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A
Amerika navzkriž
Učenci se postavijo v krog in se preštejejo na številke. Vsak si zapomni svojo številko, nato pa se med seboj pomešajo, da ne stojijo več po vrstnem redu. 

Sredi kroga stoji učenec z zavezanimi očmi. Pokliče dve številki. Igralca s tema številkama morata tiho med seboj zamenjati prostor. Med menjavo ju skuša srednji igralec prestreči in se koga od njiju dotakniti. Če mu to uspe, zamenjata vlogi. Menjavanje mest izven kroga ni dovoljeno.

Avioni – poplava - potres

Učenci prosto tekajo po prostoru. Na klic: “Avioni!” se uležejo na tla; “Poplava!” splezajo na orodje; “Potres!” pa stečajo k steni. Kdo je najhitrejši?

Avtomobili 

Vsak učenec (avtomobil) drži svoj obroč z obema rokama v višini pasu. Avtomobili vozijo po črtah, pri tem pazijo, da ne pride do karambola. 

Avtomobili nato vozijo v krogu po dirkalni stezi. Upoštevajo naša navodila – vozijo hitro ali počasi, na znak obstojijo na mestu.

B

Babico nosimo

Enemu izmed otrok zavežemo oči in mu v roke damo babico (manjši predmet, npr. žogico). Ostali učenci nato otroka zavrtijo na mestu tolikokrat, kolikor je star, nato pa ga primejo za rame in vodijo po prostoru. Čim bolj ga skušajo zmesti, zato ga vodijo v različne smeri. Ko ga pripeljejo na željeno mesto, učenec položi babico na tla. Pri tem ima še vedno zavezane oči. Ko babico odloži, ga drugi vodijo nazaj na mesto, kjer se je igra začela. Odvežemo mu ruto in mu naročimo, naj najde babico. Če mu iskanje ne gre, pomagamo z besedami »mrzlo - toplo.«
Barvno lovljenje

Učence razdelimo na štiri barve: Rdeče, Zelene, Modre in Rumene. Vsaka barva ima “dom” v enem kotu igrišča. Določimo barvo, ki bo imela 1 minuto časa za lovljenje ostalih. Ujete učence odvedejo v svoj dom, kjer počakajo do konca igre. Po minuti lovljenja preštejemo, koliko učencev so ujeli. Nato lovi druga barva… Katera barva je bila najbolj uspešna (je ulovila največ učencev)?

Bratec, reši me!
Učenec lovi, drugi se razkropijo. Tisti, ki je v nevarnosti, da ga bo lovec ujel, zakliče: Bratec, reši me! Takoj, ko ga eden prime, je varen. 

Č

Čuvaj

Učenci se postavijo v krog. Na sredino kroga postavimo kij. Ob kij se postavi čuvaj, ki mora paziti, da kij ne pade. Ostali učenci dobijo žogo, s katero skušajo podreti kij, čuvaj pa jim to skuša preprečiti. Komur uspe podreti kij, postane čuvaj v naslednji igri.

D

Dan – noč

Učence razdelimo na dve številčno enako močni skupini. Prva se imenuje dan, druga noč. Ekipi si na sredini igrišča stojita nasproti, približno 1 m narazen. Če pokličemo noč, noč lovi dan, če pokličemo dan, dan lovi noč. Bežeči učenci so rešeni, ko pritečejo do konca igrišča. Ujeti učenci pa postanejo člani nasprotne ekipe. Štartni položaji naj bodo različni (sed, leža na trebuhu, hrbtu, klek...).

Deset podaj
Učenci se razdelijo v dve ekipi. Igralci ene ekipe si med seboj podajajo žoge, igralci nasprotne ekipe pa jo skušajo prestreči. Ekipa, ki ji uspe zaporedoma 10 uspešnih podaj, dobi točko. Kdor ima žogo, se ne sme premikati, premakniti se morajo njegovi soigralci, tako da jim lahko neovirano poda.

Dobra vila

Dva učenca sta lovca (dobita rutki), eden pa je dobra vila (dobi paličico). Lovca lovita ostale, ki prosto tekajo po igrišču. Ujeti učenci morajo leči na tla. Dobra vila hodi naokrog, se s palčko dotika ležečih igralcev in jih tako “obudi”, da se zopet lahko vrnejo v igro. Lovca dobre vile ne moreta ujeti. Vloge večkrat menjamo.

Dobro jutro, stric!

Učenci se postavijo v krog in se primejo za roke. Eden izmed učencev hodi okoli kroga, nekoga narahlo udari po hrbtu, reče: »Dobro jutro, stric!« ter steče okoli kroga. Udarjeni pa steče naokrog v nasprotni smeri. Kdor prvi priteče do izpraznjenega mesta je zmagovalec, drugi pa nadaljuje igro.

Domov!

Učenci obroče položijo na tla, nato prosto tekajo po prostoru. Postopoma odvzemamo obroče. Na znak mora vsak čim hitreje zasesti enega od obročev. Učenci, ki so ostali brez obroča, izpadejo iz igre.

G
Glasbene blazine
Po telovadnici razporedimo več blazin. Ko igra glasba, učenci tečejo po telovadnici, ko glasba utihne, morajo čim hitreje stopiti na eno izmed blazin. Postopoma odvzemamo blazine. 

Igra se konča, ko ne morejo več vsi učenci stati na eni izmed blazin.

Gnilo jajce

Učenci čepijo v krogu, eden izmed igralcev ima v roki rutko ter hodi okrog kroga. Ko se mu zdi primerno, potihem in neopazno potisne rutko enemu izmed otrok za hrbet, sam pa nadaljuje pot okrog kroga, kot da se ni nič zgodilo. Če mu uspe narediti cel krog in se dotakne tistega, ki mu je dal rutko, ta postane “gnilo jajce” in gre za kazen za nekaj iger na sredo kroga. Če pa učenec, ki je rutko dobil za hrbet, to opazi, hitro steče za njim: če se bežečemu uspe rešiti na prosto mesto v krogu, se igra nadaljuje, če pa ga ujame, postane ujeti igralec gnilo jajce.

I

Igra štirih kotov

Kote telovadnice označimo s števili od 1 do 4. Na sredino telovadnice se usede učenec  z zavezanimi očmi in na glas šteje do 10. V tem času se morajo ostali igralci postaviti v enega izmed kotov. Ko mižeči prešteje do 10, zakliče: »Stoj!« ter izbere enega izmed kotov. Vsi učenci, ki stojijo v tem kotu, izpadejo iz igre. Igra se ponavlja, dokler ne ostane manj kot 5 učencev. V tem primeru se mora potem vsak postaviti v drug kot. Igre je konec, ko ostane le še en igralec.
Izzivat

Dve ekipi se postavita vsaka na svojo stran igrišča za črto. Prva ekipa izbere svojega predstavnika, ki odide k drugi ekipi in izziva kateregakoli izmed nasprotnikov s tem, da ga trikrat udari v nastavljeno dlan. Po tretjem udarcu hitro zbeži k svoji ekipi, izzvani nasprotnik pa ga skuša ujeti. Če ga dohiti, mora izzivalec v ujetništvo, sam pa gre izzivat prvo ekipo. Če izzivalca ne ujame, postane ujetnik prve ekipe.

Opombe

Z žrebom določimo, katera ekipa bo začela.

Teči se sme samo naravnost naprej.

Učenec lahko reši svoje soigralce iz ujetništva z izzivanjem tistega, ki jih je ujel, seveda pa mu mora potem tudi ubežati.

Zmaga ekipa, ki ima več ujetnikov.

J
Jakec, kje si?

Učenci stojijo v krogu in se držijo za roke. V krogu sta Jakec in Micka, ki ima zavezane oči. Micka vpraša:”Jakec, kje si?”, Jakec ji odgovori: “Tukaj sem!” Micka skuša Jakca ujeti, Jakec pa se ji izmika. Če Micki Jakca ne uspe ujeti, zamenjamo vlogi ali pa zmanjšamo krog.

K

Kačje glave

Trije učenci z rutkami postanejo “kačje glave”. Vsaka glava si želi uloviti čim daljši rep, zato lovi ostale, ki bežijo pred njo. Ujeti učenci se pridružijo glavi in se primejo za roke. Če se kača pretrga, ulov ne velja. Zmaga kača, ki ima najdaljši rep.

Kdo bo koga?

Učenci se razporedijo po igralnem prostoru. Za igro potrebujemo dve mehki žogi. Kdor ima žogo, sme ciljati ostale, pri tem pa se ne sme premakniti, ampak meče z mesta, kjer je žogo ujel ali pobral. Ostali igralci se lahko prosto premikajo po prostoru. Vrženo žogo pobere najbližji igralec in cilja naprej. Zadeti učenci se usedejo na klop. Zapomniti pa si morajo, kdo jih je zadel, saj se smejo vrniti v igro, ko je zadet tisti učenec, ki jih je zadel.

Kdo bo prej?
Učence razdelimo v dve skupini. Postavita se druga proti drugi nasproti za črto na nasprotnih straneh igrišča. Na znak obe skupini stečeta, zamenjata prostore in se postavita v enak položaj. Katera skupina bo prej? Tekmo izvajamo iz različnih začetnih položajev (v sedu, leže na hrbtu ali trebuhu, obrnjeni s hrbtom nasproti igralcem…) ter na različne načine (poskoki po eni nogi, sonožno, po vseh štirih…)

Kdo je zamudil avtobus
Po telovadnici razporedimo blazine. Blazin je toliko, da skupina štirih učencev ostane brez blazine. Na znak učenci prosto tečejo po telovadnici, člani iste skupine se držijo za roke. Na znak mora vsaka skupina zasesti eno izmed blazin. Najpočasnejša skupina zamudi avtobus in dobi kazensko točko.

Kdo se boji črnega moža

Črni mož se postavi na eno stran prostora, učenci na drugo. Črni mož zakliče: “Kdo se boji črnega moža?” Učenci odgovorijo: “Nihče!” in stečejo proti črnemu možu. Črni mož jih lovi, kogar se dotakne, postane njegov pomočnik. Črni mož in pomočniki smejo teči samo naprej.

Klicanje številk

Učence razdelimo v štiri tekmovalne skupine, vsak učenec v skupini dobi svojo številko, ki se jo mora zapomniti. Vsaka skupina naredi svojo kolono.
Učenci na klic svoje številke stečejo okoli kolone nazaj do svojega štartnega mesta. Zmaga le najhitrejši in pribori svoji ekipi nagradno točko. Zmaga ekipa, ki v končnem seštevku zbere največ točk.

Variante:

- startni položaji so lahko različni: sed, leža na hrbtu ali trebuhu ...;

- igro lahko izvedemo tudi v krožni vadbeni formaciji; učenci tečejo okrog kroga do svojega startnega mesta.

Klip klop
Na klic KLIP morajo učenci roke dvigniti, na klic KLOP pa spustiti. Kdor se zmoti, izpade iz igre.

Korenčki 

Učenci se postavijo v krog, primejo se za roke in se nato uležejo na trebuh; roke imajo še vedno sklenjene. Sedaj pride vrtnar (učenec, ki smo ga že predhodno določili), ki želi izpuliti vse korenčke. Izbere si učenca, ga prime za nogi in ga vleče toliko časa, da korenček popusti (spusti sosednja igralca). Izpuljeni korenčki pomagajo vrtnarju pri puljenju. Igre je konec, ko v zemlji ni nobenega korenčka več.

L

Lastovke se selijo
Učence razdelimo v štiri enake skupine. Vsaka skupina stoji na določenem prostoru (gnezdu). Razdalje med posameznimi gnezdi so enake. Vsem štirim skupinam določimo novo mesto. Na znak stečejo učenci vseh skupin proti novemu gnezdu. Skupina, ki priteče prva v gnezdo, zmaga.

Lev in tiger

V polovici telovadnice gospodari lev, v drugi pa tiger. Učenci tekajo po vsej telovadnici, lev in tiger pa lovita vsak na svoji polovici. Ujeti učenci sedejo na rob telovadnice. Po določenem času igro prekinemo in preštejemo, katera žival je uspešneje lovila.

Lovci in zajci
Na tla narišemo krog, kamor se postavijo zajci, lovca pa se postavita izven kroga. Lovca ciljata zajce, kdor je zadet, gre izven kroga in pomaga lovcem pri zadevanju ostalih zajcev. Ko v krogu ostaneta le še dva učenca, se igra konča in to sta lovca v naslednji igri.

Lovljenje z žogo
Lovec ima penasto žogo in z njo cilja ostale učence. Veljajo samo zadetki pod koleni. Učenec, ki je zadet postane lovec in cilja naprej. Lovec se z žogo sme premikati. Igro otežimo tako, da določimo dva lovca.

Lov na repek

Učenci se razdelijo v pare. Eden v paru ima repek – za hlače si zatakne kos blaga, drugi pa ga lovi in mu poskuša repek odvzeti. Če mu to uspe, dobi on repek in partner lovi njega. 

Lov na zajčke

Učenci stojijo v krogu. V sredini so tri žoge. Pokličemo enega igralca, ta je lovec. Lovec hitro steče k žogam, zajčki se razbeže. Ko lovec prime eno žogo v roko, zakliče: 

“Stoj!” Vsi zajci se morajo ustaviti. Lovec meče žoge v zajce. Kogar zadane, je izločen iz igre. Igro večkrat ponovimo.

Lov po črtah
Igralci se lahko gibljejo le po črtah. Lovec ima v rokah žogo in ko se z njo dotakne bežečega, ta prevzame žogo in vlogo lovca.

Lov za repki
Vsak učenec dobi trak iz blaga, ki si ga na hrbtu zatakne za hlače. Učenci se med seboj lovijo in poskušajo ujeti (drugim vzeti) repke, hkrati pa pazijo, da jim njihovega repa nihče ne vzame. Lovijo se toliko časa, dokler ne ostanejo vsi brez repkov.

Lov za zakladom

Sredino pravokotnega igrišča označimo s stožci. Na obeh koncih igrišča označimo prostor, kamor položimo po 20 kartončkov (zakladov).  Na diagonalna vogala igrišča postavimo po en obroč (zapor), na nasprotna diagonalna vogala pa postavimo škatlo (skrinja zakladov).

Učence razdelimo na dve enakovredni ekipi. Vsaka ekipa se postavi na svojo polovico igrišča.  Igralci poskušajo preteči nasprotnikovo polje in priti do zaklada. Če ga pri tem nihče ne ujame, sme vzeti en nasprotnikov zaklad in ga odnesti v svojo skrinjo zakladov. Pri vračanju v svoje polje ga ni dovoljeno loviti.

Kogar pa nasprotniki ujamejo na svoji polovici, postane njihov ujetnik in mora v zapor. Ujetnika lahko z dotikom osvobodi soigralec. Nato se lahko oba varno vrneta na svoje polje. Igralec lahko osvobodil samo enega jetnika naenkrat. Zapor lahko varuje samo en igralec naenkrat.

Igre je konec po določenem času ali ko ena ekipa ostane brez zakladov.

Različice:

- Na sredino vsakega polja postavimo obroč, ki predstavlja "varno" mesto za nasprotnika.

- Po telovadnici lahko razporedimo ovire (blazine, škatle, klopi...).

- Dokler ima ekipa kakšnega svojega igralca v zaporu, ne more zbirati zakladov.

M

Mačka in miš

Učenci stojijo v krogu in se držijo za roke. Določimo mačko in miško. Mačko zapremo v krog, miška pa je zunaj kroga. Mačka skuša ujeti miško, miška pa beži pred mačko. Učenci z dvigovanjem sklenjenih rok dajejo prost prehod miški, mačko pa ovirajo. Ko mačka ujame miško, določimo nov par.

Kadar mačka dalj časa ne more ujeti miške, določimo še eno mačko ali pa mački pustimo v krogu na enem mestu odprt prehod.

Mačka in miši
En učenec je mačka, ostali so miši. Vsaka miš sedi v svoji luknji – v obroču. Mačka sedi na tleh, s hrbtom je obrnjena proti mišim. Določimo štiri miši, ki se mački priplazijo za hrbet in jo požgečkajo. Mačka začne te miši loviti, ki se rešijo tako, da se skrijejo v svojo luknjo. Ujeta miš postane mačka v naslednji igri.

Mačka varuje slanino

Učenci – miši – stojijo v krogu. Sredi kroga je žoga – slanina, ki jo varuje en učenec – mačka. Miši hodijo jest slanino - skušajo se dotakniti žoge. Miš, ki se ji to posreči, postane mačka. Če pa mačka ujame miš, preden se je ta dotaknila žoge, mora izstopiti iz igre za toliko časa, da je ujeta druga miš. 

Marsovček

Eden izmed učencev je Marsovček, stoji v igralnem polju. Ostali učenci stojijo izven polja. Učenci ga vprašajo: “Kdo te lahko ujame?”, Marsovček jim odgovori: “ Tisti, ki imajo belo majico; nosijo očala; imajo pege; radi jedo sladoled…”. Poklicani učenci lovijo Marsovčka, kdor ga prvi ujame, postane Marsovček v naslednji igri. 

Mavrica

Učence razdelimo v 6 ekip, vsaka dobi ime po eni izmed barv mavrice: rdeča, oranžna, rumena, zelena, modra, vijolična. Učenci se med seboj pomešajo in razporedijo po celotnem igrišču. Na znak vsi zaprejo oči, iztegnejo roke pred seboj in počasi hodijo naokrog ter zraven kličejo svojo barvo. Cilj igre je, da se učenci posamezne skupine najdejo med seboj. Ko se najdeta dva igralca iste barve, skleneta komolca in iščeta naprej še preostale člane ekipe. Igre je konec, ko se najdejo vsi člani ekipe.

Med enim ognjem

Določimo meje igrišča. V igrišče se postavijo vsi učenci, razen dveh strelcev, ki stopita vsak na en konec igrišča. Strelca ciljata igralce v polju. Vsak zadetek jima prinese točko. Če pa učenec v polju žogo ujame, dobi točko njegova skupina. Kdo zbere več točk v določenem času?

N

Noge proč od tal

Določimo učenca, ki bo pričel z lovljenjem. Ujeti ne sme tistega, ki sede ali leže na tla in dvigne noge. Ujeti postane lovec.

O
Okamenele babe
Eden izmed učencev je lovec. Kogar se lovec dotakne, okameni (obstoji na mestu v razkoračni stoji). Okamenele učence lahko rešijo ostali igralci tako, da se jim splazijo med nogama.

Okameneli ptiči 
Učenci prosto plešejo na glasbo. Glasbo nenadoma ugasnemo. Učenci obmirujejo, kdor se je zadnji še premikal, izpade iz igre. Glasba ponovno zaigra in učenci se zopet lahko premikajo.

P

Palčki

Dolocimo dva učenca – čarovnika, ki s čarobno rutico lovita bežece učence. Kogar se

čarovnik dotakne, mora počepniti in se gibati le v počepu – postane palček. V počepu se

giblje toliko časa, dokler se ga ne dotakne nekdo od bežečih učencev.
Pazi, kače!
Dečki se primejo za roke in tako predstavljajo kačo. Kača lahko ujame deklico tako, da sklene krog okrog nje. Deklica ne sme pobegniti pod rokami. Ujeta deklica se pridruži lovcem. Ko so ujete vse deklice, vloge zamenjamo - sedaj lovijo deklice.

Če je učencev veliko, je kač lahko več.

Pepček

Učenci se postavijo v krog, v sredino stopi “Pepček”. Učenci si podajajo (kotalijo) žogo, Pepček jo skuša prestreči. Če se žoge dotakne, postane Pepček tisti učenec, ki je žogo pred tem zakotalil.
Pet komolcev

Po prostoru razporedimo več kijev ali stožcev. Učenci ob glasbi prosto tekajo po prostoru. Ko glasba ugasne, damo povelje, npr: pet komolcev. To pomeni, da mora vsak učenec steči do petih različnih stožcev in se vsakega dotakniti s komolcem. Ko glasba zopet zaigra, učenci spet lahko prosto tečejo po prostoru.

Primeri povelij: štiri desna kolena, pet desnih stopal, trije kazalci, dve rameni, štiri zadnjice, pet desnih ušes, tri brade…

Pomagaj prijatelju

En učenec je lovec, ostali se prosto razbežijo po prostoru. Eden od njih ima žogo. Lovec vedno lovi samo tistega, ki ima v rokah žogo. Bežeči se reši tako, da žogo odda drugemu učencu. Ko lovec ujame bežečega, ta postane novi lovec.

Poplava
Učenci prosto tečejo po telovadnici. Na klic "Poplava" čim hitreje poiščejo orodje in se povzpnejo nanj, tako da se s stopali ne dotikajo tal. Igro večkrat ponovimo.

Prijateljska veriga
Po dva učenca se primeta za roke, nato se pari razporedijo po prostoru. Ko zaslišijo glasbo, prosto tečejo po prostoru. Ko glasba utihne, morajo vsak hitro poiskati novega partnerja. Nato se igra nadaljuje. Učenci se po telovadnici lahko premikajo na različne načine: skakljajo, tečejo zadenjsko, v stran...

Prstan

Na igrišču zarišemo krog s premerom 4 metrov. Eden izmed učencev stopi v krog, ostali pa stojijo za obodom. Učenci pretekajo krog in menjavajo mesta med seboj. Kogar čuvaj ujame v krogu, postane novi čuvaj.

Opombe

Čuvaj ne sme stopiti izven kroga.

Če čuvaj ne more nikogar ujeti, stopijo vsi igralci na obod kroga in na znak sonožno skočijo v daljino. Kdor je skočil najmanj, je novi čuvaj.

Mest ne smejo menjavati sosednji igralci.
Psiček brez utice

Učence razdelimo v pare. Prvi stoji razkoračno in je utica, drugi je psiček, ki v opori klečno miruje v svoji utici. Med njimi je psiček, ki nima svoje utice. Na klic: “Zamenjaj utico!” si vsak psiček brž poišče drugo utico. Vlogi menjamo.

R

Rakete

Po igralnem prostoru razporedimo 3 obroče. V vsakem obroču stoji po en »hudobni vesoljec«, ki je oborožen z mehko žogo, ostali učenci - rakete pa stojijo na enem koncu igrišča. Na znak morajo rakete preteči igišče in varno priti na drugo stran. Vesoljci mimo leteče rakete ciljajo z žogo. Po metu morajo hitro steči po žogo in se vrniti v krog, nato pa lahko zopet ciljajo. Zadete rakete se »pokvarijo« in obstanejo na mestu (igralec poklekne). Pokvarjene rakete se nato skušajo dotakniti kakšne druge rakete, saj potem zamenjata mesti. Pri tem lahko premikajo samo zgornji del telesa. Igre je konec, ko so vse rakete pokvarjene.
Različica: določimo, katere rakete morajo preleteti igrišče (npr. samo dekliške/fantovske rakete, zelene rakete, rakete v kratkih hlačah ...)
Ravbarji in žandarji

Učenci se razdelijo na ravbarje in žandarje. Žandarji si določijo poseben prostor, kjer bodo imeli ječo. Medtem se gredo ravbarji skrit. Žandarji se nato odpravijo za njimi na lov. Če žandar ravbarja ujame, mora ta z njm v ječo. Pri jetnikih mora vedno kdo stati na straži, saj lahko kakšen ravbar z dotikom reši svojega prijatelja.

Igra poteka, dokler niso ujeti vsi ravbarji. Prostor za igro mora biti omejen.

Rdeča luč

En učenec je policist, ostali so avtomobili. Avtomobili stojijo za črto na eni strani igrišča, policist pa na drugi strani. Policist jim obrne hrbet, zakliče: “Zelena!” in šteje potiho do 5. Avtomobili se medtem hitro pomikajo naprej. Ko policist zakliče: ”Rdeča!”, se hitro obrne naokrog. Če se kakšen avtomobil še premika, ga policist pošlje nazaj na začetek. Prvi avto, ki pripelje do policista, je policist v naslednji igri.

Ribič gre na lov
Ribič se postavi na eno stran prostora in zakliče: “Ribice, ribice, ribič gre na lov!”. Ribice mu plavajo nasproti, ribič jih lovi. Ujeti učenci se primejo za roke in napravijo mrežo ter pomagajo ribiču loviti. Učenci se lahko izmuznejo skozi mrežo, ker lahko lovita le krajna dva igralca. Če se mreža pretrga, ulov ne velja.

Ribiči

V enem kotu igrišča določimo poseben prostor (otok), ostali del igrišča pa predstavlja morje. Na otoku sta dva učenca (ribiča), ostali učenci (ribe) pa so razporejeni po igrišču. Ribiča se primeta za roke, stečeta med učence in skušata ujeti kakšno ribo. Ujeto ribo odvedeta na otok in se ponovno odpravita na lov. Tudi drugo ujeto ribo pripeljeta na otok. Ujeti ribi sta sedaj ribiča in pomagata loviti. Igre je konec, ko so ujete vse ribe.

Opozorila

En par lahko ujame samo eno ribo naenkrat. Ujeta riba se ne sme upirati. Ribiči smejo loviti le v paru.

S

Skriti zaklad

V prostoru skrijemo nek predmet. Na znak ga učenci začnejo iskati. Kdor ga opazi, nam pride na uho povedat, kje je, nato se usede na tla in počaka, da skriti zaklad najdejo tudi ostali. Kdor je zaklad opazil prvi, lahko predmet skriva v naslednji igri.

Slepa miš

Enemu učencu (slepi miši) zavežemo oči. Slepa miš poskuša ujeti kakega od ostalih igralcev, ki tekajo okoli njega in ga dražijo. Ujeti učenec postane nova slepa miš.
Sokol in golobi
Sokol stoji na sredini igrišča in zakliče: "Golobi, letite!" Golobi morajo teči mimo sokola na drugo stran igrišča, pri tem pa se jih sokol ne sme dotakniti. Ujeti golobi pomagajo sokolu loviti v naslednji igri.

Smrkci
S štirimi stožci označimo pravokotno igrišče. Na en konec stopijo učenci, ki so razdeljeni v štiri skupine. Vsaka je poimenovana po enem izmed junakov filma Smrkci (npr. ata Smrk, Glavca, Smrketa, Klada ...). V polju pa stojijo trije učenci - Gargamel s svojima pomočnikoma. 

Gargamel pokliče eno izmed skupin. Člani skupine morajo preteči igrišče na nasprotno stran, Gargamel s pomočnikoma pa jih lovi. Kdor je ujet, mora ob igrišču izvesti določeno vajo (trebušnjake, počepe, poskoke...). Ko pridejo na vrsto vse skupine, določimo novega Gargamela in nova pomočnika.

Spoznati po glasu 
Učenci sklenejo krog, sredi kroga pa stoji učenec z zavezanimi očmi. Krog se začne pomikati v levo ali desno. Ko srednji zakliče:”Stoj!”, se učenci ustavijo. Srednji pokaže z roko enega izmed igralcev. Ta ga mora s spremenjenim glasom poklicati po imenu. Če srednji ugane, kdo ga je poklical, se zamenjata. 

Sproščanje

Učenci ležejo na tla, zaprejo oči, se sprostijo, globoko dihajo. Hodimo med njimi, kogar pobožamo po glavi, vstane in tiho hodi v koloni za nami. Ko so v koloni vsi učenci, odidemo v razred.

Š

Škarjice brusit

Na prostornem igrišču dobi vsak igralec svojo sobico (drevo, kamen...) razen brusilca škarij. Ta hodi naokrog, brusi kazalec in sprašuje: »Ali imate pri vas kakšne škarje za brusit?« Učenci odgovarjajo: »Pri nas ne, ampak tam preko,« in pokažejo ostale učence. Brusilec odide tja, med tem pa ostali menjajo mesta. Pri tem pazijo, da jim mesta ne zasede brusilec. Če brusilec dolgo ne more dobiti sobice, zakličemo: »Vsi ven iz sob!« Na to povelje morajo vsi zamenjati prostor.

T

Tek trojk
Učenci se razdelijo v trojke. Vsaka trojica stopi v kolono, drugi in tretji primeta predhodnika za boke. Prvi v koloni je glava, zadnji pa rep. Preostali igralci so lovci. Na znak začnejo lovci loviti trojke in se skušajo prijeti zadnjega v koloni. Komur to uspe, postane rep, 'glava' pa postane lovec in lovi naprej novo trojko. Če med begom trojka razpade, se lovec takoj pridruži trojki, glava pa postane lovec.

"Tepežkanje"
Lovec drži v roki tulec iz papirja, z njim skuša po zadnjici udariti bežeče soigralce. Če mu koga uspe udariti, izpusti "tepežko" iz rok, ujeti učenec pa jo pobere in lovi naprej. Po dveh minutah igro prekinemo. Igro večkrat ponovimo. Kdo ni bil nikoli »tepen«?

Različice:

- Lovi več otrok naenkrat.

- Gibati se smejo samo na določen način (v stran, hopsanje, hoja nazaj...)

U

Ugani, kdo je!

Učenci se postavijo v krog, v sredino stopi učenec z zavezanimi očmi. Med tem, ko učenec v krogu na glas šteje do 10, učenci v krogu tečejo okrog njega. Na 10 se ustavijo in vsak naredi tri korake v katerokoli smer. Sedaj se začne premikati sredinski učenec, dokler se koga izmed stoječih igralcev ne dotakne. Če ugotovi, koga se je dotaknil, zamenjata vlogi. Na voljo ima tri poskuse. Če pa mu ne uspe ugotoviti, za koga gre, določimo novega učenca, ki bo mižal,  in ponovimo igro.

Ujemi palico

Učence razdelimo v manjše vadbene skupine (po 6). Eden izmed njih vzame palico, jo postavi z enim koncem na tla, drugi konec pa drži samo s prstom, tako da palica ne pade. Ostali učenci se postavijo na razdalji 3 korakov okrog njega in se preštejejo. Učenec v sredini pokliče eno izmed števil in izpusti palico. Poklicani učenec mora palico ujeti, preden pade na tla. Če mu to uspe, se s srednjim učencem zamenjata.

Različice: sredinski učenec zavrti obroč ali frizbi, poklicani učenec ga mora prestreči, preden se ustavi in pade na tla.

Ujemi žogo

Učenci se postavijo v krog. Eden vrže žogo visoko v zrak in pokliče nekoga od sošolcev. Poklicani steče in ujame žogo ter zakliče “stoj!”, ostali se medtem razbežijo, na klic pa obstanejo na mestu. Nato poskuša enega izmed njih zadeti. Kdor je zadet, dobi kazensko točko ter žogo in nadaljuje igro.

Ujeti ptički
Polovica učencev stoji v krogu in se drži za roke. Druga polovica so ujeti ptički, ki sedijo v sredini kroga. Na znak se skušajo ujeti ptički prebiti iz kroga, zunanji pa jih pri tem ovirajo. Počasi štejemo do deset, nato preštejemo ubežnike. Zatem zamenjajo vlogi.

Ura bije

Učenci se postavijo v velik krog. Preštejejo se na tri. Zakličemo: “Ura bije dve!” Vse dvojke čim hitreje stečejo okrog kroga in se vrnejo na svoje mesto. Kdo je bil najhitrejši? Takoj zatem pokličemo novo številko.

Različica: učenci morajo teči slalom med stoječimi sošolci.

V

Volk, koliko je ura?
Volk hodi naokrog, ostali mu sledijo in ga sprašujejo: “Volk, koliko je ura?” Volk jim odgovarja, ko pa odgovori: “Dvanajst.”, začne loviti. Kogar se dotakne, mora sesti na klop. Čez nekaj časa določimo novega volka.

Volkovi in ovce

Učenci stojijo v dveh vrstah 2 do 3 m narazen. Cilj je lahko črta ali stena, ki je 15 do 20 m od starta. Na znak "volkovi" (učenci v zadnji vrsti) lovijo "ovce" (učence v prvi vrsti). Začetni položaji so lahko različni: sed, leža, čep, klek... Učenci se menjavajo v vlogi volkov in ovc.

Z

Zbijanje žoge

Učence razdelimo v dve skupini, vsaka se postavi na svoj konec igrišča. Učencem damo več žog, na sredino igrišča pa postavimo večjo žogo. To žogo skušajo zadeti, da bi se zakotalila čez nasprotnikovo polje. Nasprotna ekipa pa zbija žogo nazaj. Žogo smejo ciljati samo izza črte, preostale (odvržene) žoge pa lahko pobirajo samo na svojem delu igrišča. Ekipa, ki uspe žogo spraviti čez nasprotnikovo črto, dobi točko.
Zbiralec žog

Na sredo igrišča postavimo škatlo, ob njej postavimo učenca, ki je zbiralec žog. Ostali učenci imajo vsak svojo žogo. Zbiralec žog jih lovi in kogar se dotakne, mora oddati svojo žogo v škatlo in pomagati loviti. Igra se konča, ko so vse žoge pospravljene.

Zmagovalna igra

Učence razdelimo v dve skupini. Vsaka se postavi na svojo polovico igrišča. Z mehko žogo se ciljajo med seboj. Pri tem ne smejo stopiti na nasprotnikovo polje. Zadeti učenci »prestopijo« v nasprotno ekipo in tam nadaljujejo z igro. Igra se nadaljuje, dokler niso vsi učenci na eni strani igrišča. Če želimo dejavnost otežiti, lahko v igro damo več žog.

Ž

Žak, Pak in Mak

Učenci se razdelijo v skupine po 3; postavijo se v obliki večjega kroga. Usedejo se na tla in v skupini se dogovorijo, kdo je Žak, kdo Pak in kdo Mak. Na sredino kroga položimo v obroč košarkaške žoge (eno manj kot je skupin). 

Učitelj pokliče eno izmed treh imen, npr. Žak. Poklicani učenci hitro vstanejo, stečejo v smeri urinega kazalca okrog kroga in pod mostom (njegova soigralca medtem vstaneta, se primeta za obe roki in jih dvigneta - naredita »most«) do žog. Učenec prime eno izmed žog in jo vodi do svoje skupine. Vse skupine, ki jim to uspe, dobijo točko. Žogo vrnejo v obroč in igra se ponovi. Zmagajo ekipe, ki zberejo največ točk.
Žoganje čez polje
Učence razdelimo v dve skupini tako, da je v vsakem polju enako število igralcev. Za nasprotnikovo stranjo ima vsaka skupina enega igralca. Ta zadeva nasprotnike. Notranji igralci ne zadevajo, ampak žogo le ulovijo in jo podajajo zunanjemu soigralcu. Igralec, ki je zadet, se pridruži zunanjemu igralcu in mu pomaga zadevati nasprotnike.

Žoganje na kozo

Učenci se razdelijo v dve ekipi. Člani prve ekipe stojijo za črto na enem koncu igrišča, člani druge ekipe pa so razporejeni po celotnem igrišču. Na drugem koncu igrišča stoji koza in ob kozi član druge ekipe. Na znak učenec prve ekipe v igrišče vrže žogo (poljubno kam), hkrati pa vsi člani prve ekipe čim hitreje stečejo okoli koze in nazaj za črto. V tem času morajo člani druge ekipe čim hitreje pobrati žogo, jo podati do svojega igralca pri kozi, on jo poda nazaj, nato pa lahko ciljajo mimobežeče igralce prve ekipe. Ciljajo z mesta, žogo pa gredo lahko iskat, vendar se mora igralec postaviti na svoje mesto preden spet cilja. Vsak zadetek se šteje 1 točko. Igra se ponovi tolikokrat, da za met žoge v polje pridejo na vrsto vsi igralci prve ekipe. Nato ekipi zamenjata vlogi. Zmaga ekipa, ki zbere več točk.
Žoganje »na lov«

Lovec z žogo strelja divjačino. Učenec, ki je zadet, postane lovčev pomočnik. Dokler je lovec sam, lahko preganja ostale z žogo v roki. Ko pa je lovcev več, se ti lahko premikajo le brez žoge. Lovci se žogajo med seboj, obkrožajo divjačino in v ugodnem trenutku streljajo.

Zmaga igralec, ki je bil zadnji zadet. Igro otežimo tako, da določimo, s katero roko lovci mečejo žogo. Lovci morajo biti označeni.

Žoga s ciljem 

Učenci se postavijo v krog. Vsak mora imeti svoje stojišče označeno. Eden izmed njih je stražnik, ki pa nima določenega prostora. Sredi kroga je na podlago postavljen klobuk (stožec). Učenci ga skušajo zadeti z žogo. Če klobuk pade na tla, morajo vsi steči do podlage, se je dotakniti in se vrniti na svoje mesto. Stražnik pa mora položiti klobuk na podlago, nato pa poskuša zasesti kakšno prosto mesto. Tisti, ki ostane braz stojišča, postane stražnik.

