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Dobrodosli na KIDStory — Decja Prica — Knjigu Igara

Ulice ée biti pune decéaka i devojéica koji se igraju.
Zaharija 8:5

Igranje igara i zabava su univerzalni. Bez obzira gde se nalazite, sva deca Sirom
sveta vole da se igraju! Kroz igre deca uspostavljaju snazne veze, sklapaju
prijateljstva sa drugom decom i njihovim StoriKlubom i vodama. Oni znaju da
pripadaju prijateljskoj zajednici sa vodama koji se brinu o njima i rade za Isusa
Hrista. Posto su StoriClubsi tako zabavni, deca se Zele vracati svake nedelje
pozivajuci svoje prijatelje da im se pridruze. Zbog toga je ZABAVA osnovna
esencija za svaki aspekt KIDS-a.

Ovaj resurs predstavlja uzorkovanje igara i aktivnosti koje su osmisljene da stvore
ono okruzZenje StoriKluba gde deca Zele da dodu. Ono $to Cete otkriti u ovom
prirucniku jesu:

e Razne ideje za razliCite igre u zavisnosti od uzrasta i broja dece,
prostora koje imate na raspolaganju i broja pomagaca.

e Igre za koje je potrebno malo vremena za pripremu

e Veoma malo ili nikakvi resursi koji su potrebni.

e Detaljna uputstva za sve igre i aktivnosti.

» Aktivnosti koje rade unutar ili izvan, sa ve¢im ili manjim grupama, i
definitivno pruzaju zabavu deci i vodama.

Isprobajte sve. Pogledajte u kojim igrama deca najvise uzivaju gde svi
mogu da ucestvuju. Stvorite okruZenje kao Sto je to Cinio Isus u kome
su svi dobrodosli i odlaze blagoslovljeni.
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IDEJE ZA IGRU

e Svi zajedno: Ovo su igre u kojima svi mogu ucestvovati. Nema timova.
U nekim od ovih igara igra€i se eliminiSu ostavljajuci jednog ili dva
pobednika. Ostale igre nemaju pobednika, tu je samo zabava igranja!
Ovaj odeljak sadrzi igre ,ledolomca“, koje su dobre za da se vode i deca
upoznaju, posebno ako su ¢lanovi novi.

e U Krugqu: Igre u krugu su one igre u kojima zapocinjete sa svim
igraCima u krugu. U zavisnosti od igre, oni mogu biti okrenuti prema vani
ili prema unutra, sededi ili stojeci.

e Igranje u krugovima:_lgraCi moraju shvatiti da ¢ak i kada su 'vani', ne
smeju da napuste krug dok se igra ne zavrsSi (osim ako nije posebno
napomenuto), jer to ¢esto onemoqucuje da preostali igraci nastave igru!

e U Grupama: Vecina grupnih igara se igra sa decom u timovima od
kojih svaki sedi u polukrugu u drugom uglu igralista.

e Trke Stafeta: Stafete Cine dve ili viSe timova istog broja igraca,
paralelno igrajuci. (Na primer Cetiri ekipe od po deset igraca.) Svaki igrac
u svom timu se okrece u aktivnosti dok svi ostali stoje. Timovi obiéno
moraju da se postave u pravoj liniji kako bi zapoceli i zavrSili igru.

o Dva tima: Ove igre ukljuéuju samo dva tima koja igraju u opoziciji jedna
protiv druge. Voda broji rezultat.

o Padobran / Carsaf: Ove igre koriste padobran ili veliku posteljinu za
decu da se okupljaju.

e Lopta: Svaka kultura ima neku vrstu lopte koju mozete da koristite za
igranje ovih igara.




SVI ZAJEDNO

Isklju€en Broj

Neka grupa ili hoda okolo u odredenom pravcu ili jednostavno neka stane.

Zatim recite broj (taj broj obi¢no zavisi od veli€ine grupe). Kakav god da je taj broj,
bi¢e veli€ina grupe u koju ¢e se staviti. Ako ostanu bez grupe, tada sede.

Izneti na videlo

Djeca se okupljaju u prostoru koji je jasno oznacen stolicama, ili oznac¢enim
prostorom na podu.

Oznacite jednu osobu za hvataca koji moZze biti voda ili dete. Sa decom sa jedne
strane sobe, dunite zvizdukom i deca moraju da predu na drugu stranu a da ih
hvata¢ ne uhvati. Kad su tamo, ¢ekaju da se zvizduk ponovo vrati. Oni uhvaéeni
pridruzuju se lovcu u sredini i pomazu uhvatiti druge. Ako se deca predugo
zadrZavaju pre nego Sto pokusaju da predu, mozete da dodate pravilo da je
poslednji koji prede je izgubio. Pobednik je onaj koji je ostao poslednii.

Lanac Lovaca

Deca se trebaju rastrkati po celom podrucju-sobi. Jedna osoba je izabrana da
uhvati druge. Kad uspe da dodirne neku osobu, onda ta osoba postane lanac sa
njom uhvativsi se za ruke. Oni se drze za ruke i pokuSavaju da uhvate druge. Onda
ih ima tri u lancu. Kada uhvate sledecu osobu, podeli njih 4 u dva puta po dve
osobe. Ne mozete dodirnuti nekoga ako se ne drzite za ruku s partnerom. Pobednik
je poslednja osoba koja je uhvacena. Varijacija, mada joS teza, je da lanac nastavi
da raste umesto da se podeli na dva. To moze biti jako zabavno, ali ponekad i teSko
za osobu koja je na kraju koja ponekad mora da tréi velikom brzinom!

Kurs nevidljivih prepreka

Ova aktivnost za zagrevanje je deo kreativnosti, a delom fizicka sprema. Za pocetak
aktivnosti odabran je volonter u svakoj maloj grupi. Svaka grupa ¢e kreirati
zamisljeni kurs prepreka, a Clanovi grupe puze, skacu, tr€e i pomazu jedni drugima
kroz prepreke na koje nailaze. Nakon svakog elementa, vodstvo se menja i drugi
¢lan grupe opisuje njihovu prepreku i pomaze ¢lanovima svoje grupe da se krecu,
ispod, kroz ili oko nje. Tokom procesa, sa grupama se mogu naici na razne
prepreke (na primer, penjanje na ogromnu planinu), istrazuju se kreativnost i i
vodstvo, i §to je najvaznije, grupa je zagrejana, pod naponom i spremna za dan. 4



Lov Na Objekt

Voda pokazuje deci predmet i objasnjava da ¢e biti smeSten negde u sobi, ali nece
biti sakriveno ispod nec€ega ili skriveno van njihovih pogleda. Deca tada pokriju lice
rukama, dok voda negde smesta predmet. Deci je re€eno da mogu poceti da ga
traze, a voda im pomaze tako Sto im kaze da li su u blizini objekta (vruce) ili ne
(hladno). Mozda ¢e morati da navedu da li moraju da traze visoko ili nisko, iza ili
ispred neCega. Dete koje ga nade onda ga moze smjestiti na drugo mjesto, dok
ostali ponovo pokriju lice. Pobednik je onaj ko prvi pronade predmet. Varijacija je u
tome da jedna osoba napusti sobu i da voda odabere jednu osobu u sobi koja ¢e biti
"uhvaéena". Vratite prvo dete u sobu, a ostatak dece vig¢ite ,VRUCE* ili ,HLADNO*
ako se krecu blize ili dalje od deteta koje ¢e biti ,uhvaéeno®. Igra se zavrSava kada
dete nade onog koga je trebalo uhvatiti.

Ja Sam Spijun

Voda zapoginje reg¢ima: "Spijuniram - vidim svojim o&ima jednu majicu". Deca
moraju pogoditi koja je majica. Tada dete koje to otkrije postane Spijun,ono dode
kod vode i kaZe vodi $ta je izabrap da bi ostali pogodili. Potom mu voda pomaze da
pravi trag. Ako deca znaju da razlikuju boje, to moze biti jedna od kategorija. Na
primer ,Spijuniram svojim malim okom, nesto crveno®. Pobednik je dete koje otkrije
koji je to predmet.

Jerusalim - Jerihon

Voda ¢e izgovarati nasumicne reci i deca moraju veoma paZzljivo slusati sta im se
kaze. Kada se pominje ime Jerusalim, deca Ce se klanjati, ako se pominje Jerihon,
oni ¢e marsirati u mestu. Svako ko se klanja kad Cuje Jerihon ili se ne klanja kada
Cuje Jerusalim 'izlazi'. Vazno je da deca odmah reaguju kada Cuju ime i bilo ko, ko
Ce oklevati ili ispravljati prethodnu gresku znaci da su vani. Pobednik je onaj ko
ostane posledniji. Varijacija postoji kako bi se prevarili mladi ljudi klanjajuci se
pogreSnom imenu. Takode mozes koristiti druga imena poput Jeremije ili Jelisaveta
koja su slicna Jerihonu i Jerusalimu.

Simon Kaze - Isus Kaze

Deca stoje pred vodom i imaju malo prostora za neki pokret. Deca treba da
odgovore na ono $to voda kaze tek kada kaze: ,Simon kaze da uradis...“. Ako voda
ne kaze Simon kaze (ili Isus kaze), deca se nece kretati. Ako urade pogresno
moraju sesti.



Portreti

|zaberite jedno dete koje Ce izaCi van sobe. Ostala deca biraju ime poznate osobe ili
izmisljeni lik, svima dobro poznat. Pozovite drugo dete. koje mora da pogodi ime lika
postavljajuci razliCita ppitanja deci, jedno po jedno. Na pitanja deca mogu odgovoriti
samo sa ,da“ ili ,ne" i on ili ona mogu postaviti onoliko pitanja koliko je potrebno. On
ili ona tada mogu imati do tri nagadanja o identitetu. Tada drugi igrac izlazi i izabran
je drugi lik.

Semafor

Sva deca pocinju s jedne strane sobe rukom po zidu. Voda objasnjava da ¢e
pozvati jednu od tri boje: Zelena ¢e biti tamo gde su sada. Zuta ¢e biti u sredini
sobe i moraju se brzo prebaciti na sredinu. Crvena Ce biti suprotna strana prostorije,
u tom slu€aju moraju tr€ati sve do druge strane. Posljednje, jedno ili dvoje djece
koja ¢ée doci u pravilan polozaj ispadaju iz igre. Kada ostane polovina dece, dodajte
jos jedan ,poziv“ koji je ,prebacivanje®. To jednostavno znacCi da se mesto za crveno
i zeleno menja. Dakle, ako su kod zelenog zida, a voda kaze ,prebaci zeleno®, tr€e
do suprotnog zida jer je zid na kome je odjednom postao crven. Pobednik je
poslednja osoba koja je ostala.

Sta to radim?

Tri osobe su izabrane da napuste sobu. Oni koji ostanu u sobi odlucuju se o
dogadjaju u Zivotu koji se moze odglumiti (kupanje bebe, przenje jajeta, zamena
automobilske gume, pokretanje i voznja automobila itd.). Prva osoba je pozvana
nazad u sobu, a neko izvrSava incident sa njima bez ikakvih reCi. Ta osoba mora
pokusSati da pogodi Sta se deSava i da to pokaze-odglumi drugoj osobi kad ude, a
on, zauzvrat, tre€oj osobi koja mora da kaze Sta se dogodilo.

Igra smeha

Cilj ove igre je da se svi smiju a da se VI ne smejete. Neka svi sede u krug okrenuti
jedni prema drugima. Kad je neko na redu, oni moraju nesto da kazu ili odglume
kako bi se svi ostali nasmejali. Ako se smejete onda ste ispali iz igre do sledecéeg
kruga. Poslednja osoba koja se ne smeje je pobednik u igri. Ova igra je jako
zabavnal!



IGRE U KRUGU

Igra kruga

Dvoje dece van kruga polako pocinju tr¢ati u smeru kazaljke na satu. Oni tr€e dok
odredeni voda ne dodirne par ruku koji se drze u krugu. Te dvije osobe tada pocCinju
tr€ati u smjeru suprotnom od kazaljke na satu, dok se originalni par kre€e u smjeru
kazaljke na satu. Prvi par nazad do kuce, otvoreni prostor, je siguran, a drugi par
ide u smeru kazaljke na satu, trazec¢i drugi par koji ¢e njihovo mesto.

Ribarska Mreza

Polovina dece su ribe, druga polovina mreze. Privucite one koji su mreza u uski
krug i Sapnite im tajni broj ili prstima signalizirajte broj. Kad saznaju broj, stoje u
krugu drzeci ruke visoko. Voda im kaze da kada pozovu tajni broj, oni koji su mreza
Ce brzo spustiti ruke da zatvore mrezu oko ribe. U meduvremenu, riba neprekidno
trCi u mrezu i izlazi ispod ruke onih koji su mreze. (oni ne mogu ostati izvan mreze
samo 'da bi bili sigurni') Voda zove razliite brojeve dok se ne pozove tajni broj.
One ribe zarobljene u mrezi postaju deo mreze i bira se novi broj i igra se nastavlja.
Promenite uCesnike tako da oni koji su bili mreza za pocCetak, imaju preokret u tome
da budu ribe. Pobednik je poslednja ulovljena riba.

OPA

Pocevsi od broja jedan, svaki igra€ se okreCe da kaze slededi broj, 1, 2, 3, 4.
Umesto da kaze 5, slededi igraC mora da kaze 'OPA'. Zatim se brojanje nastavlja, 6,
7, 8. Svi brojevi koji se mnoze 5 (kao sto su 10, 15, 20, 25, 30, 35 itd.) Moraju biti
zamenjeni sa "OPA". IgraC koji napravi greSku je izbacen. Pobednik je poslednja
osoba u igri.

Cvorovi

Svi stoje okrenuti jedni prema drugima u svom krugu. Svi podizu levu ruku i uzimaju
levu ruku nekog drugog preko puta njih. Onda podizu desnu ruku i uzimaju desnu
ruku druge osobe u krugu. Ne smeju da drze ruke iste osobe ili osobe pored njih.
Kada date recC, oni se moraju pokuSati odvojiti (bez ikakvog pustanja ruku) i otvoriti
se u veci krug. Neki mogu zavrsiti okrenutim ledima ostatku grupe. Ne smeju pustati
ruke drugih u bilo koje vreme tokom aktivnosti, iako mogu prilagoditi svoj stisak.
Pobednik je prva ekipa koja je otvorila svoj krug.



Igra Slona

DefiniSite akcije za ,pilot” i ,safari“. Kada voda igre pokaze na dete i kaze ,pilot®,
dete glumi kao pilot aviona, a deca pored njega glume avion. Igrac je pokazao
naocare formirajuci krugove s rukama oko oc€iju. Osoba sa njegove leve strane levu
ruku stavlja vodoravno na pod kao krilo. Osoba sa desne strane ispruzi desnu ruku
na desnu stranu kao krilo. Kada voda igre pokaze igracu i kaze: "safari", igraci
pantomimiraju slona. Osoba na koju ¢e ukazati dodirne nos desnom rukom i ubaci
levu ruku kroz petlju napravljenu desnom rukom, €ineci ruku nalik prtljazniku slona.
(Jednostavniji nacin bi bio da mu stavite desno rame na nos, dok ispruzi desnu
ruku.) Osoba sa leve strane stavlja levu ruku na levi bok, €ineéi slonovo levo uho.
Osoba sa desne strane stavlja desnu ruku na desni kuk, praveci slonovo desno
uho. Voda igre moZze hodati po sobi, pokazujuci na decu i bilo govoreci "pilot" ili
"safari", a zatim broji naglas do 3. Ako onaj na koji je ukazao, a onaj sa njegove leve
i desne strane odgovori pravilno (kao Sto je definisano) po brojanju 3, preZiveli su
"avanturu" i ostali u igri. Ako bilo ko od trojice ne zauzme odgovarajuci stav, onda je
ta grupa izgubila

Patka, patka, guska

Neka deca sede u krug. Jedna osoba je "to" i kreCe se oko kruga lagano dodirujuci
svako dete po glavi govoreci "patka" (ili Sta god da je pogodno za kulturu u kojoj se
nalazite.) Kada dodirne jedno dete i kaze, "guska", ta osoba ustaje i juri drugo dete
u krugu pokusavajuci da ga oznaci pre nego sto dode do praznog mesta gde je
dete sedelo. Ako osoba ,ona“ dode na prazno mesto i sedi pre nego Sto je
oznacena, tada ,guska“ osoba postaje ,to“. Ako imate boCicu za prskanje, varijanta
moze biti osoba koja je ,ona“ ima u sebi bocicu sa prskalicom i vodom. Dok se
krecu okolo, kad kazu SAD, prskaju vodu po glavi osobe.

Vrué krompir

Neka svi budu u krugu. Neka neko svira gitaru ili CD dok prolaze vrecicu ili drugi
predmeti oko kruga. Kad muzika prestane, (ili kazete ,Zaustavi), osoba koja ima
predmet je izvan igre. Pobednik je poslednja osoba koja je ostala.



Grupne Igre

KOCKICE

Ova igra je najbolje igrati u grupi od oko 6-8 ljudi. Svakom igracCu je dat list papira.
Igraci su u krugu sa par kockica i olovkom u sredini. |zaberite igra¢a koji ¢e prvi
baciti kockicu. Svaki igra€ se baca samo jednom da bi dobio 1 ili 6. Ako kocka nije
pala na broj 1 ili 6, igraC mora da kockice prenese slede¢em igracu. Kada igraC
dobije broj 1 ili 6, igraC uzme olovku i po¢ne da piSe brojeve od 1 do 100 na svom
papiru. Nakon $to poslednji igra€ baca i po¢ne da piSe, sledeéi igrac odmah uzima
kockice i pokuSava da dobije 1 ili 6. Igra se nastavlja oko kruga dok sledeci igra€ ne
baci 1 ili 6. Taj igraC uzme olovku sa osobe koja piSe, a zatim pokuSava da upiSe
brojeve od 1 do 100 na svoj sopstveni papir. Pobednik igre je prva osoba koja je
dostigla 100!

Muzicke Stolice

Malim tepihom ili limom ili papirom pri€vrstite pod u krug kako se ne bi klizali.
Koristite jednu prostirku manje nego ukupan broj dece. Za sluSanje muzike Koristite
klavir ili kasetofon. IgracCi se redaju u krug, svaki pored tepiha. Kada muzika svira,
deca hodaju u jednoj liniji po krugu. Kada muzika prestane, deca stoje ili sede u
krugu. Uklonite jedan tepih i nastavite da igrate, uklanjajuci jedan tepih sa svakim
eliminisanim detetom dok ne ostanu samo dva igraca i jedna prostirka. Dvoje
preostale dece su pobednici.

Nesto sli€no

Igraci se postavljaju kao gore nevedeno koristeci stolice. Osoba koja se nalazi u
sredini kruga kaze nesto istinito o sebi ili u potrazi za nekim ko je sli¢an. Na primer,
mogao bi da kaze: ,Imam dva brata, ili, volim da igram fudbal “, ili, nikada nisam
posetio glavni grad. “ Svako u krugu koiji je sliCan mora se preseliti u drugu stolicu.
Osoba u sredini pokuSava da sedi u praznoj stolici. Mozete nesto zbog ¢ega ée
skoro svi promeniti mesta, poput ,Danas nosim cipele®. Osoba koja sada ne nade
mesto mora smisliti nesto da bi nasla nekoga sli¢nog.

Nastavi Rec¢enicu: Dajte u€enicima pocCetnu recenicu (Bio je kiSni dan u
Leskovcu.) SledecCe dete smislja i izgovara sledecu re€enicu a koja je nastavak
prethodne. | tako se igra nastavlja od osobe do osobe. 1 O



Izvuci

Za svaki tim ¢e vam trebati prazan papir i olovka ili hemijska, a ako je vani, Stap i
pesak da biste ucrtali. Formirajte &etiri tima u razligitim uglovima igralista. (Cetiri do
osam ljudi u timu je idealno.) Voda stoji u sredini sobe sa spiskom predmeta koji ¢e
se crtati. Predmeti moraju biti jednostavni za malu decu, na primer: kuca, Covek,
Zena, drvo, sunce, mesec, zmija, ptica. Za stariju decu mogu biti izazovniji! Igra
zapocinje tako S§to svaka grupa posSalje jednu osobu vodi koja Sapuce svima
Cetvorici istovremeno Sta oni treba da nacrtaju. (Ovo je jedini put da im se objekat
istovremeno kaze). Deca se vracaju u svoje grupe i po€inju da crtaju predmet. Oni
ne smeju da govore, niti piSu brojeve, slova ili reci, niti rade bilo Sta od toga. Kada
neko tacno pogodi $ta je crtano, sledec¢a osoba u timu istr€i napolje i kaze vodi Sta
je nacrtano. Voda proverava listu i daje sledeci predmet koji treba da se izvuce i
tako dalje, sve dok tim ne dode do kraja. Pobednik je prvi tim koji je izvukao i tacno
pogodio sve objekte na listi koju je voda napravio. Varijacija je u tome da deca to
rade, a ne da crtaju.

Nadi - Donesi

Neka deca budu podeljena u Cetiri grupe. Voda kaze nestogrupe trebaju da mu
donesu. primera radi nekog ko nosi crveno ili donesite cipelu, Carapu, travu,
najvecu osobu koju sprovodi ostatak tima, dve cipele vezane zajedno, komad
papira, liS¢e, deCak star 10 godina , novcCi¢, necija kosa - traka, voda itd.) Prva
osoba koja je dosla do vode sa predmetom dobija bod za svoj tim. Zatim se traZi
sledeca stavka i tako dalje. Pobednik je ekipa sa najviSim rezultatom.

Gluvi Telefoni

Poredajte sve uCesnike. Zamislite frazu koja ide zajedno sa lekcijom dana i Sapnite
je prvoj osobi do vas. Zatim neka ta osoba Sapne slede¢em i tako dalje niz red.
Pogledajte s kojom reCenicom Cete zavrsiti u odnosu na ono Sto je zapoceto.

Cuvam Ti Ledja

Deca su u parovima dva po dva i sede okrenuti ledima. Neka im zavezu ruke, a
zatim neka pokusSaju da ustanu. Za to je potrebna saradnja i timski rad. PokuSajte sa
4 osobe nakon §to su uspeli sa dve osobe.

Smrdljive noge
Svi skidaju obucu i stavljaju ih u sredinu, a onda se sva obu¢a pomesa. Priustite 1 1
sebi smeh i pogledajte koliko dugo ¢e svima trebati da pronadu svoju obudu.



Smejte Se Puno

(proverite da li je u redu da se deca ovako dodiruju pre igranja)

Svi leZe jedan pored drugog. Prva osoba poloZi ruku na stomak osobe pored njih i
kaze: ,Ha“. Ta osoba tada stavlja ruku na osobu pored i kaze: "Ha, Ha." Sledeca
osoba Cini isto, osim Sto kaze tri puta ,ha-ha-ha. Ako se igra€ nasmeje ili nije
rekao haha onoliko puta koliko je trebao oda je ispao iz igre.

Veverice | Drveée

Ovo je sjajan nekonkurentski ledolomnik. Za pocetak podelite grupu na male grupe
od po tri osobe. (bilo ko koji ostane, bice spreman da nade mesto kada akcija
zapocne) dve od tri osobe Ce sastavljati svoje ruke ostavljajuci razmak izmedu njih.
Oni su drvo. Treéa osoba, koja zauzima prostor izmedu ruku one dve osobe koji
formiraju drvo, je veverica.

Voda igre viCe:

1. "Veverice u svoje drvo" osoba koja je veverica mora napustiti svoje stablo i
potraziti novi par koji formira stablo i uci u drvo ulazeci pod njihove spojene ruke u
razmak izmedu njih. Oni koji su drveCe miruju na svojim mestima.

2. "Drvecée nadite veverice", par se drzi za ruke, jer drvo mora napustiti svoju
vevericu i potraZziti drugu vevericu koja ¢e uci izmedu njih. Sve veverice moraju
mirno stajati na svojim mestima.

3. ,Pozar u Sumi“ sve poCetne grupe od po tri osobe su raspustene i svaki od
u€esnika mora formirati nove grupe od po tri s novim partnerima (dve €ine drvo i
jedna veverica izmedu njih.)

Skini Sesir

Za ovu igru potreban je SeSir. Dajte SeSir jednom igracu. Jednom kada mu je na
glavi, ne sme ga dodirnuti. Na signal "SAD", svi ostali igraci jure onog koji je nosio
kapu i pokusavaju da ga ugrabe sa glave. Kada neko to ucini, svi igraci bi trebalo da
se "smrznu" i broje do pet polako dok igra€ sa SeSirom nastavlja da bezi. Na kraju

igre dodelite nagradu onima koji su Sesir nosili najduze ili su je imali najcesSce.
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PRIJATELJSKE IGRE

Biblijski kviz

Trebace vam lista pitanja i neko ko Ce pisati rezultat. Formirajte od 2 do 4 ekipe,
sedece u redovima, najmladi napred, najstariji pozadi. Pitanje se postavlja prvom
detetu ili u ovo slu€aju najmladem detetu i pitanje je za sve timove. Prvi koji dize
ruku moze da odgovori. ako ispravno odgovore, dobi¢e poen za svoj tim. Sledecée
pitanje je za drugo dete u svakome timu i tako dalje. Obavezno pripazite da pitanja
budu nesto Sto ste nedavno pokrivali u vasem ucenju. Pobednik je ekipa sa najviSim
rezultatom.

Lanéano tréanje

Trebace vam 4 mesta markera (moze biti stolica ili voda) Neka deca budu u Cetiri
jednake ekipe s najmanjom decom napred, i najviSom nazad (najviSe deset u eKkipi).
Pri reCi "SAD" prvi igraC se krec¢e oko obelezenog mesta i vraca se do svog tima i
ide skroz nazad. Dok prolazi, dodiruje sledec¢eg (koji tada pocinje da trci) dok se
vraca na kraj tima. Igra se zaustavlja kada se prvi trkacC vrati na Celo tima. PokusSajte
da trCe unazad; skacu ili preskaCu. Neka nose predmet sa sobom i prosleduju ga
pre nego Sto se sledeci pokrene. Druga varijanta je kada prva osoba trCi nazad do
svoje linije, umesto da ide do kraja, oni hvataju ruku za slede¢u osobu i pokrecu je
zajedno. Kada se vrate, dobiju sledeéu osobu i tako dalje dok se njihov celokupni
tim ne spoji i oni tr€e oko markera i nazad.

Pravo Naredenje

Neka se timovi porede po ispravnom abecednom redu prema imenima. , Andrija,
Bojan, Petar itd. Trebalo bi da predu na zapovest Andreje,pa onda na zapovest
Bojana, Petra itd. Kada tim to uradi trebali bi da sednu. Pobednik prvi tim sa svima
u pravom redosledu. Varijacija moze biti koriS¢enje meseca rodenja ili prezimena.

Dvostepeno kopiranje.

Oznacite pocetnu liniju i liniju skretanja. Svaki igrac ide do linije i vraca se koristeci
dva razli€ita koraka; svaki put. Mogli bi tr€ati i skakati unazad i¢i pa onda trcati ili
kako god zele.

Stap

Neka neko bude na drugom kraju, drzeci Stap uspravno. U€esnici moraju tr¢ati do
Stapa, dodirnuti ga glavom, obilaziti oko Stapa 3 puta i trCati nazad. ldeja jeste
vrtoglavica da se ne mozete brzo vratiti na poCetnu liniju.

13



IGRE U TIMOVIMA

Golubovi i orlovi

Oznacite tri paralelne linije, jednu niz sredinu prostora za igru i dve duz suprotnih
strana podrucja da biste oznacili sigurnosne zone. Timovi se redaju na obe strane
sredisnje linije, okrenuti jedan prema drugom. Jedna ekipa nosi ime Golobovi, a
druga su Orlovi. Ako voda pozove ,golubove®, tim se mora okrenuti i otréati natrag u
svoju bezbednosnu zonu sa orlovima u potrazi. Ako Orao oznaci goluba, oznaceni
igra€ menja timove i postaje orao. Ako voda igre pozove ,Orlovi, Orlovi moraju da
istrée u svoju bezbednu zonu, dok Golubovi poku$avaju da ih dotaknu. Kada su svi
igracCi dotaknuti-markirani ili su u bezbednosnoj zoni, voda igre vraca ih u sredinu
sobe. Igra se nastavlja sve dok jedan od timova nije eliminisan.

Trka Brze Zamene

Obic¢no se igra u dvorani, za ovu igru su potrebne 2 jednake ekipe. 1 tim klekne u
red kroz sredinu sobe, osiguravajuci da ima dovoljno prostora da ljudi tr€e oko njih.
Oni moraju kle€ati u obrascu da jedan igra¢ bude okrenut u jednom pravcu, a zatim
sledeci okrenut u drugom pravcu. Drugi tim mora da tr€i oko grupe igraca u sredini.
1 igrac iz ekipe koja kleCi izabran je da bude "to-taj". Moraju proganjati drugi tim
okolo - ako obeleze igraca, taj igra€ tada odlazi. U bilo kojoj fazi igraC ,taj-to” moze
dodirnuti igraCa koji kleCi na ledima i zameniti ih. Igrac koji kleCi mora iza¢i onako
kako je okrenut, a igraC ih ga mora dodirnuti od pozadi.

Hvata¢ Kacketa

Trebat ¢e vam kacket ili neki drugi predmet. Dva jednaka tima stoje jedan nasuprot
drugog. Dajte im brojeve 1, 2, 3 itd. Svako dete se takmiCi sa deteto koje ima isti
broj u suprotnom timu. Kada voda kaze neki broj, igraci s tim brojem tr€e da uzmu
kapu i pokuSavaju da je vrate u svoju liniju, a da ih drugi igra€ ne dotakne. Igrac koji
uspe, zaradi jedan bod za tim. Medutim, ako protivnik, igraC dodirne drugog igraca
dok drzi kapu, drugi tim ¢e dobiti poen. Igraci se vracaju na svoje mesto u liniji i
onda ide drugi broj. Pobednik je tim koji prvi osvoji 10 bodova.
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IGRE PADOBRANCA

Talasi
Svi sigurno drze padobran oko ivica. Neka deca prave male i velike talase.

Macka i mis

Praviti talase. Jedna osoba je oznaCena kao macka, a druga je miS. MacCka
pokuSava uhvatiti miSa dok puze ispod padobrana. MisS je siguran ako dode do
druge strane.

Unazad
Svi se Cvrsto drze padobrana i kad ti izgovori§ SAD, svi se nagnu unazad.

Potera

Podeli grupu na dva tima. Baci dve razliCite lopte na padobran, po jednu koja je
odredena za svaki tim. Poku$ajte da loptu drugog tima izbacite padobranom. Cija
lopta ostane u padobranu bude pobednik.

Promenite mesta
Brojite djecu 1, 2, 3, itd. Napravite talase odozgo. Kada dosegnete vrhunac velikog
talasa, pozovite 2 broja. Moraju da razmenjuju mesta pre pada padobrana.

Zameniti

Ovo je varijacija Promene mesta. Obrojite decu u krugu, recimo jedan do Sest.
Podignite kanal, i kada to budete ucinili po treci put onda recite broj, ta deca moraju
da razmenjuju mesta ispod nadstresSnice pre nego sto padne na zemlju. Treba im
poruciti da se kre€u prema prazninama, drze ocCi otvorene i pokuSavaju da izbegnu
nalet jedno na drugo. Pazite da oni koji ostanu oko ivice dopuste da nadstreSnica
padne, a ne da je snazno povlace.
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Muve

Nekoliko malih loptica postavljeno je na padobranu. PokuSajte da sve muve-lopte
skacCu sve viSe i viSe masuci padobranom sve jacCe i jaCe.

Hvata¢

Svi sede na zemlji (noge ispruzene ispod padobrana) drzeci se padobrana. Jedna
osoba glumi Zivotinju koja puzi ispod padobrana dok se kreée gore-dole. Kad
povuku za noge jednu osobu i odvuku je u unutrasnji krug, tada ta osoba postaje
hvataC i pokuSava druge da odvuce u srediSte. Varijacija je u tome da neko izvana
bude spasilac i pokusa da sprecCi osobu da ga ne uhvati napadac.

Voéna salata:

Umesto da davanja brojeva, svakoj osobi se nasumi¢no daje ime nekog voca.
(dajte 4 opcija voéa i ljudi postanu ono koje je njihovo najdraze voée.) Kada
pozovete voce, svaka osoba mora ici ispod padobrana i razmeniti mesta sa drugom
osobom. Kad viknete: ,Voc¢na salata®, svi moraju razmeniti mesta.

Odskakujuce lopte

Nadstresnica je Cvrsto zategnuta u visini grudi sa 2 ili 3 kuglice na povrsini. Neka
troje ili Cetvoro dece koja sede ispod nadstreSnice pokusaju da ispucaju loptice, dok
ostala pomeraju padobran gore-dole.

Marija lde Unaokolo
Okrenite Carsaf tako da ga drzite samo jednom rukom. Hodajte, skakajte, skacite,
preskacite drzeci ga. To liCi na Mariju koja ide unaokolo.
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LOPTE

Vrucée

Everyone Lopta se prenosi ili baca Sto je brze moguce od jedne osobe do druge.
Kad voda kaze STOP, osoba koja drzi loptu mora sesti. Opcija je da se nekoliko
lopti istovremeno krece.

U Sredini

Voda je usred igraliSta. Bacajuci loptu na osobu, grupa pokuSava prevariti vodu i
dodirnuti ga. U ovoj igri bi se moglo koristiti i nekoliko lopti. Ako osoba u sredini
uhvati loptu, i dalje je na sigurnom.

Ohrabrujemo vas da pokusate svaku od ovih igara. Verujemo da ¢e vam biti na
blagoslov kako bi smo kroz igre Sirili Carstvo Bozije i Ljubav Isusovu medju decom.
Neka vas Gospod blagoslovi i vodi u svemu §to Cinite.
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