Редни број часа: 30.
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ПРИЛОГ 1

Упутство за игру Јакове, где си?
Сви ученици образују један круг и ухвате се за руке. Помоћу разбрајалице одредимо два детета која ће бити у центру круга. Једном и другом детету вежемо очи. Један је Јаков, а други га тражи све време питајући Јакове, где си?, да би му овај сваки пут одговорио: Ту сам, што обојицу оријентише где је ко. Јаков бежи у супротну страну од правца из ког је чуо глас, а овај пак иде у правцу из ког га је чуо, све док га не ухвати. Када играч који тражи додирне или ухвати Јакова, игра се завршава. Игру понављамо тако што друга деца добијају улоге Јакова и детета које са њим жмури…
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ПРИЛОГ 2
Упутство за игру Крајцарице
Играчи повуку кредом две паралелне линије које се налазе на растојању од око три метра (растојање зависи од узраста). На једну линију стану сви играчи и сваки у руци има металну плочицу (на пример поклопац од тегле). По одређеном редоследу сваки играч баца плочицу према обележеној линији. Плочица треба да падне на линију или што ближе њој. Победник је оно дете које баци плочицу на линију или што ближе њој.
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ПРИЛОГ 1

Игра Улице
Поређати ученике у врсте тако да простор између врста представља улице, а њихова тела зграде. Да би направили три улице, они праве четири паралелне врсте (у свакој по 5-6 ученика).

У свакој врсти ученици стоје раширених руку које се међусобно додирују. Три ученика су ван врста. Један је лопов, он бежи, дуги је полицајац, он лопова јури, а трећи је саобраћајац и пиштаљком одређује њихов правац кретања. Лопов и полицајац могу ходати или трчати само улицама. У току игре, саобраћајац повремено мења смер улица. На његов знак пиштаљком, сви ученици који праве улице са раширеним рукама окрећу се у десну страну за 90 степени. Тада лопов мора брзо да мења смер трчања. Може се увести команда да се на дупли знак пиштаљком играчи који чине улице окрећу улево за 90 степени. Када полицајац ухвати лопова, њихове улоге и улогу саобраћајца преузимају три нова ученика.

Распоред ученика по врстама (стрелице) и смерови кретања ученика који се крећу (испрекидана линија), у почетном положају (прва слика) и положају после команде Надесно! (друга слика).

(Игра Улице осмишљена је према истоименој игри из књиге

Љубице Сикимић Дечје игре некад и сад)
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ПРИЛОГ 1

Игра Аутобус
Ученици треба да стану у колону по двоје. Рећи им да се ухвате за руке у средини, а да слободне руке спусте на раме друга или другарице испред њих. На челу колоне је ученик који је возач аутобуса. Пар који стоји иза возача такође треба да ухвати возача за рамена. Колона се креће између редова клупа темпом који задаје возач. Када убрзава, ученици морају да воде рачуна да се не откаче од играча испред, као и да се не сударе када возач успори или закочи. Када скреће улево или удесно, остатак колоне мора да га прати и савијањем тела у леву или десну страну.
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ПРИЛОГ 1
Игра Препознај ме по додиру
Припремљене предмете (кожна рукавица, вунена рукавица, комад пластелина, парче теста, фигурица од камена, метална кашика, пластична кашика, дрвени лењир, пластични лењир, пластична чаша, картонска чаша) ставити у већу непровидну врећу. Једном ученику завезати очи марамом, а затим му дати да извуче предмет из вреће. Тражити од њега да на основу додира опише и погоди од чега је тај предмет израђен. Ако не зна или ако нетачно одговори, остали ученици му помажу тако што говоре чему предмет служи. Када ученик погоди, поступак поновити с другим учеником и предметом.
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ПРИЛОГ 3

Игра Ко воли, ко воли...
Ученици формирају круг тако што развуку ластиш, уђу у унутрашњост круга и спусте ластиш око ногу, до глежњева. Један ученик стоји поред круга и говори Ко воли, ко воли... нпр. супу од глиста, торту од гусеница и сл., с обзиром да нико не воли таква јела, ученици се труде да искоче из ластиша. Ко остане закачен ластишем, испада из игре. Питања се нижу, а ученици један по један испадају из игре. Како се смањује број играча, тако треба подизати висину ластиша постепено: на пола листа ноге, до колена, до пола бутине, до струка. Победник је ученик који остане последњи и у следећем кругу игре он говори Ко воли, ко воли...
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ПРИЛОГ 1
Игра Музички материјали (по угледу на игру Музичке столице)
Ученици се крећу по учионици док свира музика. Када музика престане, учитељ изговара назив неког материјала, а задатак ученика је да брзо пронађу предмет направљен од тог материјала и ухвате се за њега. Могу се користити и називи материјала којих нема у учионици, у том случају ученици настављају да се крећу по учионици. Ученик који погреши седа на своје место. Победник је онај који остане последњи.
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ПРИЛОГ 3
Игра Кликерање
Пре почетка игре деца се договоре коју врсту кликера ће користити приликом извођења игре (стакленац, гвозденац, пластиканац...). Обележи место са кога ће изводити почетно бацање и на растојању од метар или два (зависи од простора у коме се изводи игра) поређати три кликера тако да направе троугао. Приликом извођења почетног бацања играчи савијањем ногу у коленима и повијањем горњег дела тела ка земљи покушавају да заузму адекватан положај за бацање кликера, што ближе троуглу. Играч чији кликер падне најближе или удари кликер из троугла, започиње игру на тај начин што покушава да погоди један од противничких кликера. Гађање се изводи тако што играч савијеним кажипрстом или средњим прстом удара кликер који се котрља по земљи и треба да удари противнички кликер. Уколико би играчу пошло за руком да испуни задатак, као награду добија погођени кликер. Међутим, уколико би промашио, игру је настављао играч чији је кликер био следећи најближи троуглу. На крају игре играчи преброје освојене, односно изгубљене кликере. Победник је оно дете које је освојило највише кликера.
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