IGRE  NAŠIH  BABIC  IN  DEDKOV
Pomembno: v  času izolacije se te igre igraš z družinskimi člani. 
TRGOVINA
POTEK IGRE S PRAVILI:

Na travniku, v gozdu si naberemo karkoli: storže, kamenje, veje, cvetje…  Izbrane predmete položimo na ustrezno podlago. Iz papirja si naredimo kovance in se igramo trgovino. 

Način igranja: Na desko so dali krompir, koruzo, jabolka, liste. Plačevali so s kamni.

KRALJ -  KRALJICA     
POTEK IGRE S PRAVILI:

Najprej izberemo ali se dogovorimo, kdo bo kralj ali kraljica.  Ostali igralci se postavijo na zamišljeno črto – nekaj metrov  nazaj. Otroci se morajo lepo obnašati, oziroma lepo govoriti kralju ali kraljici. Prvi reče: »Pozdravljeni, kralj! Joj, kako lepo kraljestvo imate, koliko korakov mi daste do vašega prečudovitega, urejenega in nadvse lepega kraljestva?« Čim lepše bo igralec povedal, tem več korakov bo dobil od kralja ali kraljice. Kralj mu določi korake, kakor sam želi, npr.: enega mišjega, dva slonja (mišji je najmanjši, slonji največji). Igralec prestopi toliko korakov, kolikor mu jih je določil kralj in se mu mora lepo zahvaliti. Če se pozabi zahvaliti, se mora vrniti na začetek igre. Tako se igra nadaljuje, dokler ne pride nekdo od igralcev do kralja, in ta je seveda naslednji kralj ali kraljica.

Različice: 

· Kralj ali kraljica lahko dasta,  npr.: mišje, mačje, slonje ali zajčje korake. Ko kraljica posamezniku nameni korake, se ji mora zanje lepo zahvaliti, če ne, mu lahko da tudi kazen. npr.: »Pet mišjih korakov nazaj.«

DEDA SKAKAT (Letalo, Ristanc, Šola) 

POTEK IGRE S PRAVILI:

Igro igra več igralcev, najmanj dva in več. Na tla narišejo 'deda'.  Prvi igralec vrže kamenček v prvo polje. Ko je kamenček v prvem polju, odskače igralec enojna polja z eno nogo, dvojna polja pa z obema nogama. V 'glavi' 'deda' se obrne, lahko si odpočije in skače nazaj. Ob vrnitvi kamenček pobere stoje na eni nogi. Če je pravilno odskakal, lahko kamenček vrže v drugo polje in spet odskače; dokler ni 'fuč', ne naredi napake. 'Fuč' je igralec: kadar stopi na črto,  napačno skoči, pozabi pobrati kamenček ali če s kamenčkom ne zadene polja. Takrat igro nadaljuje drugi igralec, ki igra do 'fuča', in tako naprej. Kdor prvi odskače vsa polja, izbira 'nagradno polje', in sicer tako, da se na izhodiščnem položaju obrne in vrže kamen vzratno v eno od polj. Če zgreši, lahko ponovi še dvakrat. Polje, ki ga s kamenčkom zadene, je nagradno in si ga tudi označi. Nagradno polje pa pomeni, da drugi vanj ne skačejo in ne mečejo, on pa vanj skače z obema nogama. Igramo lahko do zapolnitve vseh polj ali pa tako dolgo,  da dobimo nekoga z največ polji.

Različice:

1. Lik je lahko narisan različno. Lahko ima 10 ali pa 8 polj.

2. Če vrže igralec kamen na črto, ponavlja metanje.

3. Igro lahko igrajo trije otroci; kjer  jih je več, igra dlje traja. Lahko pa  jo igra igralec sam.

4. Skače se po eni nogi, v vsak kvadrat, razen v tistega, v katerem leži kamen. Ko se igralec vrača, pobere kamen in prav tako preskoči kvadrat.

PISMO, SKAKANJE NA KRIŽ, KOČA, FUČKA, POTISKANJE KAMNA V PISMU, BRCANJE KAMNA V KVADRATU, SKAKANJE PISMA, IGRA S KAMNOM, KRIŽ                      

POTEK IGRE S PRAVILI:

Igro lahko igrata najmanj dva, oziroma več igralcev. S koščkom opeke ali krede zarišemo kvadrat v velikosti približno 3 x 3 m. Znotraj naredimo križ, pismo pa zalepimo s trakom. Polja označimo s številkami od 1 do 5. Igralec, ki začne igro, se postavi v izhodiščni položaj in vrže kamen v 1. polje. Skače na eni nogi tako, da skoči v 1. polje, poskakujoč potiska kamen v 2. polje in v vsa naslednja polja. Ko kamen potisne iz 5. polja, zaključi prvi krog. Igro nadaljuje tako, da kamenček vrže v 2. polje ter ponovi postopek igre. V pismo vstopi poskakujoč na eni nogi v prvem polju. Za večje otroke pa lahko velja, da v polja, v katerih začenjajo kroge, skočijo sonožno, igro pa nadaljujejo skakajoč na eni nogi. Prvi igralec lahko igra, dokler ne naredi napake: stopi na črto, potisne kamen na črto, zgreši polje pri metanju kamna ali v zarisanem pismu stopi na obe nogi.  Igralec je  'fuč' in igro nadaljuje drugi igralec. Igra, dokler ne naredi napake. Igralca se zamenjata, prvi igralec nadaljuje s tistim krogom, v katerem je naredil napako. Ko skače po  krogu brez napak, lahko nadaljuje z naslednjim. Zmaga tisti, ki prvi brez napak zaključi potiskanje kamna skozi vsa polja pisma.

Različice:

· Igralec je 'fuč', če se z roko dotakne tal. 
· V pesek narišemo lik s palico. V polja skočiš z eno nogo. 
· Igra se v obratni smeri urinih kazalcev, po betonu pa narišejo lik z rdečo kredo.
ŠTOSANJE 

POTEK IGRE S PRAVILI:

Na tla narišejo zahtevnejši lik s petnajstimi polji. Igralci se odločijo za smer igranja in prvi igralec vrže v prvo polje kamenček. Skače po eni nogi in tako premika kamenček s polja na polje. Kamen ne sme obstati na črti, niti ne sme nanjo stopiti igralec; če naredi 'fuč' napako, igro nadaljuje drug igralec. 
FRNIKULANJE (ČINKANJE, KUGLANJE, KLIKERANJE, KIČKANJE)  

POTEK IGRE S PRAVILI:

Število igralcev je neomejeno. V zemljo s peto naredimo luknjo. Igralci igrajo s steklenimi frnikolami. Določijo razdaljo med luknjo in igralci (5 do 6m). Vsak igralec začne igro z eno frnikolo, ki jo mora čim prej spraviti v luknjo. Pri tem lahko zbija frnikole drugih igralcev. Tisto fnikolo, ki jo zbije, vzame za svojo. Zmagovalec je tisti, ki prvi spravi frnikolo v luknjo in jih pridobi največ.

Različice:

- S frnikolami morajo zadeti luknjico. Imajo več poskusov in zmagal je tisti, ki je večkrat zadel. 
- Vsak igralec je imel dvanajst kroglic. Če si zadel kroglico, si jo izgubil in imel v naslednjem  

  krogu eno kroglico manj. Zmagal je tisti z največ kroglicami. (Rok Mlekuš)

-Igro igra štiri do pet otrok. Igro začne tisti, ki vrže 'kliker' najbližje luknji. Tisti, ki zadene   

  luknjo, vzame frnikulo. Otroci, ki ostanejo brez 'klikerjev', izpadejo iz igre.Igra se ponavlja,   

  dokler ne dobimo zmagovalca, tistega, ki zbere največ frnikol. (Andreja Dujmović)

-Zmaga tisti, ki zadene luknjo

FUCLANJE, METANJE NA ČRTO 

POTEK IGRE S PRAVILI:

Za igro sta potrebna vsaj dva igralca, lahko pa  jo igra večje število udeležencev. Na tla so zarisali dve črti, ki sta oddaljeni vsaj dva metra. Igralec se je postavil za prvo črto in skušal vreči kovanec čim bliže drugi črti. Vsi ostali so naredili enako. Zmagal je tisti, ki je vrgel kovanec najbližje črti. Pobral je vse kovance.  
Različice:

- Igro igrajo trije do štirje igralci s kovanci manjših vrednosti. Na tleh si zaznamujejo točko, na katero mečejo kovance iz razdalje, ki jo sami določijo. Zmagovalec je tisti, ki vrže kovanec najbližje izbrani točki. Zmagovalec  pobere vse kovance. Igro ponavljajo, dokler se ne naveličajo. 
-S kredo zarišemo za igralce črto ter krog, ki je 3-4 m odmaknjen od črte. Iz kroga igralci mečejo na črto kovance ali žetone, ki jih razdeli  po principu metanja v zrak.
- Skupina igralcev se postavi v dogovorjeni razdalji tako,da gledajo v steno ali v zid. Prvi igralec vrže kovanec v zid tako, da se kovanec  od njega odbije. Vsi ostali poskušajo vreči kovanec v zid tako, da bi se odbil čim bolj blizu prvemu kovancu ali ga celo zadel. Tisti, ki svoj kovanec najbolj približa prvemu, ga  lahko obdrži.
IGRA S KOVANCI   
 POTEK IGRE S PRAVILI
Igro igrata dva otroka, ki se usedeta k mizi, tako, da gledata eden proti drugemu. Eden položi na rob mize mezinec in kazalec. Sredinec in prstanec sta skrita. Nato vzame tri kovance in jih z desnim kazalcem premika , nato pa cilja v gol, ki ga z mezincem in kazalcem oblikuje njegov soigralec.  

NIFLANJE (ŠTOSANJE)                                      

POTEK IGRE S PRAVILI:

Na tla narišejo meter dolgo črto. Igralci se igrajo s kovanci manjših vrednosti. Vsak igralec ima po en kovanec, ki ga poskuša vreči čim bližje narisani črti. Vsi mečejo iz iste razdalje. Tisti igralec, ki je vrgel kovanec najbližje črti, pobere vse ostale kovance. Določijo pa vrstni red  otrok glede na doseženo razdaljo pri metih - od najbližje do najbolj oddaljene. Zmagovalec drži kovance v pesti in reče npr.: »Grb.« Nato kovance vrže v zrak in pusti, da padejo na tla. Tiste kovance, ki so padli tako, da gleda grb navzgor, lahko pobere in jih obdrži. Kovance, ki so ostali, pobere drugi igralec po vrsti, jih vrže v zrak in si izbere npr.: »Številka.« Pobral je tiste kovance, ki so se obrnili s številko navzgor. Enako so po določenem vrstnem redu naredili preostali igralci. Zadnji lahko vzame kovance, ki še ostanejo. Pogosto ni dobil nobenega kovanca več. 

OF  

POTEK IGRE S PRAVILI
Igralec se z žogo v roki postavi pred steno. Žogo odbija v steno z določene razdalje, pri tem pa mu žoga ne sme pasti na tla. Igralec ob metanju govori in dela to, kar govori: »OF, brez gibanja, brez smehljanja, z eno roko, z eno nogo, poljub, pozdrav, angelčki, kikelca, okoli morja, okoli sveta, z dotikom zemlje in žoga naj pade na tla.« Če žoga pade, je igralec 'fuč' in je na vrsti naslednji igralec. Ko igralec konča »prvi krog«, mora igrati od začetka, le da ves naslednji krog odbija žogo in govori vse brez gibanja, naslednji krog vse brez smeha, nato z eno roko…Zmaga tisti igralec, ki prvi opravi vse kroge od začetka do konca brez napake.

RAZLAGA: 

Brez gibanja – stoji na mestu, brez smehljaja – resen obraz, z eno roko – žogo vrže z eno roko, z eno nogo – stoji na eni nogi, poljub – ko vrže žogo, pošlje poljubček z roko na usta, pozdrav – salutira, angelčki – prekriža roke na prsih – ramenih, kikelca – roke da na boke, okoli morja – zaokroži z eno roko, okoli sveta – zaokroži z obema rokama, z dotikom zemlje – počepne in se dotakne tal,  žoga naj pade na tla – žogo od stene odbije in ulovi na tleh. 

Igralec govori in izvaja: 

Of – vrže žogo v steno in jo ujame.

Brez gibanja – vrže žogo, brez da se premakne in enako ulovi.

Brez smehljaja – vrže in ujame žogo tako, da stoji na eni nogi.

Poljub – vrže žogo in poljub ter ujame odbito žogo.

Pozdrav – vrže žogo, salutira, ujame žogo.

Angelčki- vrže žogo, prekriža roke pred telesom z dotikom nasprotnih ramen, ujame žogo.

Kikelca – vrže žogo, roke in dlani oblikuje na bokih navzven kot krilo, ujame žogo.

Okoli morja – vrže žogo, zaokroži z eno roko, ujame žogo.

Z dotikom zemlje – vrže žogo, počepne, se dotakne tal, ujame žogo.

In žoga naj pade na tla – vrže žogo v steno, pusti, da pade na tla, se odbije od tal, ujame žogo.

SKAKANJE  S KOLEBNICO
Dva igralca držita dolgo vrv in jo vrtita. Ostali igralci skačejo čez njo. Paziti moraš, da pravočasno skočiš čez vrv. Zmaga igralec, ki skače največ časa. 
Skačeš lahko tudi sam, s krajšo kolebnico. 
DAN IN NOČ 

POTEK IGRE S PRAVILI:

Skupina otrok, lahko različnih starosti, izbere osebo, ki se postavi v sredino kroga in prične z ukazovanjem besed dan in noč. Če izreče besedo: »Dan«, vsi v skupini vstanejo, če se izreče beseda: »Noč«, pa morajo vsi počepniti. Ko se nekdo zmoti, da počepne, ko bi moral stati, izpade iz igre. Igra se z izločanjem nadaljuje vse do zadnjega, ki zmaga in dobi nagrado, oziroma  v naslednjem krogu on stoji v krogu in ukazuje.

