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SUCTIAZACISHEIGRE

1. VRTULJAK DOBRIH OSOBINA

Dijeca su podijeljena u dvije grupe. Jedna grupa
sjedi na stolcima u krugu, imaju jednu loptu koja
kruzi dok glazba svira. Druga grupa djece stoji
oko kruga sa stolcima, znaéi, svako dijete koje
sjedi ima svog para koji stoji iza njega. Kad gla-
zba prestaje dijete kod kojeg se zatekla lopta
podigne je u zrak i to je znak njegovom paru da
treba reci nesto pozitivno o tom djetetu koje drzi
loptu - neku dobru osobinu, u ¢emu je to dijete
jako dobro (pjevanje, slikanje, pomaganje pri-
jateljima, dijeljenje igracaka, priCanje prica...),
uglavnom nesto pozitivno §to je zapazio kod tog
odredenog djeteta. Nakon nekog vremena slijedi
izmjena - djeca koja su sjedila stoje, a ona koji su
stajala sjede. Uglavnom smo se igru mogli igrati
dok se svi nisu izredali. Djeca si nisu sama birala
parove, ve¢ su parovi bili onako kako je "ispalo”.
Igru smo proveli nakon nekoliko razgovora o
nasim osobitostima i dobrim osobinama te nakon
odgajateljevih izjava §to nam se svida kod svakog
pojedinog djeteta, u Gemu je dijete napredovalo i
igre Zatvaranje kruga.

Jako smo zadovoljni s igrom jer smo je sami
izmi:
su je prihvatila i zaista, svako dijete je moglo re¢i
o onom ispred sebe nesto lijepo i pozitivno.
Iznenadio nas je Luka za kojeg smo mislili da niti
ne zapaza druge, a on je npr. istaknuo kako je
Lucija dobra sestra, da pazi svog brata i vodi ga
"tamo i tamo".

Igra je dobra za uogavanje pozitivnih osobina kod
druge djece, za razvoj koncentracije, za razvoj str-
pljivosti, pazljivog sluSanja i pracenja $to drugi
govori.

2. ZATVARNJE KRUGA (igra
imenima)

Sjedimo u krugu na tepihu. Dijete od kojeg pogin-
jemo igru treba rec¢i svoje ime i prezime i §to voli
raditi ili nesto pozitivno o sebi. Nakon toga primi
dijete do sebe za ruku. Ovaj treba ponoviti §to je
dijete prije njega reklo i re¢i svoje ime, prezime,
pozitivnu osobinu (npr. Ti si Matko Matijevié i
volis crtati, ja se zovem Ante Borovac i volim

nositi u vrti¢ svoje igracke s kojima se zajedno
igramo) i primiti sljedeceg za ruku i tako redom
sve dok potpuno ne zatvorimo krug. Djeca su uz
moju, zaista malu pomo¢, mogla slijediti pravilo
igre, ali je nekima - Ivi, Filipu, Ivanu bilo vrlo
tesko izraziti se, dok je npr. Mislav M., a zatim i
Ante izgovorio sve glatko, bez zastajkivanja,
glasno i razgovijetno. Marijan Z. bio je narotito
mastovit u opisu onoga §to voli.

Igra je izvrsna za koncentraciju, pracenje Sto
drugi govori, razvoj komunikacije, pamcenje,
toleranciju.

3. "STONOGA"

To je igra koju smo isto sami izmislili. Nekoliko
dana prije provodenja igre pred djecom sam reza-
la raznobojne ¢lanke stonoge, a svaki &lanak je
imao nogu i cipelu u razli¢itom poloZaju. Djeca su
bila zaintrigirana $to bi to moglo biti i za $to nam
to treba te ih je to potaklo da pogadaju $to pred-
stavljaju ¢lanci nogu. Sara je rekla da je to glista,
ali tada smo ustanovili da glista nema noge,
Barbara je rekla da je to neki ¢ovjek, ali tada smo
ustanovili da nedostaju mnogi dijelovi tijela, Filip
je rekao da je mrav, ali tada smo ustanovili da
mrav nema toliko nogu, Antun je zapazio da jedna
noga tréi, druga da stoji, treca kao da vjezba, a to
je i druge potaklo da promatraju po éemu se ¢lan-
ci razlikuju. Nakon mnogo pogadanja i izjava
djece da je to puz gusjenica, bubamara itd.,
Mislav N. se dosjetio da bi to mogla biti stonoga.
Slozili smo zajedno stonogu na tepihu - svako
dijete je izabralo po jedan &lanak. Zatim smo se
uhvatili svi za ramena i kao jedna velika stonoga
vjezbali i kretali se u prostoru. Igra se djeci jako
svidjela i na3a stonoga gotovo uopce nije pucala.
Na kraju smo kao stonoga plesali uz glazbu
Igrajmo se stonoge, a pokusali smo pjesmu i
otpjevati.

Igra je potakla mastovitost djece, radosno raspo-
loZenje, Zelju za sudjelovanjem i suradnjom (svi
su se ukljucili), razvijala je pazljivost, grupnu
koordinaciju.
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4."PRANJE AUTA"

Igra koju su izmislifa sama djeca u jednom dru-
gom vrticu. Cijela grupa se postavi u dva paralel-
na reda, licem okrenuti jedni prema drugima,
sasvim blizu jedni drugima. Onda se jedno dijete,
koje glumi auto, 3alje kroz praonicu (izmedu
redova). Djeca glume da polijevaju auto, da ga
Samponiraju, peru spuzvama, mekim &etkama,
ispiru, "glancaju" i za to vrijeme, po redu kako
koje dijete pere auto, treba reci rije¢, reenicu
naklonosti, ohrabrenja, §to voli raditi s doti¢nim
djetetom - autom, $to mu se svida kod njega i sl.
Na kraju pranja auto mora iza¢i blistav iz prao-
nice i stvarno, svaki put kada bi neko dijete propu-
Stali kroz praonicu ono bi izaslo blistavo, radosno,
sretno. Niti jedanput se nije dogodilo da neko
dijete ne Zeli i¢i kroz praonu ili da mu je neugod-
no. Primijetili smo da je igra narocito dobra za
onu djecu koja bi taj dan bila mrzovoljna, svadlji-
va, nespremna suradivati ili naprosto lose volje.
Takvu djecu bi obavezno "prali"; to je stvarno
koristilo, djeca su se nakon toga dobro osje¢ala,
bila bolje volje, prestala bi se svadati, bila sprem-
na suradivati i s djecom i s odgajateljem. To
iskustvo nam je potvrdilo koliko mi sami trebamo
biti pozitivni i poticajni prema svima. Trudili smo
se svaki, svaki drugi ili tre¢i dan propustati kroz
praonu po jedno ili dvoje djece.

Sjecanja odgajateljica
1. IGRA 1Z DJETINJSTVA

U obliznjoj $umici skupljali smo se i dogovarali
na kojem ¢emo mjestu "graditi" kucicu od granja,
kartona i suhih borovih iglica.Vi§e me zanimala
gradnja od same igre uloga. Na oborenom stablu
zamislili smo da se nalazimo na brodu, u vlaku, u
kamionu ili na osmatracnici. Sva sredstva koja
smo koristili bila su od prirodnog materijala:
grane, kutije, borove iglice, &eeri, cvijece, a
koristili smo ih iz dana u dan u druge svrhe.
Zanimljivo je i to da nisam Zeljela birati Zenske
uloge, ve¢ me viSe zanimao tzv. "muski posao":
gradnja, prijevoz, noSenje, gdje je do izrazaja
mogla doci snaga ili neka sposobnost. Blistala
sam od srece kad bi netko primjetio: Koliko ti
mozes kartona odjednom donijeti!. )

2. IGRA PILJAKA

Igraci se dogovore s koliko kamen¢ica (piljaka) ¢e
se igrati. Prikupi se dogovoreni broj prikladnih
piljaka i izabere ravna povrsina na kojoj ¢e se
igrati. Kamencice skupimo u Saku i slobodno ih
ispustimo na plohu. Jedan piljak bacimo u zrak i
dok on pada kupimo $akom jedan s plohe i hvata-
mo onaj baceni. Uhvaéeni kamenci¢ odlazemo sa
strane i radnju ponavljamo dok jedan po jedan, na
isti nadin, ne pokupimo sve kamencice. Tada
pocinje novi krug: jedan kamen¢i¢ bacamo u zrak
i dok on pada Sakom kupimo dva kamencica.
Daljnji postupak je isti s tim da se u svakom
sljedec¢em krugu broj kamencic¢a koje pokusava-
mo uhvatiti povecava za jedan.

NAPOMENA: uz kamenciée koje pokusavamo
uhvatiti $akom moramo uhvatiti i kamenéi¢ koji
smo bacili u zrak.

PokuSavajte, biti ¢e sve lakse i lakse!

3. IGRA PRINCEZE U
ZACARANOJ SUMI

Ja, princeza, Zeljna sam i znatiZeljna neotkrivenih
svjetova. Obilazim Sumu koja je zacarana i naila-
zim na razne neobicnosti i nepoznatosti, pa tako
nalazim cvijeée kojeg nema u mojoj stvarnosti.
Naravno, uz mene je uvijek moja dobra vila koja
me vodi kroz zacaranu Sumu i na razne nadine me
¢uva od zlih stvorenja u njoj. Suma uz moju kuéu
bila je sasvim prikladna za takve igre koje su me
odusevljavale. Zamiljala sam tamo razne moje
nemoci, strahove, Zelje i ¢udnovate doZivljaje,
pokusavajuéi ih sama svladati, ali ako ne bi islo
tako, zvala bih svoju dobru vilu u pomo¢.

Moja igra me oduSevljavala i dugevno hranila.

4. LANCA PROBIJANCA

Jedna skupina djece stoji na jednoj strani, jedno
pored drugog, izmedu je razmak od 10 metara.
Druga skupina djece je na drugoj strani, a svi se
drzimo za ruke. Izabrani s jedne strane mora taj
"lanac" tréanjem prekinuti, ako prekine uzima
jedno dijete i odvodi ga u svoju skupinu, ako ne,
ostaje na drugoj strani. Pobjednik je ona skupina
koja sakupi sve igrace.
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5. ODUZIMANJE ZEMLJE
-igra s otoka Braca

Na zemlji treba nacrtati krug i podijeliti ga na je-
dnake dijelove (onoliko koliko ima igrada). Stavi
se Stapi¢ u sredini kruga i igraé na ¢ije polje padne
Stapi¢, uzima Stapi¢ i vice "stoj" dok ostali trée
van kruga. Kad vikne "stoj" ostali igraci moraju
stati te onaj koji ima Stapi¢ gada jednog od igraca.
Ako ga pogodi Stapicem, oduzima mu zemlju i to
onoliko koliko moZe zahvatiti rukom.

6. STARA KOSARA

U igri moraju sudjelovati djecaci i djevojdice.
Djecaci stoje u vrsti sa jedne strane, a djevojdice
nasuprot njih u drugoj vrsti. Svaki djedak pojedi-
naéno dolazi do djevojéice koja mu se svida i
nakloni joj se. Ako djevojéica uzvrati naklonom,
oni postaju jedan par, ali ako djevojéica djecaku
okrene leda on se ponovo vraéa u vrstu i eka
novu priliku. Kad se svi parovi popune, mora
ostati jedan djecak vise, odnosno bez para i on
postaje "stara ko3ara". Djeca u parovima stoje
jedan iza drugoga s podignutim rukama, a djedak
"stara koSara" treba potr&ati ispod njihovih ruku i
to $to brze, jer ga ostali za to vrijeme drugom
rukom tuku po straznjici. Igra se ponavlja, ali sada
djevojéice biraju.

7. "TOVOR GRIE"
-igra s otoka Hvara

Krug se podijeli na onoliko dijelova koliko je
djece u igri. Jedno dijete stoji u sredini kruga i
Stapom pokazuje na pojedine djelove kruga i go-
vori "TOVOR GRIE". Drugo dijete zatvori o&i i
odgovara - NEKA GRIE. Kad dijete sa zatvoren-
im o¢ima odgovori - NEKA STANE - dijete u
centru pita - KOJIMU JE ZAKON - on odgovara
Sto treba da napravi ono dijete koje je vlasnik
dijela kruga na kojem je Stap.

8. "TRULE KOBILE"
-stara samoborska igra

Grupa igrata se podijeli na dva jednaka dijela.
Brojalicom se odredi tko je prvi. Oni koji su drugi
se postave tako da je jedan igra¢ naslonjen na zid.

Drugi igra¢ iz njegove grupe mu stavi (nasloni)
glavu u ruke (sagnut je). Svaki sljede¢i igraé se
sagne glavom prema dolje i rukama uhvati noge
igraca ispred sebe.

Druga grupa igraca skace na njih po redu. Vazno
je da igra¢ koji skoéi tu i ostane, ne pomitu se
naknadno prema naprijed.

Pobjednik je mom¢cad:

1. skakaca, ako protivnici padnu i ne mogu drzati
njihovu teZinu

2. igraca na koje se skace ako uspiju podnijeti
tezinu svih igraca druge grupe bez razdvajanja

3. nitko od skakaca ne smije pasti.

kuce, a druga grupa na drugom uglu kuée.

OSMISLJAVANJE
IGARA 1 IZRADA
IGRACAKA

"SUMA 1 MORE"

Izrada
dvije sredi3nje slike - na jednoj slika
mora, na drugoj Sume
male kartice sa slikama Zivotinja

Pravila
Igra¢i medusobno podijele kartice (moZe se igrati
i samo jedno dijete).
Male kartice se imenuju i stavljaju na odredenu
srediSnju sliku.
Kad je igra gotova, dobije se pregled obiljezja
Sume nasuprot mora.

PRONADI UGLATO,
PRONADPI OKRUGLO

Izrada
dvije osnovne ploge - na jednoj je nacrtan
krug, na drugoj kvadrat
kartice s raznim predmetima (3tednjak,
stol, lopta ...)

Pravila
Kartice se podijele igra¢ima, a brojalicom se
odredi tko pocinje. Igra¢ uzima karticu, opise
predmet, odredi je li okrugao ili uglat te ga stavi
na odgovarajuéu plocu.
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PRONABDI PAR - BROJEVI
Izrada
kartice s brojevima od 1 do 15

kartice s tockicama od 1 do 15

Pravila

Sve kartice okrenu se naopacke. Brojalicom se

odredi tko poéinje.

.

.
Prvi igra¢ okreée na pravu stranu dvije kartice -..'.
ako je pogodio i broj i tockice se podudaraju, ¢

uzima par i igra dalje. Ako ne pogodi, okre¢:
ih natrag i nastavlja drugi. Pobjednik je
onaj tko ima najve¢i broj parova.

LIVADA

Izrada
osnovna ploca na kojoj je nacrtana livada
u presjeku
male kartice s kukcima

oo
ces e,

VRTULJAK:
"NA SLOVO"

Izrada
potreban je karton, flomaster, strelica, kotagi¢

2 Pravila
% Igru igra vise igraca, strelica pokazuje slovo koje
NA SLOVO, NA SLOVO °, igra€ koji je vrtio vrtuljak imenuje. Igra se moze i »
® otezati tako da odgajatelj postavlja pitanje. Putem @
3 3 s : o
Ivada *, ove igre utjetemo na razvoj govora, koncen- ,®
2 : 3 : e, traciju, ucenje abe: ezivanj 2
mnostvo malih kartica s raznim % TAgY _‘]‘_‘ks"J ] Abucedc_, Dovezivanie ol
sli¢icama (izrezano iz Casopisa) . SIXCIS 0N S poJmon.

vece karte - na svakoj je napisano jedno
slovo

Pravila
Vece karte se rasporede po stolu, a manje se izmi-
jesaju i izvlage.
Imenuje se predmet na slici i stavlja na kartu na
kojoj je napisano to pocetno slovo.

MATEMATICKA IGRA: LEPTIRICI

Izrada
kartice s nacrtanim leptiri¢cima koji imaju
tockice po sebi (10 tockica na jednoj
kartici)
kocka s bojama (umjesto brojeva ima
boje)
kruzi¢i, kockice, sjemenke - bilo §to ¢ime
¢emo prekrivati tockice

Pravila
Igraci uzmu po jednu karticu. Prvi igra¢ baci
kocku. Onaj igra¢ ¢iji su leptiri na kartici iste boje
kao i na kocki stavi si jedan kruzi¢ na jednu tog-
kicu.

Pobjednik je onaj koji prvi prekrije sve tockice.
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Pravila
Kartice se podijele medu igra¢ima, brojalicom se
odredi tko poéinje.
Kad dijete uzme karticu, treba opisati Zivotinju i
staviti je na odgovarajuce mjesto - u travu,
zemlju, na cvijece. Kad je igra gotova dobije se
pregled Zivotinjskog svijeta livade.

IGRA ZBRAJANJE

Izrada
jedna ili vi$e sredisnjih plo¢a gdje su ucr-
tana polja kako je prikazano na skici

Pravila
U vece povrsine stavljaju se kartice s crtezom i
razlicitim tockicama (boja), a na kraju niza njihov
zbroj, ispod se stavljaju male kartice s tokicama
istim redom, a u zadnji red idu kartice s
brojevima.
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IGRA PREPOZNAVANJA
BROJEVA 1.

Izrada
dvije ploce podijeljene na polja u kojima
su napisani bez nekog reda brojevi od 1-6
kartice u dvije boje (npr. jedan crveni,
drugi bijeli komplet) s brojevima od 1-6
(svaki broj na 5 kartica)
kocka

Pravila
Igraci podijele kartice s brojevima. Baca se kocka
- medu karticama treba pronagi broj koji se okrene

i staviti ga na jedno mijesto na ploéi. Ako se po-

puni npr. broj 5, a igra¢ opet baci taj broj, nema
pravo jo$ jednom bacati. Pobjeduje tko prvi toéno
popuni plocu.

IGRA PREPOZNAVANJA
BROJEVA 2.

Izrada
dvije ploce podijeljene na polja u kojima
su upisani brojevi od 1 - 6 bez nekog reda
kartice u dvije boje s nacrtanim skupovi
ma od 1 - 6 (npr. skupovi cvjetova)

Pravila
Igraci podijele kartice sa skupovima. Baca se
kocka - treba pronaci skup s brojem koji se okrene
i staviti ga na mjesto na plo¢i. Ako se popuni npr.
broj 5, a igra¢ opet baci taj broj, nema pravo jos
jednom bacati.
Pobjeduje tko prvi tono popuni plou.

IGRA NIZANJA

Izrada
Suplja tjestenina obojana temperom u
plavo, crveno, crno, bijelo, svjetlo i tamno
zeleno
vuna
kartice sa zadacima - redoslijed nizanja

Pravila
Dijete uzima karticu sa zadatkom te niZe tjeste-
ninu na vunu kako je zadano u zadatku.

IGRA MOSTIC

Izrada
sredisnja ploca na kojoj su ucrtana polja
koja vode do kucice

DOMINO \
Izrada

30 komada kartona dimenzija 8x5 cm. Na,

jednu polovicu zalijepiti slovo, a na drugu

sli¢icu (djeca izrezuju slova i sli¢ice iz

Casopisa)

Pravila

Svaki igra¢ uzima 6 domina. Pocinje onaj koji
ima slovo A. Ako nema nitko, svaki igraé uzima
jo8 po jednu dominu i tako dok se ne pronade
slovo A. Svaki sljedeéi igra¢ mora na sli¢icu
staviti odgovarujuce slovo, i obrnuto (kod izrade
treba paziti da za svako slovo odaberemo po
jednu sli¢icu).

Putem ove igre utjeemo na razvoj koncentracije,
misljenja, logitkog povezivanja, paméenje slike
\_slova povezivanjem slike slova s pojmom. /

Pravila
Izmedu polja postoje mostici koji vode igraca ili,
nekoliko polja naprijed ili natrag, ve¢ prema polju
na kome se nalazimo. Pobjednik je igra¢ koji prvi
dode do kucice, a mogu sudjelovati 2-4 igraca.

IGRA "PRONADI RIMU"

Izrada
kartice s nacrtanim predmetima i to
onima koji po dvoje &ine rimu (zec -
perec)

Pravila
Igra se na principu igre memori - naopacke posla-
gane kartice, otvaraju se po dvije. Treba imeno-
vati predmete i vidjeti slazu li se tj. rimuju li se.
Pobjednik je onaj koji skupi najvise parova.
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IGRA PARNE SLIKE: ISTO
POCETNO SLOVO

Izrada
odredeni broj kartica koje ¢ine par i to
prema istom po&etnom slovu, npr. cvijet-
cipela

Pravila
U igri moze sudjelovati koliko Zeli igrada, a po-
bjednik je onaj s najvise prikupljenih parova.

GODISNJA DOBA

Izrada
Cetiri osnovne ploce - na svakoj je obilje-
Zje jednog godisnjeg doba
g male kartice sa sli¢icama stvari ili pojava
karakteristi¢nih za godi3nja doba

Pravila
Kartice se podijele igradima, a brojalicom se odre-
di tko poginje.
Igra¢ pogleda karticu, opiSe je te kaZze kojem
godisnjem dobu pripada i stavlja je na odgovara-
juéu plocu. Kad svi zavrSe, mogu ih ponovo
pogledati: - §to se to sve dogada npr. u jesen.

"GDJE ZIMUJU ZIVOTINJE"

Izrada
- osnovna plo¢a podijeljena na polja koja
prikazuju odredena mjesta zimovanja (duplja,
lisce ...)
- kartice sa slikama Zivotinja

Pravila
Kartice sa slikama Zivotinja potrebno je smjestiti
na odredena mjesta na ploci koja pokazuju mjesto
gdje zivotinja zimuje (medvjed - brlog).
Igra je idealna za jednog igraca - dijete svrstava
Zzivotinje na temelju prethodnog znanja i iskustva
ili usvaja nove ¢injenice uz neciju pomo¢.

"GDJE TKO STANUJE"

Izrada
osnovna ploca podijeljena na Eetiri
polja: Suma, dvoriste, bara, livada
male kartice sa Zivotinjama navedenih
stanista (16 komada)

Pravila
Podijele se male kartice, a brojalicom se odredi
tko poginje.
Prvi igra¢ imenuje Zivotinju, navede $to zna o njoj
te je stavi u polje gdje se nalazi njeno staniste.
Moze se igrati i samo jedno dijete.

CRNI PETAR

Izrada
kartice s razlicitim sli¢icama i slovima

Pravila
Kartice se podijele medu igra¢ima. Jedan od dru-
gog izvlace karte i ako dobiju par (ista slova), on
se stavlja na stol.
Igra se tako dugo dok netko ne ostane samo s kar-
tom Crnog Petra.

TKO CE PRIJE DO CILJA

Izrada
karton, flomasteri, kocka, figurice (4)

Pravila
Igraju 4 igr: Baca se kocka i igra¢ koji prvi
dobije 6 pocinje igru, broje se polja s brojkom
dobivenom na kocki, igraé imenuje slovo.
Zaokruzena slova su prepreke za igrada. Zadatak
Cita odgajatel;, a dijete izvrSava nalog.

Znalenja
C - propusti jedno bacanje
H - potr¢i na polje P
J - vrati se na polje C
N - vrati se na start
F - 5 polja naprijed
§ - pjevaj jednu pjesmu
V - reci rijec s &etiri glasa
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Putem igre utjeSemo na razvoj koncentracije,
paznje, misljenja, logitkog povezivanja, pamce-
nje slike slova, povezivanje slike slova s pojmom,
ucenje abecede.

PUZZLE - SLOVA

Izrada
kartoni 14x8 cm s nalijepljenim slovima
(kartone izrezemo na 4-8 dijelova ,ovisno
o0 uzrastu djece)

Pravila
Igra moze biti natjecateljska, ali je djeca mogu
igrati i zabavljajuci se skupljanjem i prepozna-
vanjem slova, bez obzira na brzinu.
Putem ove igre razvija se koncentracija, prepoz-
navanje i imenovanje slova, paméenje slike slova.

MEMORI - SLOVA

Izrada
kartonske plo¢ice 5x5 cm
slova koja djeca sama izrezuju iz Gasopisa
(po dva ista) (slova zalijepiti na kartonske
plocice)

Pravila
Svaki igra¢ ima pravo okrenuti dvije plogice. Ako
okrene plogice s istim slovom mora imenovati
koje je to slovo. Ukoliko pogodi, osvaja plogice i
ima pravo otvarati ponovo. Igra se moZe oteZati
tako da igra¢ mora reci rije¢ koja po¢inje tim
glasom (to moZe biti bilo koja rijeg, ali moze biti
i samo Zivotinja, biljka itd.)
Putem ove igre razvija se prepoznavanje i imeno-
vanje slova te povezivanje slova i rije¢i koja
pocinje tim slovom.

KAMIONI

Izrada
kartonske plocice 4x4 cm s napisanim
slovima (po nekoliko plogica s istim
slovom). Plogice sa samoglasnicima neka
budu drukéije boje nego plogice sa suglas
nicima
kartice sa zalijepljenim sli¢icama razli¢itih
pojmova (predmeti, biljke, Zivotinje ...)
6 kamiongica (ili kocaka razlicitih boja
koje ¢e posluziti kao kamioni)
kocka
papirnata ili kartonska podloga koju ¢emo
podijeliti u 6 traka u bojama kakvi su
kamioni

Pravila

Kamioni se posloze na start. Jedno dijete izvlaci
karticu sa slikom predmeta Gije ime moraju
ispisati. Igraci bacaju kocku i kreéu se za onoliko
polja koliko pokaze kocka. Slova smo slozili pre-
gledno na kraju ceste. Kad igra¢ dode do slova i
izabere ono koje mu je potrebno, da bi ga dobio,
mora re¢i rije¢ koja pocinje tim slovom. Tada ga
uzima, kamionom odvozi (bez bacanja kocke) na
pocetak i slaze ispred sebe ispisujudi rije.

Putem ove igre utje¢emo na razvoj koncentracije,
paznje, misljenja, logitkog povezivanja, pamée-
nja slike slova, povezivanja slike slova s pojmom;

ja si lasnik ijenjena je djeci

P ]
starije skupine.

TKO CE PRVI DOCI DOMA

Izrada
osnovna plo¢a s oznacenim pocetkom,
stazom te ko$nicom i mravinjakom
dva Zetona - na jednom je mravié,
na drugom péela
kocka sa bojama

Pravila
Mogu igrati 4 igraca - u tom sluéaju potrebne su
dvije ploce sa stazama u razli¢itim bojama.
Baca se kocka i koja se boja okrene, Zeton koji se
pomiée po stazi te boje moze se pomaknuti za
Jjedno polje naprijed. Pobijedi onaj koji prvi stigne
u svoju kucicu.
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