenke in Slovenci, pripadnice in pripadniki italijanske in madzarske narodne
skupnosti in romske skupnosti ter drugi drzavljanke in drzavljani Republike Slovenije opredeljujejo kot
odsev in izraz svojih vrednot, identitet, etni¢ne pripadnosti, verskih in drugih prepri¢anj, znanj in
tradicij. Dediscina vkljuCuje vidike okolja, ki izhajajo iz medsebojnega vplivanja med ljudmi in
prostorom skozi ¢as. V tretjem ¢lenu jo deli na nesnovno in materialno, pri cemer slednjo deli Se na
premicno in nepremicno kulturno dedis¢ino (ZVKD-1, 2018).

Kulturna dedis¢ina se v nasem okolju torej odraza v razliénih oblikah. Z nesnovno kulturno dedisc¢ino
smo se v Sloveniji zaceli bolj sistemati¢no ukvarjati po letu 2003, ko je Unesco sprejel Konvencijo o
varovanju nesnovne kulturne dedis¢ine, ¢eprav so se z njo razliéni strokovnjaki, kot so denimo
etnologi in folkloristi, seveda ukvarjali ze prej (Jerin, Pukl in Zidov, 2012). Pojem dedii¢ina, ki se
navezuje na podedovano, torej prevzeto od nasih prednikov, postane jasen ravno v tem kontekstu.
Ohranjanje in belezenje o nasih spomenikih, Segah, znanjih in podobnem se je iz preteklosti v
danasnje dni namrec¢ ohranjalo ravno s prenosom med generacijami. Za nekatere so poskrbeli
instinktivno, danes pa se trudimo zanje skrbeti nacrtno.

V zavedanju pomembnosti ohranjanja kulturne dediscine je Evropska komisija leto 2018 razglasila za
Evropsko leto kulturne dediscine, z vodilom Nasa dedis¢ina: kjer preteklost sreca prihodnost. Namen
Evropskega leta kulturne dediscine je z izobrazevanjem o kulturni dediscini prispevati k zdruzevanju
ljudi in povezovanju druzbe, ustvarjanju novih delovnih mest ter trajnostnemu gospodarskemu in
socialnemu razvoju. Kulturno dedis¢ino Evrope in posameznega naroda si namrec Zelimo ¢im bolje
zascititi in upravljati, vendar pa do nje hkrati zagotoviti dostop vsem pripadnikom iz vseh druzbenih
okolij.

Podobno velja tudi v Sloveniji in na Hrvaskem. Prva to¢ka drugega ¢lena Splosnih dolocb ZVKD-1
Republike Slovenije doloca: »Varstvo dedisCine je v javno korist.« (ZVKD-1, 2018) V nadaljevanju
opredeljuje, kaj »javna korist« obsega in kdo naj pri njenem ohranjanju nosi svoj del nalog za njeno
ohranjanje. V svojem drugem ¢lenu pa v petih tockah izpostavlja pravice in obveznosti, povezane s
kulturno dediscino, ki se prav tako skladajo z duhom idej Evropskega leta kulturne dedis¢ine, to je o
pravicah do njene uporabe, ki naj jih imajo vsi, o odgovornosti za njeno spostovanje in podobno.



Igre nasih prednikov kot element pouka vsebin kulturne dedis¢ine na razredni stopnji osnovne Sole

Vsebine kulturne dedis¢ine lahko na razredni stopnji osnovnoSolskega izobraZevanja obravnavamo
pri ve¢ predmetih. V Sloveniji so vsebine kulturne dedis¢ine najvec in najbolj eksplicitno zapisane v
ucnem nacrtu predmeta druzba, na Hrvaskem pa v uénem nacrtu predmeta prirode i drustva.
Vsebinski sklopi, ki jih obravnavamo pri predmetu druzba, so: Ljudje v druzbi (Jaz v skupnosti,
Druzina, Otrokove pravice, Druzbena vprasanja), Ljudje v prostoru in ljudje v ¢asu (Prostorska
orientacija in kartografija, Domaci kraj, Domaca pokrajina, Sledovi preteklosti, Slovenija — lega in
znadilnosti, Zgodovinski razvoj, Drzava Slovenija). Vsebine kulturne dedis¢ine se lahko posredno ali
neposredno obravnavajo v vecini vsebinskih sklopov. Kako bodo vsebine kulturne dediscine
poucevane - s katero metodo, obliko in didakti¢no strategijo, je odvisno od cilja, ki ga Zelimo doseci,
predznanja in sposobnosti u¢encev. Marenti¢ Pozarnik (2008) piSe, da je treba metode, ki jih bomo
uporabili, ustrezno kombinirati glede na cilje predmeta, okoliS¢ine in u¢ence. Didakti¢na priporocila,
ki so zapisana v u¢nem nacrtu za druzbo (Budnar idr., 2011), predlagajo, naj bosta znanje za Zivljenje
in okoljska vzgoja osnovni merili tako kakovosti znanja ucencev kot konkretizacije u¢nih ciljev in
izbora uénih metod pri prostorskih temah pouka druzbe. Didakti¢ne strategije, ki jih lahko uporabimo
za pouk vsebin kulturne dedis¢ine in pri katerih so ucenci aktivni, so: raziskovalni pouk, problemski
pouk, izkustveni pouk, projektni pouk in prakti¢ni pouk. Pri opredeljevanju aktivnega ucenja je po
Steh (2004) treba upostevati tako vidik mentalne aktivnosti kot tudi samostojnosti pri uravnavanju
lastnega ucenja. O aktivnem ucenju lahko govorimo, kadar vecji del u¢nih aktivnosti izvajajo in
uravnavajo ucenci sami. Tudi pri transmisijskem ucenju so ucenci sicer na nek nacin aktivni, saj
poslusajo razlago in jo skusSajo dojeti. Lahko re¢emo, da je transmisijski pristop pretezno utemeljen v
prenadanju gotovih znanj (Rutar llc, 2007). Se posebej pa lahko omenimo izkustveni pouk, ko uéenje
lahko opredelimo kot uéenje, ki skuSa povezati ¢lovekovo ¢utno in ¢ustveno izkusnjo, razmisljanje,
analiziranje in delovanje v celoto. Kljuéen element izkustvenega ucenja je namrec ucenec, katerega
znanje je produkt osebne vpletenosti v pedagoSkem procesu (Wurdinger in Carlson, 2010). Pri
izkustvenem ucenju je treba vkljuditi in izpeljati vse njegove faze: nacrtovanje, uvod, dejavnosti,
analizo, povzetek in prenos ter vrednotenje. lzkustveno ucéenje povezuje neposredno izkusnjo
(dozivljanje), opazovanje, spoznavanje in ravnanje. Vsi ti elementi tvorijo nelocljivo celoto in ravno
celovita osebna izkusnja je pri tej metodi najpomembnejsa (Budnar idr., 2011). Osrednje metode, ki
se uporabljajo pri izkustvenem pouku, so po Walter in Marks (1981, v Marenti¢ Pozarnik, 2003):
simulacija (u€enec igra sebe v namisljeni situaciji), igranje vlog (u¢enec zavzame vlogo koga drugega),
socialne igre, strukturirane naloge, skupinska interakcija, telesno gibanje ter spros¢anje. Podporne
metode pri izkustvenem pouku pa so: opazovanje procesa, ¢as za razmislek, vizualizacija, ekskurzije,
metoda projektov in uporaba izobraZevalne tehnologije. Otrokom tako lahko na njim prijeten nacin
omogocimo, da dosegajo ucne cilje, saj se ob igranju iger Siri njihovo znanje in razvija pozitiven odnos
do kulturne dediscine. V u¢nem nacrtu za spoznavanje okolja se med drugimi pojavi cilj, ki zahteva,
da ucenci poznajo pomen dedisc¢ine. Del kulturne dedis¢ine so tudi igre nasih prednikov. Ob igrah
ucenci ne dosegajo samo izobraZevalnih kognitivnih ciljev, temvec tudi konativne cilje, saj se u¢enci z
igranjem iger ucijo pravil, samokriti¢nosti in sposStovanja. Ucijo se tudi medsebojnega sodelovanja,
prevzemanja odgovornosti in dogovarjanja. Se posebej pri vsebinah kulturne dedi$¢ine je pomembno,
da se ucenci z njo identificirajo, da razumejo, zakaj je pomembna, in jo posledi¢no znajo in ne
nazadnje tudi Zelijo ohranjati. Zato je smiselno, da ucitelj igro u¢encem samo pokaZe, nato pa jim
pusti, da se sami igrajo naprej. Prav tako s pomocjo iger naSih prednikov uresniCujemo
psihomotoricne cilje, saj otroci razvijajo gibalne sposobnosti.



Vloga iger pri prenosu vsebin kulturne dediscine

Od otroStva je otrok obkroZzen s predmeti, ki jih oblikuje kultura, ki je posledica kulturno-
zgodovinskega razvoja, s specificno ¢lovesko interakcijo, ki doloca otrokovo igro (Duran, 2001). Vcasih
so bila dvoris¢a, travniki, polja in ulice igrise za igre na prostem, ki so spodbujale senzomotoricni
razvoj otrok. Naravni nagon za gibanje, ki ga imajo otroci, je pomemben in ga spodbujamo, da
vzdrzuje motori¢no koordinacijo, ki je potrebna tudi v odrasli dobi. Vse ve¢ otrok se premalo giblje,
biva v zaprtih prostorih, zato je treba spodbujati bivanje otrok na svezem zraku ter igre na prostem,
ne glede na vremenske razmere (Piha¢, 2011). Otroci v igrah postajajo marljivi in disciplinirani. Igre
spodbujajo otroke k sodelovanju ter razvijajo njihovo solidarnost in pripravljenost pomagati drug
drugemu. Pogosto zahtevajo sposStovanje pravil in tako se s pomocjo iger otroci ucijo kulturnega
vedenja in odnosov z drugimi (Pavlusec, 2017). Ce so igre postavljene v kontekst druzbe in kulture, v
kateri so nastale in ostale, jih lahko uvrstimo v podrocje etnologije (Paun, 2001). Otroske kolektivne
igre kot oblika ljudskega komuniciranja imajo posebne znacilnosti. Tako posamezni avtorji kolektivnih
otroskih iger niso znani in tudi ne ¢as, kdaj so nastale. Igre se z izvajanjem prenasajo iz generacije v
generacijo. Veliko iger se izvaja na javnih povrSinah ulic, travnikov, trgov, pasnikov. V igri so
uporabljeni razli¢ni predmeti iz naravnega okolja, kot so kamnita plovila, lesene palice, skoljke, polzi,
pesek, listi, cvetovi, orehi ali leSniki (Balen, Letuni¢, Rendi¢ in Micevi¢, 2012). V starih igrah lahko
globlje spoznamo nematerialno in materialno dedis¢ino. V priro€niku prikazane igre so se igrale in se
Se igrajo na Hrvaskem in v Sloveniji, neodvisno od obmocja, kjer so nastale. Velina iger se igra na
podoben nacin, kot so se pred mnogimi leti, nekatere od njih pa so prilagojene sedanjemu casu. V
Zelji, da se stare (tradicionalne) igre ne bi pozabile, smo jih ponovno oZivili v naSem priro¢niku. Ne
nazadnje se z ohranjanjem nematerialne dedis¢ine razvija tudi obcCutek vrednosti lastnega kraja kakor
tudi obicaji, nacin Zivljenja in iger nasih prednikov (Buji¢, 2017).



Kulturna bastina

Kulturna bastina dio je identiteta svake nacije, a njezine najmlade ucenike treba poticati da je zadrze.
Vaino je da pokusaju razumjeti vaznost kulturne bastine i povezanost sa suvremenom i odgovornom
ulogom svakog pojedinca u njegovanju i o¢uvanju kulturne bastine (Kostovi¢-Vranjes, 2015). Izmedu
ostalog, Skola i nastavnici mogu doprinijeti veéoj svijesti o vaznosti i o€uvanju kulturne bastine. Uloga
Skole i nastavnika je poticanje ucenika na upoznavanje razlicitih kultura, uz o€uvanje nacionalnog
identiteta, kulture, drustvene, moralne i duhovne bastine (Cukelj, 2009). U Republici Sloveniji
Ministarstvo kulture bavi se pitanjima kulturne bastine, njezinim oznadavanjem, ocuvanjem i
rjeSavanjem problema u vezi s njom. Zakon o zastiti kulturne bastine Republike Slovenije (ZVKD-1),
koji je stupio na snagu 1. 3. 2008. i Zakon o zastiti i oCuvanju kulturnih dobara Republike Hrvatske,
koji je stupio na snagu 18.10.2018., definira naCine zastite kulturne bastine i ovlasti za njezinu zastitu
kako bi se omogudilo opée ocuvanje kulturne bastine. U drugom clanku opcih odluka, definira
kulturnu bastinu kao bastinu naslijedenu iz proslosti koju Slovenke i Slovenci, pripadnice i pripadnici
talijanske i madarske nacionalne zajednice te romska zajednica i druge gradanke i gradani Republike
Slovenije definiraju kao odraz i izrazavanje svojih vrijednosti, identiteta , etni¢ke pripadnosti, vjerskih
i drugih uvjerenja, znanja i tradicija. Nasljede ukljucuje aspekte okolisa koji proizlaze iz interakcije
izmedu ljudi i prostora tijekom vremena. U treéem se ¢lanku dijeli na nematerijalnu i materijalnu, pri
¢emu moze biti pokretna i nepokretna kulturna bastina (ZVKD-1, 2018.).

Kulturna bastina u nasem okruZenju se stoga odraZzava u razli¢itim oblicima. S nematerijalnom
kulturnom bastinom poceli smo sustavnije raditi u Sloveniji nakon 2003. godine, kada je UNESCO
usvojio Konvenciju o zastiti nematerijalne kulturne bastine, iako su se s njom bavili razli¢iti struénjaci,
poput etnologa i folklorista (Jerin, Pukl, Zidovi, 2012). Pojam bastine, koji je povezan s naslijedenim,
tj. "preuzeto od nasih predaka", postaje jasan u tom kontekstu. Ocuvanje i biljeZzenje nasih
spomenika, obiéaja, tradicija i slicno oCuvano je iz proslosti do danas upravo prenosenjem izmedu
generacija. Za neke su se pobrinuli instinktivno, ali danas se trudimo planirano brinuti za njih.

Kao priznanje vaznosti o¢uvanja kulturne bastine, Europska komisija proglasila je 2018. europskom
godinom kulturne bastine, uz vodstvo Nasa bastina: gdje se proslost susrece s buducnoséu. Europska
godina kulturne bastine ima za cilj obrazovanje o kulturnoj bastini i integraciju ljudi i povezivanje
drudtva, stvaranju novih djelatnih mjesta i odrzivom gospodarskom i dru$tvenom razvoju. Zelimo
zastititi kulturnu bastinu Europe i odredene nacije $to je vise moguée kako bismo zastitili i upravljali,
ali istovremeno pruzali pristup svim ¢lanovima iz svih drustvenih sredina.

Slicno vrijedi i za Sloveniju i za Hrvatsku. U prvoj tocki drugog ¢lanka Opcih odredbi ZVKD-1 Republike
Slovenije navodi se da je "Zastita bastine u javhom interesu" (ZVKD-1, 2018.), u daljnjem tekstu,
definiranje Sto je "javna korist" opsega i tko treba ocuvanje nosi svoj dio zadataka za njegovo
ocuvanje. U drugom ¢lanku, u pet tocaka, isti¢e se prava i obveze vezane uz kulturnu bastinu, koja se
takoder podudaraju s duhom ideja Europske godine kulturne bastine, odnosno prava na njezino
koristenje, koje svatko treba imati, o odgovornosti za svoje poStovanje i slicno.



Igre nasih predaka kao element nastave sadrZaja kulturne bastine na razini osnovne skole

Sadrzaj kulturne bastine moZe se razmatrati na razini osnovne skole u nekoliko predmeta. Najvise i
najizrazitije sadrzaji kulturne bastine u Sloveniji zapisani su u nastavnom planu i programu predmeta
Drustvo, a u Hrvatskoj u nastavnom planu i programu predmeta Priroda i drustvo. Cjeline i sadrzaji u
kojima se bavimo kulturnom bastinom u predmetu drustva su: Ljudi u drustvu (Ja u zajednici, Obitelj,
Prava djeteta, Socijalna pitanja), Ljudi u prostoru i ljudi u vremenu (Prostorna orijentacija i
kartografija, Zavicaj, Domovina, Pozadine proslosti, Slovenija - mjesto i obiljezja, Povijesni razvoj,
Drzava Slovenija). Teme i sadrzaji u kojima se bavimo kulturnom bastinom u predmetu Priroda i
drustva su: Mjesto u kojem Zivim, Promet, Blagdani i praznici, Obitelj, Kuéanski uredaji, Moj zavicaj,
Sadasnjost,proslost i buducnost- preci i potomci, Zemljovid, Vremenska crta, Moj zavicaj u proslosti,
Povijesne i kulturne znamenitosti primorskog, nizinskog, brezuljkastog i gorskog zavicaja, Kulturno
povijesne znamenitosti Republike Hrvatske, Hrvatska u europskom okruZenju. Sadrzaj kulturne
bastine moze se izravno ili neizravno obraditi u vecini sadrzaja. Kako ¢e se poucavati sadrzaji kulturne
bastine - kojim metodama, oblicima i didakti¢ckim strategijama ovisi o ciljevima koje Zelimo postici,
znanju i sposobnostima ucenika. Marenti¢ Pozarnik (2008) piSe da metode koje koristimo treba na
odgovarajuci nacin kombinirati s ciljevima subjekta, okolnostima i u¢enicima. Didakticke preporuke
napisane u kurikulumu za drustvo (Budnar et al., 2011) sugeriraju da bi znanje za Zivotno i ekolosko
obrazovanje trebalo biti osnovni kriterij kvalitete znanja ucenika i konkretizacije ciljeva ucenja i izbora
nastavnih metoda u prostornim temama Skolovanja. Didakti¢ke strategije koje se mogu koristiti za
poducavanje sadrzaja kulturne bastine i na kojima su ucenici aktivni su: istraZivacko poucavanje,
problemska nastava, iskustvena nastava, projektna nastava i prakti¢na nastave. Za sve ove strategije
u€enici su aktivni. U definiranju aktivnog uéenja, prema Stechu (2004), treba uzeti u obzir i aspekt
mentalne aktivnosti i autonomiju u regulaciji vlastitog u¢enja. Mozemo govoriti o aktivnhom uéenju
kada veéinu aktivnosti uéenja provode i reguliraju sami uéenici. Cak i kod prenosenja uéenja uéenici
su na neki nacin aktivni jer slusaju objasnjenje i pokusavaju ga shvatiti. MoZemo reci da je prijenosni
pristup pretezno utemeljen na prijenosu zavrSenog znanja (Rutar llc, 2007). Osobito moZemo
spomenuti iskustvene lekcije koje se mogu definirati kao ucenje koje nastoji povezati ljudsko
emocionalno iskustvo, razmisljanje, analiziranje i djelovanje u cjelini. Kljuéni element iskustvenog
ucenja jest ucenik Cije je znanje proizvod osobne ukljucenosti u pedagoski proces (Wurdinger,
Carlson, 2010). Pri iskustvenom ucenju potrebno je ukljuditi i provesti sve faze: planiranje, uvodenje,
aktivnosti, analizu, saZzetak, prijenos i evaluaciju. Iskustveno ucenje povezuje izravno iskustvo
(dozivljaj), promatranje, spoznaju i ponasanje. Svi ti elementi ¢ine neodvojivu cjelinu, a vrlo osobno
iskustvo je najvaznije u ovoj metodi (Budnar i sur., 2011). Glavne metode koristene u iskustvenim
lekcijama po Walteru i Marksu (1981, u Marenti¢ Pozarnik, 2003) su: simulacija, igranje uloga (u igri
uloga ucenik preuzima ulogu nekoga drugoga, u simulacijama se igra u imaginarnoj situaciji), igre,
strukturirani zadaci, grupna interakcija, fizicki pokret i opustanje. Podupiru¢e metode za iskustveno
ucenje ukljucuju: promatranje procesa, vrijeme za promisljanje, vizualizaciju, izlete, metodu projekta i
koristenje obrazovne tehnologije. Na taj nacin djeca mogu biti zadovoljna Sto mogu ostvariti ciljeve
ucenja, jer igraju svoje znanje i razvijaju pozitivan stav prema kulturnoj bastini tijekom igranja igara. U
kurikulumu za ucenje o okolisu, izmedu ostalog, nastaje cilj koji zahtijeva od ucenika da znaju vaznost
bastine. Dio kulturne bastine je i igra nasih predaka. U igrama ucenici postizu ne samo kognitivne
cilieve nego i krajnje ciljeve, jer ucenici uce pravila, samokritiku i poStovanje igrajudi igre. Takoder uce
o medusobnoj suradnji, preuzimanju odgovornosti i pregovaranju. Osobito u sadrzaju kulturne
bastine vazno je da se ucenici poistovjecuju s njom kako bi razumjeli zasto je ona vazna i da je na
kraju Zele i odrzZati. Stoga ima smisla da ucitelj samo prikazuje igru u€enicima, a zatim ih ostavlja da se
igraju samostalno. Takoder, kroz igre nasih predaka shvacamo psihomotorne ciljeve, dok djeca
razvijaju svoje motoricke sposobnosti.



Uloga igre u prenosenju kulturne bastine

Dijete je od rodenja okruzeno predmetima oblikovanih kulturom, znakovnim sustavom koji je rezultat
kulturno-povijesnog razvoja, specificnom ljudskom interakcijom $to odreduje djetetovu igru (Duran,
2001). Nekada su dvorista, livade, polja i ulice bila igraliste za igre na otvorenom koja su poticala
senzomotoricki razvoj djece. Prirodan nagon za kretanjem koji djeca imaju vazno je i poticati radi
odrzavanja motori¢ke koordinacije potrebne i u odrasloj dobi. Sve viSe djece se premalo krece,
borave u zatvorenom te je potrebno omoguciti kvalitetan boravak na svjezem zraku i igre na
otvorenome bez obzira na vremenske prilike (Piha¢, 2011). Djeca u igrama postaju marljiva i
disciplinirana. Igre poticu djecu na suradnju, odgovornost medusobno pomaganje. Vrlo ¢esto se trazi
postivanje pravila. Igrama djeca stjeCu osnove kulturnog ponasSanja i odnosa prema drugima
(Pavlusec, 2017).

Ukoliko se igre postave u kontekst drustva i kulture u kojima su nastale i ostale moguce ih je svrstati u
podrucje etnologije (Paun, 2001). Djecje kolektivne igre kao formu folklorne komunikacije imaju
prepoznatljive karakteristike. Tako pojedinacni autori kolektivnih djecjih igara nisu poznati kao ni
vrijeme kada su nastale. Tijekom izvodenja kolektivnih igara komunikacija je direktna medu igracima,
a prenosila se s koljena na koljeno odnosno s generacije na generaciju. Veliki broj igara se izvodi na
javnim povrsSinama, ulicama, travnjacima, trgovima, pasnjacima. Djecjoj igri su pripadali i razliciti
predmeti iz prirodnog okolisa kao $to su kameni oblutci, drveni Stapovi, Skoljke, kucice puzeva,
pijesak, lisée, cvijede, Sisarke, Zirevi ili ljeSnjaci (Balen, Letuni¢, Rendi¢ i Micevi¢, 2012).

Starim igrama mozZemo dublje upoznati nematerijalnu i materijalnu bastinu. Prikazane igre igrale su
se u Hrvatskoj i Sloveniji neovisno o podrucju na kojem su zabiljezene. Nacini na koji su ove igre
igrane prije mnogo godina, igraju se i danas. Neke od njih igraju se na malo drugadiji nacin,
prilagodene su danasnjem dobu. Da se tradicijske igre sa¢uvaju od zaborava ozZivljavaju se pomocu
dokumentirane predaje. O¢uvanjem nematerijalne bastine razvija se osjeéaj vrijednosti svoga kraja,
kao i obi¢aje nasih starih, njihov nacin Zivota i igre (Buji¢, 2017).
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1. SKAKANJE V VREC AH

Pripomocki: zaklji

Pri igri je treba najprej doloditi start in cilj tekmovanja. Vsi otroci stopijo v vreco in se
postavijo na start. Na znak zacnejo poskakovati v vrec¢ah proti cilju. Zmaga otrok, ki prvi
prispe na cilj.




Pripomocki: igralna plosca, 9 svetlih fizolckov, 9

temnih fizolckov

Namizno igro igrata dva igralca. Vsak od igralcev ima devet fizolckov, eden ima devet
svetlih, drugi pa devet temnih fiZzol¢kov. Izmenicno jih polagata na presecisca ali vogale na
igralni povrsini. Vsak igralec skusa sestaviti mlin, torej tri fizolcke iste barve v vodoravno
ali navpicno vrsto, isto¢asno pa nasprotniku prepreciti, da bi sam sestavil mlin. Ko so
polozeni vsi fizolcki, jih lahko prav tako prestavljata za eno polje (sosednje). Igralec, ki
uspe sestaviti mlin, lahko nasprotniku vzame katerikoli fizol¢ek z igralnega polja. Ko
igralcu ostanejo le Se trije fizol¢ki, lahko z njimi »skace« na katerokoli prazno polje. Zmaga
igralec, ki je nasprotniku pobral sedem fiZzol¢kov. V primeru, da obema igralcema ostanejo

trije fizol¢ki, je izid igre neodlocen.




3. MUHASTO PREKLADANJE

Pripomocki: ploscica, tri svetle palicice, tri rdece palicice

Namizno igro igrata dva igralca. Igralca imata pred seboj ploscico, v kateri je izvrtanih
sedem luknjic. Na eni strani so zapicene tri svetle paliCice, na drugi strani pa tri palicice, ki
so pobarvane z rdeco barvo. Cilj igre je, da v ¢im manj potezah zamenjas$ paliCice rdece
barve s pali¢icami svetle barve. Preskocis lahko le eno pali¢ico naenkrat in le v primeru, da

jo lahko posadis na prazno mesto.




4. PETELIN]I BOJ

Pripomocki: /

Dva igralca stojita v ozna¢enem krogu. Eno nogo imata pokréeno, z drugo stojita na tleh.
Roke imata prekrizane na prsih. Drug drugega poskusata potisniti iz kroga tako, da
skadeta po eni nogi in se zaletavata drug v drugega. Zmaga tisti, ki do konca borbe ostane

v krogu.




5. GLUHI TELEFON

Pripomocki: /

Otroci sedijo ali stojijo v krogu ali vrsti tesno skupaj. Prvi si izmisli stavek ali besedo in jo
pove desnemu sosedu na uho, da jo sliSi samo on. Izrece jo lahko samo enkrat, ne glede
na to, ali je sosed ujel izreCeno ali ne. Sosed nato enako ponovi z desnim sosedom. Igra se
nadaljuje do zadnjega igralca. Zadnji igralec glasno pove, kar je sliSal od svojega levega
soseda. Otroci ugotovijo, ali je stavek oziroma beseda uspela pripotovati do zadnjega
Clana verige v taksni obliki, kot jo je izrekel prvi igralec.




6. BALINC KANJE

Pripomocki: balincki

Za igro sta potrebna dva igralca in set balin¢kov. Vsak igralec dobi polovico balinckov.
Igralca dolocita, kdo bo vrgel najmanjsi balinc¢ek. Nato vsak od igralcev izmeni¢no poskusa
svoje balincke vreci ¢im blizje tistemu, ki je bil vrien na zacetku. Zmaga tisti, ki ima svoj
balin¢ek najblizje najmanjsemu.




7. PEPC EK

Pripomocki: Zoga

\

Na tleh je oznaden krog, v katerega se postavi en igralec. Nato se drugi in tretji postavita
izven kroga. Cez igralca na sredini si podajata 70go, ta pa jo poskuga ujeti. Ko jo ujame,
stopi iz kroga in vanj gre tisti, ki je zadnji drzal Zogo. Igra se nadaljuje na enak nacin.




8. SKRIVALNICE

Pripomocki: /

Skrivalnice lahko igra poljubno Stevilo otrok, eden od njih pa je tisti, ki Steje do deset in
ima zakrite oci. Medtem ko ta Steje, se morajo drugi igralci skriti. Nato ta igralec odpre oci
in zacne iskati ostale. Ko nekoga najde, mora ¢im hitreje priti nazaj do mesta, kjer je Stel,
se ga dotakniti in izgovoriti ime igralca, ki ga je nasel. Enako pa mora storiti tudi tisti, ki je
bil skrit. Ce to naredi pred tistim, ki ga je nasel, zmaga, drugace izgubi. Igra se nadaljuje,
dokler niso vsi igralci odkriti.




Pripomocki: palica, kreda

Na tla nariSemo polzka, ki ga razdelimo na polja. Prvi igralec se postavi na zacetek polzka.
Na eni nogi skace &ez polja, vendar mora pri tem z nogo naprej potiskati pal¢ko. Ce igralcu
palcke ne uspe potisniti v naslednje polje ali pa ga izrine iz polzka, je fu€. Fu€ je tudi, ¢e
stopi na obe nogi. Igralec zmaga, ko pride do notranjega polja v sredini polzka.




10. ALI JE KA] TRDEN MOST?

Pripomocki: /

Dva otroka se postavita drug nasproti drugega in z rokami zgradita most. Vsak od njiju si
izbere nek predmet, s katerim se poimenuje. Ostali otroci se postavijo v kolono in se
priblizajo mostu. Ko so pred mostom, vprasajo: “Ali je kaj trden most?” Most odgovori:
“Kakor skala, kamen, kost.” Kolona rece: “Ali lahko gre nasa vojska skoz'?” Most rece: “Ce
nam zadnjega pustite.” Kolona rece: “Ce ga le ulovite.” Kolona gre ¢ez most, most pa
poskusa uloviti zadnjega v koloni. Ko zadnjega ulovi, mora ta izbrati enega izmed
predmetov, ki mu ga otroka, ki predstavljata most, dasta na izbiro. Otrok izbiro mostu
pove na uho. Ulovljeni se postavi za tistega, ki predstavlja ta predmet. Ko so vsi otroci
ulovljeni, se ¢lana, ki sestavljata most, borita za zmago. Vsi iz ene kolone vlec¢ejo v svojo
smer, vsi iz druge kolone pa v drugo. Zmaga tista kolona, ki prva prek oznacenega mesta

povlece drugo skupino.




11. CILJANJE PIRHOV

Pripomocki: palica, pirh, kovanec

Igro se igramo na travniku. Pirh postavimo v travo, da je stabilen, lahko imamo zanj tudi
podstavek. Tekmovalci se postavijo v kolono za palico, ki je en dolg korak stran od pirha.
Prvi tekmovalec se postavi do palice in s kovancem cilja pirh. Zmaga, ¢e mu uspe predreti
lupino pirha, da kovanec ostane v lupini, se skrije pod njo ali na drugi strani odleti ven. Ce
mu uspe, lahko pirh vzame in je njegov, ¢e ne, mora naslednjemu tekmovalcu dati
kovanec in enako poskusi on.




12. SLEPE MIS |

Pripomocki: ruta

Eden od igralcev je slepa mis in ima zavezane odi. Ostali igralci se premikajo poljubno po
prostoru, ki ni velik. Slepa mi$ mora najti enega od igralcev in ga prijeti. Ko ga najde, si
odveZe prevezo in jo zaveze najdenemu. Igra se nadaljuje na enak nacin.




13. LETI, LETI

Pripomocki: /

N O KA

Igro lahko igra poljubno Stevilo igralcev. Vsi igralci iztegnejo oba kazalca in ju polozijo na
mizo. Z njima izmeni¢no trkajo po mizi, medtem ko nekdo od njih govori. Vsi morajo
dobro poslusati, kaj bo povedal, saj igralec nasteva stvari, ki letijo ali ne letijo. Ce igralec
rece “leti, leti miza”, igralci s prsti naprej trkajo po mizi, saj miza ne leti. Ce pa rece “leti,
leti letalo”, pa morajo igralci takoj dvigniti roke in se ustaviti. Kdor se zmoti, izpade iz igre.

Zmaga tisti, ki najdlje ostane v igri.




14. CRNI MOZ

Pripomocki: /

Eden izmed igralcev je Crni moZ in gre na eno stran igralnega prostora, drugi igralci pa na
drugo stran. Crni mo? rece: “Kdo se boji Crnega moza?” Drugi odgovorijo: “Nih¢e.” Crni
mo? rece: “Kaj pa ¢e pride?” Ostali odgovorijo: “Pa zbeZimo.” Crni moZ nato za¢ne loviti
ostale igralce, ti pa se poskusajo prebiti na drugo stran. Ko so vsi na drugi strani, se igra
ponovi. Ulovljeni igralci pomagajo Crnemu mozu loviti ostale.




15. LJUBLJANA, CELJE, MARIBOR

Pripomocki: /

Igralci izberejo otroka, ki se postavi na eno stran in drugim otrokom pokaze hrbet. Vsi
ostali otroci se postavijo na drugo stran, kjer je dogovorjen zacetek igre. Naloga otroka, ki
drugim kaZe hrbet, je, da zapre oci in glasno govori Ljubljana, Celje, Maribor. Medtem se
mu lahko drugi otroci priblizujejo. Ko otrok preneha z govorjenjem, se obrne in takrat
morajo drugi igralci mirovati. Kogar zaloti med premikanjem, je izlocen. Nato se otrok, ki
govori, ponovno obrne in spet ponavlja Ljubljana, Celje, Maribor, drugi otroci pa se lahko
ponovno premikajo. Igra traja tako dolgo, da se prvi otrok dotakne tistega otroka, ki
govori, in nato zamenjata vlogi.




16. LOVLJENJE KAMENC KOV

Pripomocki: kamencki

Otrok, ki pricenja igro, v roko prime kamencek, ga vrze v zrak in ga poskusa ujeti z isto
roko. Ce mu uspe, nadaljuje z dvema kamen¢koma. Ce mu uspe z dvema, nadaljuje s
tremi itd. Ce kamencki padejo po tleh, nadaljuje naslednji otrok. Zmaga tisti, komur

prvemu uspe vreci in ujeti pet kamenckov.




17. LISIC KA

Pripomocki: igralna podlaga, trije fizolcki, kamencek

Lisicka je namizna igra, ki jo igrata dva igralca. Zanjo potrebujeta podlago, na kateri je
ustrezna mreza, tri fizolcke, ki bodo predstavljali lovce, in en kamencek, ki bo predstavljal
lisicko. Zacéne igralec, ki bo igral v vlogi lisicke, in na eno od vozlis¢ mreze polozi
kamencek. Nato na eno od vozlis¢ lovec polozi svoj fizoléek. V naslednji potezi se lisica
sme lovcu za eno potezo umakniti. Nato lovec spet odloZi fizol¢ek in lisica se mu sme za
eno potezo umakniti. Nazadnje lovec polozi zadnji fizolcek in lisica se mora umikati vsem
trem lovcem. Ko lovcu uspe lisico obkoliti, spraviti v kot, od koder nima vec€ izhoda, je igra
koncana.

—
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18. RAVBARJI IN ZANDARJI

r

Med igralci dolo¢imo dva andarja. Zandarja morata pocakati, da se ravbarji skrijejo. Ko so

Pripomocki: /

vsi skriti, jih poskusata najti in uloviti. Morata jih privesti v zapor. Ravbar lahko iz zapora

pobegne, tako da drugega ravbarja, ki je v zaporu, udari po roki in zbezi. Igre je konec, ko

Zandarja ujameta vse ravbarje.




19. KAMEN, SKARJE, PAPIR

Pripomocki: /

V tej igri dva igralca vsak zase na dolo¢en znak izbereta enega izmed treh predmetov.
PokaZeta lahko kamen, $karje ali papir. Ce oba izbereta enak predmet, je igra neodloéena.
Ce izbereta razliéna predmeta, je treba upostevati, da kamen premaga $karje, $karje
premagajo papir, papir premaga kamen. Zmagovalec je tisti, ki izbere predmet, ki

premaga nasprotnikov predmet.




20. PIHANJE KOVANCEV

Pripomocki: kovanca

Otroka se postavita na nasprotno stran mize in pred sebe postavita kovanec. Cilj igre je,
da otrok s pihanjem svoj kovanec spravi na nasprotnikov kovanec. Otroka pri igri pihata

izmenicno.




21. GNILO JAJCE

Pripomocki: zmeckan papir ali kamen

21

¢§§

Igralci se postavijo v krog in pocepnejo. Eden od igralcev hodi okrog po zunaniji strani kroga.
V rokah ima zmeckan papir ali kamen in med hojo izgovarja: “Gnilo jajce imam, pa nikomur
ga ne dam, kdor se ozira, po hrbtu jih dobi.” S tem opozarja ostale igralce, da se ne smejo
ozirati nazaj. Ko se odloci, nekomu za hrbet spusti gnilo jajce. Takoj, ko ta opazi, da ima
gnilo jajce za hrbtom, ga mora pobrati in zadeti v krogu loviti soigralca. Ujeti ga mora,
preden se soigralec usede na njegovo (sedaj prazno) mesto. Ce ga ujame, je gnilo jajce
igralec, ki je ujet. Ce ga ne ujame, pa je gnilo jajce on. Gnilo jajce mora ¢epeti na sredini
kroga, dokler ga ne zamenja novo gnilo jajce.




22. DELAMO KIPE

Pripomocki: /

Z iz8tevanko se doloci kipar, ostali otroci so kipi. Kipar oblikuje kipe tako, da jih prime za ro-
ko, ga zavrti na vso moc¢ in med vrtenjem izpusti. Otrok, ki je kip, mora po pristanku ostati
negiben. Ko so vsi kipi narejeni, kipar odloci, kateri kip je najlepsi. Ta kip postane novi kipar.




23.]AJCE NA ZLICI

Pripomocki: zlica, jajce, kamna

Igralce razdelimo na polovico. Vsaka skupina se postavi v kolono za dolo¢eno mejo, ki jo po
navadi predstavlja narisana ¢rta na tleh. Nekaj metrov naprej od ¢rte postavimo kamna, da
sta direktno nasproti obeh kolon. Prva v kolonah v roki drzita Zlico, na katero postavimo
jajce. Ko prva v koloni zasliSita pisk piscalke, za¢neta hoditi proti kamnu, ga obkrozita in se
vrneta do skupine. Ce jajce vmes pade na tla, se mora tisti, ki mu je jajce padlo, vrniti na
zaCetek. Ko pride prvi nazaj do skupine, preda Zlico z jajcem naslednjemu v koloni in ta
ponovi enako. Tista skupina, ki hitreje zakljuci, zmaga.




24. DAN, NOC

Pripomocki: /

Igro igra poljubno Stevilo igralcev, eden od njih vodi igro. Izmeniéno izgovarja besedi dan
in no¢, igralci pa morajo, ko slisijo besedo dan, stati, ko sliSijo besedo no¢, pa Cepeti.
Izpadejo tisti, ki se na doloeno besedo napacno premaknejo. Zmaga igralec, ki najdlje
stoji; v nasledniji igri prevzame mesto vodje in izgovarja besedi.




25. EN KOVAC KONJA KUJE

Pripomocki: /

V igri sodeluje poljubno Stevilo igralcev, ki postavljeni v krog predse iztegnejo svoje roke
in jih stisnejo v pesti. Skupina izbere enega kovaca, ki s svojo pestjo kuje oz. se jih po vrsti
dotika po pesteh, ob tem pa po besedah izgovarja besedilo »En — kova¢ — konja — kuje —
kol'ko — Zebljev — potrebuje? — En, — dva, — tri, — pa — povej — Stevilo — ti.« Ker ima kovac
eno roko zasedeno s tem, da jo kot kladivo uporablja pri iz§tevanju, izgubo nadomesti s
tem, da se, ko je na vrsti on, dotakne svoje brade. Ko se kovaceva roka ustavi na pesti
enega od igralcev (ali na kovacevi bradi), mora tisti igralec povedati eno Stevilo, obicajno
manjse od sto. Meja, do koder lahko igralci izbirajo Stevilo, se prilagodi glede na njihovo
znanje. Kovac nato presteva pesti. Pest, pri kateri se Stetje izbranega Stevila konca, izpade
iz Stetja. Ko ima igralec izkljueni obe pesti, je iz igre izpadel. Zmaga tisti igralec, ki v igri

obdrzi svojo pest najdlje.
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1. ESA, ESA

Pribor: guma za donje rublje

Potrebna je velika guma koja se stavi dvjema djevoj¢icama oko nogu na najnizi polozaj
(skroz dolje na gleinjeve) i zatim treca djevojcica mora odigrati cijeli niz pokreta, npr.

»Esa, Esa, E-sa-sa, Pipi Duga Carapa!«. Skakacica skace po sljede¢em redoslijedu:

1 Esa: skakacica skace u lijevu stranu s obje noge raznozno tako da joj se jedna traka
gume nalazi izmedu nogu

2. Esa: skakacica skace u desnu stranu s obje noge raznozno tako da joj se jedna traka
gume nalazi izmedu nogu

3. Esa: skakacica skace u lijevu stranu s obje noge raznozno tako da joj se jedna traka
gume nalazi izmedu nogu

4. Sa: skakacica skace u desnu stranu s obje noge raznozno tako da joj se jedna traka
gume nalazi izmedu nogu

5. Pipi: skakacica skace sunoZno objema nogama tako da joj noge budu izmedu obje trake
gume

6. Duga: skakacCica skace s obje noge raznozno tako da su joj obje trake gume izmedu
nogu

7. Carapa: skakacica objema nogama prekriZi obje trake gume




2. UTRKA SA STULAMA

Pribor: stule (drvene Stake)

Igrac koji na Stulama u najkracem vremenu stigne na cilj je pobjednik. Cijelo vrijeme igraci
moraju biti na Stulama.




3. KALILO

Q QO

Igra se tako da se dva igraCa uhvate za ruke i dignu ruke u zrak tako da ostali mogu
prolaziti ispod. Ta dva igraca pjevaju "Kalilo, kalilo kroz kalilo voda teée, prvi put ¢es proci,
a drugi put nece$S moci" dok drugi igraci, drzeéi se za ruke, prolaze ispod. Kada pjesma
zavrsi spustaju ruke i igrac koji ostane izmedu ruku bira stranu iza koga ¢e stati. Nakon sto

sviigraciiz "lanca" izaberu strane, igraju se igre "povlacenja".




Igra se igra s viSe igraca. Jedan igrac treba iskriZati ruke tako da jednu postavi na uho, a na
drugoj ruci ispruzi dlan i Zmiri. Drugi igraci trée oko tog igraca i ,zuje” (oponasaju zvuk
pcele). Jedan od tih igraca sto trée lupi po dlanu igraca koji Zzmiri. Nakon toga svi koji su
tréali poslazu se i pitaju ,Koja te pcela ubola?” (koja osoba ga je lupila po dlanu). Ukoliko

pogodi tko ga je lupio po dlanu mijenjaju mjesta i igra se nastavlja.




5. TORAN]

Pribor: kocanji

Igra se igra na nacin da igraci slazu toranj od kocanja (ostatak klipa kukuruza). Cilj je sloZiti
Sto vedi toranj. Kada sloZe toranj od svih kocanja jedan po jedan igrac izvlaci kocanj s dna

tornja i stavlja ga na vrh. Cilj je da se toranj ne srusi. Igra¢ kojem se toranj srusi ispada iz

igre, a pobjednik je onaj koji najduZe slaze toran;.




6. SIRI, SIRI VEZENI PES KRl

lgru moze igrati neogranic¢en broj igraca. Igraci su u krugu te hodaju i pjevaju : SIRI, SIRI
VEZENI PESKIRI BOSA JA BOSA TI OKRENI SE (jedan igra¢ koji zapo€inje igru izgovara neko
ime) IVANA TI. lvana se okrece, ulazi u drugi krug, igra se ponovo. Sada lvana imenuje tko

¢e se okrenuti i prikljuéiti u drugi krug.




7. DOSLA MAJKA S KOLODVORA

Igra se igra s neograni¢enim brojem igraca. S jedne strane stoji djevojcica koja glumi

majku, a nasuprot nje skupina djece. Za vrijeme cijele igre djeca se drie za ruke i
naizmjence idu jedni prema drugima, odnosno prema igracici koja je majka, a ona prema
skupini djece. Kada "majka" kaze ime i zanimanje kéerke, djeca odlucuju hode li izabranu
"kéerku" dati "majci" ili ne (ako nece, onda majka trazi novu kéerku). Kada se "kéerka"
preda "majci", ona prelazi na stranu majke i tako do posljednjeg proziva dok se svi igraci

ne pridruze majci. Dok se igra igra, majka i djeca pjevaju pjesmu.

Majka: Dosla majka sa kolodvora dija, dija de.

Djeca: Sto ¢e majka s kolodvora dija,dija de?

Majka: Ona trazi jednu kéerku dija,dija de.

Djeca: Kako ce se kéerka zvati dija,dijade?

Majka: Nek' se zove ("majka" izgovori necije ime) dija, dija, de.

Djeca: Sto ¢e ona biti dija, dija, de?

Majka: Ona ¢e biti ("majka" kaze zanimanje) dija, dija, de.




8. DRZ AVA, GRAD

Pribor: papiri, olovke

Igra dvoje ili viSe igraca. Svaki igra€ treba imati papir i olovku. Na papiru ¢e svaki od igraca
ispisati tablicu, a u prvom retku se nalaze kategorije za pogadanje: DRZAVA, GRAD,
PLANINA, RIJEKA, BILIKA, ZIVOTINJA, STVAR, IME. To su osnovne kategorije, a igraci se
mogu dogovoriti da u redak smjeste i druge kategorije, npr. AUTOMOBIL, SPORT... Na
kraju retka je potrebno ostaviti mjesta za rubriku BODOVI, u koju se upisuju rezultati
pojedine igre. Jedan od igra¢a zadaje slovo abecede i po tom slovu, u tablicu, ispod
odredene kategorije (rubrike), treba upisati pojam. Ako je zadano slovo A, u tablicu pod
kategoriju Drzava, treba upisati drzavu koja zapocinje tim slovom (Austrija, Australija...) i
tako redom, dok sve rubrike nisu ispunjene pojmovima koji zapocinju slovom A.

Pobjednik je onaj koji prvi popuni rubrike. Igraci se mogu dogovoriti i dati si priliku dostiéi
onoga koji je prvi ispisao sve rubrike. U tom sluéaju, onaj koji je gotov uzvikne; "Gotov!" ili
"Stop!" i zapoéne brojati, po dogovoru, do 10. Kad izgovori 10, ostali igraci trebaju odloziti
svoje olovke i zapocinje zbrajanje bodova.

Igraci se dogovore tko ¢e prvi zadati slovo. Onaj koji zadaje slovo, u sebi izgovara
abecedu, brzinom kojom Zeli, a onaj koji ¢e po redoslijedu iza njega zadavati slovo
izgovara "Stop!" Onaj koji zadaje slovo, tada izgovara slovo na kojemu je zaustavljen.
Odgovori se boduju prema pravilima: 5 bodova ako dva ili viSe igraca imaju istu upisanu
rije¢, 10 bodova ako se samo jedan igrac dosjetio rije¢i na zadano slovo, 15 bodova ako
samo jedan igrac ima popunjenu odredenu rubriku.

DRZAVA | GRAD | PLANINA | RIJEKA | BILJKA | ZIVOTINJA | STVAR | IME | ZBROJ

MAROKO  [MOSTAR | MEDVEDNIK | MURA | MRKVA MEDVJED MOBITEL | MARK:

ANGOLA | ATENA ALPE AMAZONA | AMAMAS |  ANTILOPA ATLAS | ANA




9. GUMI-GUMI

Pribor: guma za donje rublje

Dva igraca drze nogama gumu, a tredi ju preskace. Kako zavrsi brojanje podize se guma od
zglobova do struka pa sve dok se ne drzi u rukama iznad glave. Druga varijacija je da tri
igraca drze gumu dok Cetvrti preskace. Nakon svakog uspjeSnog kruga preskakanja, koji se
brojao to¢no odredenim redom, guma se diZze na visu razinu. Razine su: listovi, koljena,

natkoljenica, straznjica, struk, prsa, ispod ruke, vrat, a zatim i prsti na rukama.




10. ZABICA

Pribor: papir za izradu Zabice, olovka

Igra¢a moze biti viSe. Jedan igra¢ mora napraviti Zabicu od papira (origami) i staviti ju na
prste. Drugi igra€ zadaje mu jedan broj. Igra¢ koji ima Zabicu toliko puta mora pomicati
Zabicu. Na zadani broj otvoriti i procitati zadatak. Na stranice Zabice mogu se upisati

razni smijesni zadatci koje ée netko, kada otvori bas taj dio u Zabici, morati odraditi.




11. OKOS BOKOS

Moze igrati dvoje i viSe igraca.

Dlanovi se skupe u Sake, jedan igrac broji i krene brojalica:

"Okos-bokos pr'ne kokos

pita baja kol'ko tebi treba jaja?"

Kako govori, tako Sakom lupi prvo sebi u bradu, a zatim lupa po Sakama svih igraca.
Na kome se brojalica zaustavi, taj mora odgovoriti koliko mu jaja treba.

Tada brojac opet krece brojati onoliko puta koliki je broj izgovoren i to tako da Sakom
opet kreée od brade.

Kad se odbroji, na koga dode - taj ispada.




12. RINGE, RINGE RAJA

Djeca se drze za ruke i krecu se u krug pjevajuéi pjesmu:
Ringe, ringe, raja

Dos'o Cika Paja

Pa pojeo jaja

Jedno jaje—muc

A mi djeco ¢uc! - Na tom stihu ¢ucnu a zatim ustaju i plesu dalje.




13. KLIKERI

Pribor: klikeri

Na tlu se oznadi granica - crta. Prva crta predstavlja polaziste. Svaki igrac¢ ima jednak broj
klikera koji se bacaju prema crti na nacin da se ,évoknu“ prstima. Igra¢ koji baci kliker

najblize crti kao nagradu dobiva ostale klikere.




14. KAUBOJI I INDIJANCI

Pribor:grane za luk i strijelu i Spaga, drvene puske ili
pistolji, kokosje perje.

Dvije skupine igraca (ne mora biti isti broj na obje strane) se podijele. Jedni su Indijanci, a
drugi kauboji.
Kauboji pronalaze mjesto gdje ¢e se brojati do npr. 50, a Indijanci bjeze. Kad neki kauboj

uhvati Indijanca, mora ga drzati 3 sekunde i reéi: "1,2,3, kauboj si ti!" Tako Indijanac
postaje kauboj, a igra se dok se svi Indijanci ne postanu kauboji.




15. NA OKOLO SALATA

Djecaci i djevojcice se poredaju u krug, jedno je dijete unutar kruga.
Dijete poskakuje oko djece u krugu i pjeva:

"Naokolo salata,

naokolo 3alata

naokolo 3alata

na veliki zbor

se na tebe

poklanajm se na tebe

poklanjam se na tebe

i tebe uzimam!,,

Pokloni se tri puta (onome tko mu se svida) i tre¢i put uzima izabranika/cu svog srca i
uvodi ga/je unutar kruga. Uhvate se za ruke dok djeca pjevaju:

Sad se vidi, sad se zna

'ko se kome dopada.

A sada se vida 'ko se kome svidal!




16. NEKA BIJE, NEKA BIJE

Pribor: lopta

Igra je namijenjena vec¢em broju djece. Jedno dijete je zapisnicar i njemu svi igraci govore
svoja lazna imena (npr. princeza, kauboj, Mickey Mouse i sl.). Lopta se postavlja na
obiljezeno mjesto, svi stanu oko nje i dodiruju je rukom, a zapisni¢ar proziva: ,Neka bije,
neka bije princeza“! Svi ostali bjeze dok princeza ne uzme loptu i kaze stop. Tada svi

moraju stati na mjesto i koga ona pogodi loptom dobije minus. Ako pogodi igrac¢a on

ispada iz igre, promasi li ili gadani igra¢ uhvati loptu onda ona ispadne igre.




17.IGRA S LUTKAMA 0D COKOC A

Pribor: ¢okoce, tkanina, vuna, crni flomaster

Kako djevojcice nekada nisu imale lutke same su ih izradivale od raznih materijala pa tako

i od ¢okoca kukuruza. Od raznih tkanina i vune pravile su im odjeéu i kosu.




18. CRVENA KRALJICA

Odredi se teren. S jedne strane nalaze se igraci, a nasuprot njih Crvena kraljica na
udaljenosti od 4-5 metara. Crvena kraljica okrenuta im je ledima. Strasnim glasom, nekad
brze, nekad sporije vice: ,,Crvena, kraljica, jen', dva, tri. Za to vrijeme igraci se pokusavaju
njoj pribliziti. To smiju dokle god im je ona okrenuta ledima, ne vidi ih i dok govori svoju
recenicu. Naglo se okrece prema igracima tek kada kaze cCitavu recenicu, tj. okrece se na

»tri“. U tom trenutku, ako nekoga spazi da se mice, ona ga vrac¢a nazad na start. Prvi igrac

koji dotakne Crvenu kraljicu je pobjednik i u sljedecoj rundi je taj igra¢ Crvena kraljica.




19. POTEZANJE KONOPA

Pribor: konop

Dvije suprotstavljene ekipe natjecu s ciljem povlacenja suparnika. Ekipe se rasporede duz
konopa koji je naj¢eSée promjera 10-tak centimetara. Cilj je na dani znak suca privudi

konop za odredenu udaljenost.




20. KOZANA

Pribor: tronozac od drveta, drveni stap

i

Igraci postavljaju tronozac od drveta na udaljenosti otprilike 10 m i gadaju ga drvenim

Stapom tri puta. Pobjednik je onaj koji najviSe puta srusi Stap odnosno koze. Svako

ruSenje tronosca (koze) nosi jedan bod. MoZe se igrati pojedinacno ili ekipno. Ekipa ima

po tri igraca.




21. KLIC AK

Pribor: deblja grana (Stap)

Dva djecaka sjednu i rukama uhvate deblju granu i nastoje jedan drugog prevudéi na svoju

stranu. Pobjednik je onaj koji uspije prevuci protivni¢kog igraca na svoju stranu.




22. KOTURANJE

Pribor: drveni kotac ili kotur, neravni Stapovi—pale,
lopta od drveta

Igra pocinje tako da jedan igra¢ rukom pokrene kotur, a palom udari tako jako da odleti u
zrak. Pri spustanju, drugi je igra€ doceka dok je jo$ u zraku i udari. Kotur ne smije pasti na

zemlju.




23. RINGLANJE

Pribor: potkove 4 komada (2 para),

2 kolca duljine 25 cm

&,

Moze se igrati pojedinacno i ekipno. Ako se igra ekipno, onda ekipu cine dva igraca, od
kojih je jedan na svakoj strani uz protivnika. Kol¢i¢i se zabiju na razmaku od 7 mili5 m
udaljenosti. Igraci naizmjeni¢no bacaju po jedan par svojih potkova prema suprotnom
kolci¢u. Svaka potkova bliza kolcu donosi po jedan bod toj ekipi, a ako se potkova nasloni
na kolac, donosi ekipi dva boda. Potkova nataknuta naringlana na kolac donosi tri boda, a
ako je potkova ostala visiti na kolcu donosi Sest Sodova. Protivnicki igrac¢i mogu izbijanjem
potkova ponistiti postignute bodove protivnicke ekipe. Pobjednik je ona ekipa koja prva

skupi dogovoreni broj bodova.




24. SAMI SEBE ZAPLIC EMO,
. S AMI SEBE RAZPLIC EMQ

Komad vune se veZe u krug te na odredeni nacin dva igrac¢a je medusobno isprepliéu i
preuzimaju vunu od svog suigraca s ciliem da se odredeni oblici ne poremete i ne

raspletu.




25. LONC IC

Mlade i starije djevojcice poredaju se kao u kolo. Mlade djevojcice su lonciéi, a starije
kume. "Lonci¢i" stoje ispred svojih kuma, koje na njima drze desnu ruku. Jedna kuma
obilazi ostale trazedi sebi loncié. Kad ga nade, Zeli ga kupiti. Pita: "PoSto kumo loncié?"

Kuma odgovara: "Ni po pet, ni po Sest, ni po sedam, e bas ti ga ne dam."

Na to kuma potrci uokolo, a kupac za njom. Koja prije stigne do loncica, lon¢ic¢ je njezin.
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