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Kedves Gyerekek!

Boncor vagyok, az erdei manó. Egy titkos társaság  
tagja vagyok, amit úgy hívnak: a TERMÉSZET ŐRZŐI. 
Ez a könyv, amit most a kezetekben tartotok, nem több 
és nem is kevesebb, mint egy valódi VARÁZSKÖNYV. 
Ebben a varázskönyvben ugyanis olyan játékos  
gyakorlatokat találhattok, amelyek segítségével  
megismerhetitek és megtanulhatjátok, hogy mi ennek 
a titkos társaságnak a feladata. Emellett pedig, ha  
ügyesek lesztek, megmutatjuk, hogy ti miképpen  
válhattok e társaság tagjaivá.
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A TERMÉSZET ŐRZŐINEK LEGFONTOSABB FELADATA:

Az emberek, az állatok, a növények, minden, a Földön 
élő vagy élettelen, egy EGYSÉGET alkot a világgal. 
Nem lehet őket szétválasztani, sem pedig egymástól 
külön értelmezni. A természet őrzőinek legfőbb  
feladata, hogy óvja a Földet, a természetet, amelynek 
mindannyian a lakói vagyunk!

Ez a legfontosabb cél, amit egy „TERMÉSZET  
ŐRZŐJÉNEK” meg kell tanulnia! Ez a feladat 
elsőre talán nem tűnik olyan titkosnak, sem pedig  
különlegesnek, de mi mégis úgy gondoljuk, hogy a 
felnőttek mégsem értik ezt teljesen, hiszen rengeteg 
fát vágnak ki nap, mint nap, szemetelnek, és temérdek 
káros anyag kerül a levegőbe. Már sokszor próbáltunk 
szót érteni velük, de olyan, mintha észre sem  
vennének bennünket, mintha a számukra nem is léteznénk…  
Emiatt keresünk most fel benneteket, gyerekek, és bízunk 
benne, hogy ti meghalljátok és megfogadjátok a tanácsainkat  
és segítetek nekünk, hogy ez a világ, ahol élünk, a jövőben 
egy sokkal szebb és jobb hely legyen.

A könyv egyes részei a szüleiteknek, tanáraitoknak szólnak, 
nekik másképpen magyarázunk el mindent, hiszen látjátok, 
hogy másképpen gondolkodnak… Hiába, napjainkban nem 
könnyű felnőttnek lenni. �
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Szülőknek, tanároknak

Napjaink változó világában a környezeti nevelés fontossága 
folyamatosan növekszik. A jövő generációi számára a  
természetes környezet törvényszerűségeinek, működésének 
megismerésén túl kulcsfontosságúak a felelős magatartási 
normák es a komplex gondolkodás elsajátítása.  A rövid, 
játékos, a tanulók aktivitására építő gyakorlatok az élményszerű  
tapasztalatszerzésen keresztül építik ki azt a tudást, amely biztos 
alapot nyújt a későbbiekben mind a természettudományi ismeretek 
elsajátításához, mind a felelős- és környezettudatos jellem  
kialakulásához. 
Fontos megjegyezni, hogy ez a könyv nem csak a fiataloknak 
szól, hiszen a mi felelősségünk, hogy példával szolgáljunk a 
gyerekeinknek, a környezettudatos életszemlélet átadása elsősorban 
a mi feladatunk. Kérjük, hogy ezt mindig tartsuk szem előtt. 

Jövőnevelő feladatok és játékok 

Ahhoz, hogy ti is a titkos társaság tagjai legyetek,  
olyan játékokat és feladatokat gyűjtöttünk össze, 
amelyeket gyakorolva könnyebben megértitek azokat 
a titkos összefüggéseket, amelyek körülvesznek  
bennünket. Nagyon fontos, hogy a jövőnevelő játékos 
tanulás alatt barátságos és kellemes hangulat  
alakuljon ki köztetek és, hogy mindnyájan biztonságban 
és jól érezzétek magatokat! Emiatt kérünk titeket, 
hogy nagyon figyeljetek egymásra, mert ezeket a  
feladatokat csak közösen, együttes erővel lehet végrehajtani. 
Az igazi tudást csak így kaphatjátok meg!
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Néhány jó tanács…

-a játékok többségében választanotok kell magatok közül egy 
játékvezetőt, az én javaslatom, hogy minden játékban más 
legyen a játékvezető, így lesz csak igazán érdekes a tanulás 

-egy felnőtt is legyen veletek, miközben játszotok, mert az 
is célunk, hogy ők is megismerjék és elsajátítsák a természet 
titkos törvényeit

-lesznek olyan feladatok, amelyeknek a végén majd meg 
kell fejtenetek valamilyen feladványt vagy egy érdekes 
csattanó lesz a vége, ezen játékok végén oda lesz írva, hogy:  
GONDOLATÉBRESZTŐ! Innen fogjátok tudni, hogy 
hátralapozva ott vár majd benneteket valamilyen izgalmas 
gondolatébresztő ötlet vagy a rejtvény megoldása.  

-ha a résztvevők még nem ismerik egymást elég 
jól, a feladatokat mindig a CSOPORTALAKÍTÓ  
JÁTÉKOKKAL kezdjétek!
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KIEMELT JÁTÉKOK

AZ ÖSSZEFÜGGÉSEK TITKA 
(INTEGRÁLT GONDOLKODÁS)

Az integrált szó jelentése: átfogó, összetett, mindent 
magába foglaló, széles körű. Az integrált gondolkodás, 
mint megközelítés segít, hogy magunkat és a körülöttünk 
lévő világot teljesebbnek lássuk. Ebben az esetben a  
természet és az ember kapcsolatára fogunk kicsit másként 
tekinteni, ez egy olyan kötelék, amit óvnunk és ápolnunk kell.
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MINDEN MINDENNEL ÖSSZEFÜGG (VÍZ) 

A játékosok kitűznek magukra egy cédulát, amire rá van írva 
egy természeti értek, jelenség. Példánkban legyen ez a víz! 
Tehát a következő feliratokat tűzzük ki magunkra: halak 
pusztulása, ózonréteg vékonyodása, emberek egészsége, 
talajvíz szennyeződése, szennyvíz, plankton-pusztulás, 
vízipókok szerelme és szaporodása, hulladéktárolók, 
vízimadarak pusztulása, folyópart lebetonozása, vegyszerek, 
olaj, műtrágya, áradások, algák elszaporodása, oxigénhiány, 
vizek öntisztulása, napsütés. Olyan felirat is lehet, ami nem 
feltétlenül kapcsolódik a vízhez. Körben ülünk. Egy játékos 
magára köt egy fonalvéget, es kiválaszt valakit a többiek 
közül. Elmondja, hogy hogyan függ össze a két dolog, ami 
kettejükre van írva (mások is kiegészíthetik a gondolatokat), 
majd odadobja a gombolyagot a másiknak. (Például a hal a 
szennyvíznek: a szennyvízben lehet haltáplálék, de lehetnek 
a halak számára mérgező anyagok is). Az új játékos egyszer 
megtekeri a dereka körül a fonalat és hasonló módon, a 
kapcsolat elmondása után tovább dobja egy harmadiknak. 
Egy játékos (fogalom) többször is szerepelhet a játékban, 
több összefüggést is lehet párosítani.

1. Gondolatébresztő!
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A FÁKTOL KAPJUK A LEVEGŐT
 
Világszerte pusztulnak az erdők. Pedig a fák rengeteg 
madárnak es más állatnak adnak otthont, és nélkülük levegőnk 
sem lenne.

A játék menete

1.	 Válasszatok ki egy játékvezetőt. Hat gyerek legyen 
„fa”: ők álljanak egymástól néhány méternyire.

2.	 A többiek legyenek (szabadon választás alapján) 
olyan élőlények, amiknek az élete a fákhoz kötődik, pl. madár, 
mókus, rovar, hernyó stb.

3.	 Minden élőlény álljon egy-egy fa mellé.

4.	 Miután a játékvezető azt kiáltja: „gyerünk!”, akkor 
mindenkinek új fához kell szaladnia. Eközben azonban nem 
vehetnek levegőt, csak amikor odaértek a másik fához.

5.	  A fafeldolgozás és a szennyezett levegő miatt a fák 
egyenként elpusztulnak. (A játékvezető intésére egyenként 
minden körben leül egy fa.)

6. 	 Minden fapusztulásnál mindenkinek új fához kell 
szaladnia. Folyamatosan játszunk új köröket.

7.	 A játék így egyre nehezebbe válik, mert a megmaradt 
fák egyre távolabb kerülnek egymástól.

8. 	 Végül amikor mindenki az utolsó megmaradt fa körül 
szorong, a játékvezető megkérdezi: Miért van szükségünk a 
fákra? Mit gondoltok, hogy mit fogtok mondani?!

2. Gondolatébresztő!
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BESZÉLGESSÜNK

•	 Menjünk ki a szabadba és a résztvevők „fogadjanak 
örökbe” egy-egy fát. Mindenki legyen egy állat (néhány 
ötlet: mókus, szarvasbogár, szarka, veréb, cinege, darázs, 
fülesbagoly, erdei egér, harkály, galamb stb.)

•	 Beszélgessünk arról, hogy miért éppen azt a fát 
választották? Miért szeretik?

•	 Mutassanak meg egy levelet (lehetőleg olyat, ami a földön 
fekszik).

•	 Beszeljük meg, hogy milyen élőlények lakhatnak ezeken 
a fákon.

•	 Rajzoljanak róla képet a résztvevők.
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SZIGET

Eszközigény: papír, ceruza. 

Üljetek le. Képzeljétek el, hogy hajótörést szenvedtetek 
és egy lakatlan szigetre kerültetek. A szigeten van ivóvíz, 
növények, állatok - lehetségesnek tűnik hosszabb ideig is 
életben maradni rajta.

Azt nem lehet tudni, hogy mennyi ideig marad itt a hajótörött, 
néhány hónapig, vagy akar néhány évig is. A feladat az, 
hogy írjatok össze öt tárgyat, amit feltétlenül magatokkal 
szeretnétek vinni. Ha ez megtörtént, arra kérjük a csoportot, 
hogy együtt szűkítsék a tárgyak számát és egyezzenek ki 
öt tárgyban. A játéknak akkor van vége, ha sikerült teljes 
egyetértésre jutniuk. A játékot megbeszélés követi arról, 
hogy hogyan sikerült megegyezniük, hogyan viselték, hogy 
a csoport kedvéért számukra fontos tárgyakról kellett 
lemondaniuk. 
Nagy létszámú csoport esetén érdemes a csoportot kisebb 
csapatokra osztani.

3. Gondolatébresztő!

FELELŐSEK VAGYUNK ÉRTÜK! 

Egyenként olvassuk fel a résztvevőknek az  
alábbi öt pontot!

Felelősség - Csak olyan állatot válasszunk, amelyek számára 
meg tudjuk teremteni a megfelelő életfeltételeket.
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Szeretet - Szeretetből legalább annyit nyújtsunk a 
kedvencünknek, mint amennyit tőle elvárunk és kapunk. Sose 
töltsük ki rajta a mérgünket, rosszkedvünket.
Táplálás - Mindig azonos időben, a számukra legmegfelelőbb 
eledellel etessük. Vizes táljuk sem száradhat ki, a 
szomjúságtól az állat ugyanúgy szenved, mint a gazdája.

Mozgásigény - A lakásban tartott állatoknak is van 
mozgásigényük. Mindig alakítsunk ki a  számuknak és 
méretüknek megfelelő elhelyezést!

Egészség - Kedvenceinknek minden kötelező és ajánlott 
oltást időben adassunk be, és gondoljunk arra is, hogy akkor 
is lehet valami bajuk, ha nem panaszkodnak.

Mindegyik ponttal kapcsolatban beszélgessünk a 
résztvevőkkel a saját ismereteikről és élményeikről.

4. Gondolatébresztő!

EZ TISZTA CIRKUSZ! 

A cirkuszok városról városra járnak, ezért az állatok 
ketrecét kicsire es jól szállíthatóra készítik. A nagyobb 
vadállatokat - az oroszlánokat, a majmokat és a medvéket - 
egészen pici helyre zárjak be, ezért ezek az állatok gyakran 
szomorúak, mert nem tudnak mást csinálni, mint körbe járni. 
Egy medvének általában csak 12 m2 hely jut a ketrecében. 
Ha egy embernek kellene ilyen körülmények között élnie, 
akkor aranyosan átszámítva - mivel sokkal kisebb a medvénél 
- 3 m2 nagyságú területet biztosítanának neki.
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Feladatok: 

Jelöljetek ki egy 3 m2 területű téglalapot! Próbáljátok 
meg úgy berendezni, mintha a saját lakásotok lenne! 
Írjátok össze, hogy nektek mire van szükségetek ahhoz, 
hogy jól érezzetek magatokat a lakó-, élőhelyeteken?  
A vadon élő állatoknak mire van szükségük ahhoz, hogy jól 
érezzék magukat az élőhelyükön?

LUSTA KATICA!

A csoportot 5-7 fős kiscsoportokra osztjuk. Megmondjuk a 
csoportoknak, hogy kapnak egy egyszerű fejtörőt és külön-
külön gondolják végig, majd próbáljak meg meggyőzni egymást 
a saját megoldásuk helyességéről. Végül közösen beszéljétek 
meg a megoldásokat, a végén pedig elolvashatjátok a helyes 
megoldást is. 
A probléma a következő: Van egy lezárt befőttesüveg, és 
annak az alján hat katica alszik. Mi történik, ha felébresztjük 
a katicákat és azok elkezdenek szállni az üvegben? Változik-e 
vagy sem az üveg súlya, ha azok nincsenek az üveg alján?

5. Gondolatébresztő!
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CSOPORTALAKÍTÓ JÁTÉKOK

KÉPESSÉGFA

Eszköz: Nagyméretű rajzlap (flipchart papír), filctollak 
Alakítsatok a szabadban 4-5 fős csapatokat. 
Az első feladat, hogy az álló rajzlapra közösen rajzoljatok 
csapatonként egy fát. A fának annyi ága van, ahányan vagytok 
a csapatban. Az ágak végére írjátok rá a neveiteket. Az ágakon 
lévő levelek egy-egy képességről, tudásról tanúskodnak. A 
levelekbe írjátok be a rátok jellemző képességet, tudást. A 
fa kifüggeszthető a terembe vagy az erdei iskola helyszínére, 
és amikor valaki úgy érzi, hogy az ágara új levelet rajzolhat, 
jelzi a többieknek, majd felrajzolja es beírja az újonnan 
szerzett tudását. A fa egész tanévben újabb levelekkel 
gyarapodik.

FÜLLENTŐS 

A csoporttagok körben ülnek. A feladat az, hogy mindenki 
három tényt mondjon a természetről, ezek egyike füllentés. 
A csoporttársaknak kell kitalálni, hogy melyik a füllentés. 
Ha először tévednek, még választhatnak a fennmaradó két 
lehetőség közül. A játék addig tart, amíg mindenki sorra nem 
kerül. 
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MILYEN ÁLLAT BŐRÉBE BÚJTAM? 

Válasszatok ki magatok közül valakit, aki szeret rajzolni, 
majd ő készítsen el egy-egy állatfajt ábrázoló kártyát (egy-
egy állatfajból 4-4 db). A rajzoló összekeveri és kiosztja 
a kártyákat. A játékosok közül az első a kártyán található 
állat hangját, mozgását utánozza (beszélni nem szabad). Ha 
valaki úgy érzi, hogy felismerte az ő kártyáján lévő állatot, 
odaáll a színészkedő társához. Majd jön a következő és így 
tovább. Így próbáljátok megkeresni az egyforma kártyával 
rendelkező társaitokat. A játék addig tart, míg a négyes 
csoportok ki nem alakulnak.

ÉRZEKELÉS-FEJLESZTÉS, ÉRZÉKSZERVI JÁTÉKOK

KÉREGTAPOGATÓ (ERDŐ)

Ezt a játékot párokban játsszuk: kösd be a partnered 
szemét, forgasd meg többször. Ezután vezesd egy tíz-
húsz méternyire lévő fához, amit meg kell tapogatnia és 
szagolgatnia. Vezesd vissza egy másik útvonalon és hagyd, 
hogy szemkötő nélkül visszataláljon a fájához. Utána 
partnercsere.

ÉRZÉKSZERVI TÉRKÉPKÉSZÍTÉS (RÉT)

Jelöljetek ki egy játékvezetőt, aki négy különböző növényből 
arányosan szétoszt a csoport tagjai közt egy-egy kis 
darabkát. A tagok hátratett kezükben azt szétmorzsolják. 
Miután megtették, megszagolva a kezüket meg kell keresniük 
a nővényeket a réten. A kialakult csoportok mindegyikének 
egy-egy térképet kell készíteniük néhány száz méteres 
körzetben a nővények elhelyezkedéséről.
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ILLATOK FELISMERÉSE (RÉT, ERDŐ) 

A természetben előforduló illatok, - ha bent játsszuk, 
akkor fűszerek, gyümölcsök - megismerése (kamilla, fahéj, 
szegfűszeg, medvehagyma, borsmenta, levendula, citrom, 
narancs, ecet, illóolajok stb.). A játékosok bekötött szemmel 
megpróbáljak azonosítani az illatokat.

FÜLELŐ (RÉT, ERDŐ, VÍZPART) 

A játékosok kényelmesen elhelyezkedve becsukjak a 
szemüket és 2 percig csendben fülelnek a környezetük 
zajaira. Az idő letelte után tapasztalatcsere: ki hányféle 
hangot tudott azonosítani? Melyek voltak a kellemes és 
melyek a kellemetlen hangok? El lehet-e 10-ig számolni 
úgy, hogy például ne halljunk madárcsicsergést? Mi volt 
a legtávolabbról, legközelebbről érkező hang? Melyik 
származik emberi tevékenységből, melyik természetes 
hang? Melyik zajforrásnak milyen hatása van a természeti 
környezetre, amelyben vagyunk?

A TERMÉSZET IGAZI SZÍNEI

Rajzlapból festőpaletta-alakot vágunk ki minden 
résztvevőnek. Az a feladatuk, hogy töltsük fel színekkel 
az üres palettát, a természetben talált nővények, állatok, 
esetleg élettelen dolgok maradványaival, részeivel. Lehet 
egy szín árnyalatait is gyűjteni, vagy akár a teljes színskálát.

MI VAN A KEZEMBEN? 

Egy természetből vett tárgyat csukott szemmel, hátra tett 
kézzel, csak tapintás útján részletesen le kell írnotok és a 
többiek kitalálják, hogy mi az.
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EGYÜTTMŰKÖDÉSEN ALAPULÓ JÁTÉKOK

JÁTÉK GOMBOLYAGGAL 
(ERDŐ, VÍZPART, RÉT- HELYSZÍNTŐL FÜGGŐEN)
 
Gombolyaggal játszunk. Kiválasztunk valakit a csoportból, 
aki megfogja a gombolyag végét, és  azt mondja: „azt már 
tudom az erdőről, hogy...”. Ezután elmondja, amit az erdőről 
már biztosan tud. „De azt még nem tudtam róla, hogy...” 
mondattal feleleveníti az iskolában vagy az erdei iskolában 
tanultakat. Ezután tovább dobja a második játékosnak, aki 
megfogja a gombolyagot és ugyanígy eljátssza a fentieket, 
és így tovább. Érdekes háló alakul ki ilyen módon. 

A játék másik változata:

Kiválasztunk valakit a csoportból, aki megfogja a gombolyag 
végét és azt mondja: „szerintem a természet azért szép...” 
és elmond egy tulajdonságot, területet, jelenséget, amit a 
természetben becsül, szeret, tisztel.

BIZALOMJÁTÉK PÁROS VÁLTOZATBAN (ERDŐ) 

Lehetőleg az erdőben, a réten mindenki választ magának 
a csoportból egy párt. Egyikőtöknek  bekötik a szemét. A 
bekötött szemű párja szorosan a háta mögé áll és vezeti, 
irányítja, megmutatja neki a környezetet. Milyen nővények 
és földtani képződmények találhatók a közelében. Amit lehet, 
megkóstoltat, megszagoltat. A vezetőnek kell gondoskodnia 
arról, hogy a párja minél több tapasztalatot szerezzen 
a környezetéről. Beszélniük nem szabad. A körülbelül öt 
perces „vakságot” követően nyitott szemmel kell megtalálni 
a bejárt utat.
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BIZALOMJÁTÉK CSOPORTOS VÁLLTOZATBAN (ERDŐ) 

Ligetes, fás, zsombékos területen 2-3 fős csapatokra 
osszátok fel a csoportot. Egy-egy vezetőt választunk, akinek 
a többiek a vállára teszik a kezüket, majd beköthetitek 
mindenki szemét. Egyik csapattársatokat nevezzétek ki 
a „kígyó fejének”, neki kell majd a többieket szavakkal 
irányítania. 

NYÁRI ZÁPOR (teremben végezhető gyakorlat)

Valamennyien körben ülünk a széken. Jelöljünk ki egy 
játékvezetőt, aki felolvassa a feladatot. Eszerint egy nyári 
zápor érkezését, majd távozását kell utánoznunk közösen a 
székeken való kopogással, s az arcunk mimikájával. 
A játékvezető irányítja a játékot: mosolygósan süt a nap, 
azonban lassan egy-egy csepp hull a falevelekre, lökésszerűen 
a szél is feltámad, egyre jobban esik, már egyfolytában fúj a 
szél. A felhő teljesen eltakarja napot, elkomorodik az idő és 
szakad az eső, dörgés, villámlás kíséretében, majd alábbhagy. 
A szél már nem fúj olyan erősen, az eső is gyengébben, majd 
szinte alig esik, már csak néhány csepp hull.

6. Gondolatébresztő!
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KONCENTRÁCIÓS JÁTÉKOK

ÁLLATVÁLTOZATOK 

A csoport feladata, hogy jól ismert állatnevekből 
összevonással vicces, új neveket alkossanak: pl.: kanárigó, 
cinegér, elefácán, medveréb stb. 
A gyakorlat második felében az így kitalált kettős állatot 
kell lerajzolni. A többiek feladata  pedig felismerni es 
megnevezni! Tetszés szerint kitalált történeteket is 
mesélhetnek a résztvevők a furcsa állatokról.

SZAVAKKAL KUNKORI TÖRTÉNET 

Együtt alkotunk egy kunkori történetet. Ez lehet az adott 
helyszín leírása, az aznapi események összefoglalása, vagy 
éppen az egész foglalkozás (erdei iskola) összegzése. Minden 
gyerek 1 mondatot tesz a történethez, úgy hogy a történet 
fonala folytatódjon (1 gyerek - 1 mondat). Volt egyszer egy 
kisfiú, ...

BETONBA ÖNTÖTT TÖRTÉNET 

A csoport 5 - 6 szóban megállapodik (lehet gyakorlatilag 
bármi, ami a természettel kapcsolatos). Ezekkel mindenkinek 
egy rövid történetet kell írnia. A végén össze lehet hasonlítani 
és a legkreatívabbat, legérdekesebbet megjutalmazni - 
legalább tapssal.
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KAVICS DALLAM (VÍZ)
 
Kialakítunk egy kört. Mindenki kap két kavicsot. Aki elindítja 
a játékot, koppant egyet a kavicsokkal, a következő gyerek 
pedig eldöntheti, hogy egyet vagy kettőt akar-e koppantani. 
Ha kettőt, azzal megfordítja a kör haladási irányát. 
Nagyon vicces és érdekes helyzetek lesznek, meglátjátok. �
Változatok:
Kialakítunk egy kört. Mindenki kap két kavicsot. Aki elindítja 
a játékot, koppant egyet a kavicsokkal, a következő kettőt, 
az őt követő hármat, majd a 4. gyerek újra egyet, az 5. 
kettőt stb. 
Kialakítunk egy kört. Mindenki kap két kavicsot. Aki elindítja 
a játékot, koppant egyet a kavicsokkal, a következő kettőt, 
az őt követő harmat, majd a 4. gyerek újra egyet, az 5. 
kettőt stb. Itt azonban nem ér véget a szabály! Egy külső 
jelre - amelyet adhat egy előre kiválasztott gyerek - a kör 
megfordul.

MOZGÁSOS JÁTÉKOK

OLVADNAK A JÉGTÁBLÁK 

A földre véletlenszerűen lapokat helyezünk el. A gyerekeknek 
át kell jutni egyik partról a másikra úgy, hogy csak „jégtáblára” 
lephetnek, vagy ugorhatnak. A játék folyamán a játékvezető 
minden körben elvesz egy-egy “jégtáblát”, miközben azt 
mondja: olvadnak a jéghegyek, olvadnak a jégtáblák! Így 
egyre nehezebb lesz átjutni az egyik partról a másikra. 
A játék végén a globális felmelegedés problémairól 
beszélgethetünk.
Hol jelentkezik? Hogyan lehet megfigyelni?  Ki(k) a károk 
elszenvedői? Mit okoz? Mi lesz, ha csökken a jégsapka?
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ÖKO-FOGÓCSKA

Alkossunk három egyenlő csoportot. Az egyik lesz a 
káposzták, a másik a nyulak, a harmadik a rókák csoportja. 
A káposzták körben guggolnak, (úgy, hogy köztük legalább 2 
méteres távolság legyen. A rókák a kör közepén helyezkednek 
el; a nyulak a körön kívül a káposztáktól legalább 5 méterre. 
Egy papírra felírjuk, melyik élőlényből hány van. A rókákat 
megjelöljük szalaggal, kitűzővel, vagy legalább úgy, hogy 
az egyik kezükben tartsanak egy jól látható papírdarabot. 
Félperces menet következik. A nyulaknak egy káposztához 
kell érniük, a rókáknak egy nyulat kell fogniuk.
 

Ha egy nyúl káposztát ért, házban van, a róka már nem 
foghatja meg, és a káposztából a következő menetben 
szinten nyúl lesz. Ha egy róka nyulat fogott; mar nem kell 
másikat fognia, és a következő menetben a nyúlból róka 
lesz. A „meg nem evett” káposzták maradnak káposzták, az 
éhen maradt nyulak és éhen maradt rókák pedig káposztává 
változnak. Azaz: amelyik állat táplálékhoz jutott, életben 
marad és szaporodik a táplálék rovására, amelyik pedig éhen 
maradt, utód nélkül pusztul el, a teteméből pedig növények 
által felvehető táplálék lesz, azaz a káposztákat szaporítja.

A félperces játék végén mindenki átalakul a fenti szabályok 
szerint, és felírjuk, melyik élőlényből hány van. Ezután újabb 
félperces játék jön, majd megint egy. Úgy 10-15 játék már 
meghozza a kívánt eredményt (feltéve, hogy valamelyik 
állat nem pusztul ki teljesen, amire kisebb csoport eseten 
nagyobb esély van).

7. Gondolatébresztő!
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HERNYÓVERSENY (RÉT)

Kellékek: valami, amivel a gyerekek lábat össze lehet kötni 
(pl. régi harisnyák felső része). Elegendő hely, ahol a 
versenypályát kijelölhetjük.
 
A lepkék petéiből milliószámra kelnek ki a hernyók. Rengeteg 
állat ízletes tápláléknak tekinti őket, néhányan azonban 
mindig szerencsésen megmenekülnek, és végül színpompás 
szárnyú lepkévé alakulnak. 

Alakítsunk 10 fős csoportokat. A csoportok álljanak 
libasorba. Kössük egymáshoz az első és második gyerek jobb 
lábát, a második es harmadik gyerek bal lábát, és így tovább. 
Mindenki tegye a kezét az előtte álló vállára. A csapatok egy 
adott jelre haladjanak végig az előre kitűzött pályán. Az első 
játékos a „fej”, ő ad utasításokat a test többi részének. 

Szabályok: 

Az előttük haladó vállát nem szabad elengedni. 
Ha egy kötés kibomlana, állítsuk le a versenyt és kössük meg 
újra.
 
A játék után játtszunk tovább �
•Rajzoljunk szép hernyókat!
•Kérdezzük meg a résztvevőket, vajon hány lába lehet egy 
valódi hernyónak.
•Számoljuk meg egy igazi hernyó lábait!
•Beszéljük meg és rajzoljuk le, hogy hogyan lesz a petéből 
hernyó, abból báb, s abból a lepke.
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MEGFIGYELÉSEN ALAPULÓ JÁTÉKOK

KAKUKKTOJÁS-MÁSKÉNT

KELLÉKEK: pl. toboz, valamilyen termés, csiga, kagylóhéj, 
falevelek, fadarabok, kövek, kövületek, üvegpalack, szaru, 
toll, papír, fém, műanyag tárgyak.
 
A kiválasztott területen (ne csak a talajon, hanem a cserje- 
es lombkoronaszinten is) rejtsünk el 15-20 tárgyat, mely 
nem tartozik eredetileg a környezethez. Néhányat össze is 
keverhetünk, például a tölgylevelet a csipkebokorra rakjuk, 
a vízi csigaházat gallyra tűzzük, folyami kavicsot viszünk 
a hegyoldalba stb. Egyesével, mindenki számolja magában 
a nem helyénvaló tárgyakat, majd az győz, aki a legtöbbre 
felfigyelt. (Figyeljünk arra, hogy szennyező anyagot, 
veszélyes hulladékot ne hagyjunk a természetben!)

ADD TOVABB, AMIT HALLASZ!

A játékvezető kiad egy hangot. Jobb oldali szomszédja veszi 
a jelzést, es azonnal tovább is adja. Amikor a hang már egy 
kicsit eltávolodott, a játékvezető új hangot bocsát az útjára. 
Azt is megteheti, hogy az elsővel egyidőben a másik irányba 
is ad hangjelzést, így négy-öt különböző hang együttes 
futása eseten izgalmas hangkavalkád alakulhat ki.

IDÉZD FEL A HANGOT! MIT CSINÁL?
 
Csukott szemmel idézz fel egy ismert hangot! Pl.: kakas, 
béka, kutya, szél fúj a faágak között, fék, forró olaj, vonat, 
trombita, kürt, dugó, duda, ló, dörgés, stb.
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Az elképzelt hangok sorrendbe állítása valamilyen skála 
szerint (pl. a kellemetlentől a kellemesig; a hangostól a 
halkig; a természet hangja - nem természetes hang). 

A résztvevő gyerekek soroljanak ötleteket, ők válasszák ki 
a szempontot! 

Ez a játék nemcsak a hangutánzó szavak tanítására alkalmas, 
hanem a Hang és betű témakör felvezetésére is (kisiskolások 
számára).
 
Az előző játékot összekapcsolhatjuk memória- és 
kommunikációs gyakorlattal is, ha úgy indítjuk, hogy a kakas 
kukorékolása eszembe juttatja... minden játékos elmondja, 
vagy csak az a játékos, akinek van valamilyen története, 
emléke ezzel kapcsolatosan.
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ISMÉTELD EL MÁS SZAVAKKAL

A kommunikációs készségek fejlesztése. Emellett a 
szókincset is fejleszti, és az érzelmek kifejezését is 
gazdagítja. 

A csoport körben ül. A csoportból valaki elmond egy 
tetszőleges rövid történetet. A mellette ülő ugyanezt a 
történetet más szavakkal ismétli meg, a kikötés az, hogy 
közben egyetlen azonos szó sem használható fel. Aki téveszt, 
annak kétszer kell történetet ismételnie. Addig játsszuk, 
amíg mindenki egyszer mesélő es ismétlő is lesz.

HULLADÉK ÚJRAHASZNOSÍTÁS
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Napjainkban a hulladéktermelés óriási méreteket öltött. 
A városok nem tudnak mit kezdeni a hatalmas méretű 
hulladéktermeléssel, ami mérgezi a környezetet, nem is 
beszélve arról, hogy megjelentek az egészségre ártalmas 
veszélyes hulladékok. A probléma megoldásának két iránya 
lehetséges. Az egyik az, hogy minimalizálni kell a keletkező 
hulladék mennyiségét, például a fogyasztói szokásaink 
átalakításával. A másik fő irány a hulladék újrahasznosítása, 
amelynek célja egyrészt a hulladék nyersanyaggá való 
alakítása, másrészt pedig, hogy másodlagos, újrahasznosítható 
anyagokat állítsunk elő, amelyek segítik a természetes 
anyagok felhasználásának csökkentését. Az angol “recycling” 
szóból ered a kifejezés, ami jobban kifejezi, hogy az anyagok 
környezettudatos körforgásáról van szó. 

Készítsetek társasjátékot ebben a témában!

TISZTA UDVAR, RENDES HÁZ

A játék előkészületei:

Eszközök:

•	 játéktábla. Lásd a képen!
•	 kis kártyák, amik a hulladékfajtákat jelölik (kb. 3x3 cm), 

szükség lesz: 8 db újságköteg, 8 db műanyag palack, 
8 db nem újrahasznosítható hulladék, 4 db veszélyes 
hulladék(elem) és 4 db komposztálnivaló.

•	 4 db kuka (akár egy kisebb pohár is megfelel)
•	 4 db kukásautó (sárga,kék)
•	 2 db dobókocka. (1 színes dobókocka és 1 figurás 

dobókocka).
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A színes dobókocka kinézete: 2-2 sárga, kék és fekete mező. 

A figurás dobókocka szimbólumai és jelentése:

1. Kuka – a nem újrafelhasználható hulladékot bele kell dobni 
a kukába.
2. Újság – az egyik köteg újságot ki lehet készíteni a ház elé.
3. Palack – az egyik műanyag palackot ki lehet készíteni a ház 
elé.
4. Komposztáló – a komposztálható hulladékot el kell helyezni 
a kerti komposztálóba
5. Elem – a veszélyes hulladékot el kell vinni a lerakóba
6. Szív – bármelyik hulladékot elhelyezheti a megfelelő 
helyre vagy előkészítheti szállításra

A játék célja:

A háztulajdonosoknak a házuknál található hulladékokat a 
kukásautók érkezéséig a ház elé kell készíteni, a veszélyes 
hulladékokat és a komposztálható hulladékokat a kertben, ill. 
a lerakóban elhelyezni.

A játékosok közösen győznek vagy vesztenek. Szükséges, 
hogy kisegítsék egymást.

A játéknak akkor van vége, ha az autók visszaértek a 
garázsba és a lerakókban elhelyezték a hulladékot.
Akkor is vége van a játéknak, ha egy kukásautó egy ház 
elől nem tudta az összes hulladékot felvenni, mert nem 
volt előkészítve, vagy ha az autó elérte a lerakót, de a 
háztulajdonosok a veszélyes hulladékot vagy a komposztot 
nem rakták le.
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A játék menete:

A játékot ideális esetben 4 résztvevő játsza. Minden 
játékos kap 1 kukát, 2 újságköteget, 2 műanyag palackot, 2 
nem újrahasznosítható hulladékot, 1 veszélyes hulladékot és 
1 komposztálnivalót.
Az 1. lakó kezd. Egyszerre mindkét kockával dob, majd jön a 
következő.

A színes dobókocka mutatja, hogy melyik kukásautó lép előre 
egy mezőt. Ha fekete színt dob, mindkét autó állva marad.

A figurás kocka megmutatja, melyik hulladékot lehet 
előkészíteni. A papírhulladék a kék autóba, a műanyag pedig 
a sárgába kerül, a nem újrahasznosítható hulladékot pedig 
a háznál lévő kukában gyűjtjük. Ha megtelt, át lehet vinni a 
lerakóba(piros lerakó).

FONTOS!

A lakó bármelyik szimbólumot átadhatja egy másik lakónak, 
ha neki nagyobb szüksége van rá. Például: már majdnem 
előtte áll a papírgyűjtő autó és neki még nincs kikészítve 
az újságkötege, vagy még nem sikerült elvinnie a veszélyes 
hulladékot, pedig már közeleg a játék vége. Vagy a dobó a 
sajátját már elvitte, és egy szomszédot ilyen módon segít ki.

Amiben ez a játék segíteni tud: a kártyákon és a depókon lévő 
színkód segít a hulladékok megfelelő helyre eljuttatásában 
és az újrahasznosítás fontosságának megértésében. 
Beszélgessünk erről!
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Jó szórakozást és jó tanulást kívánok!

Üdv!
Boncor
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GONDOLATÉBRESZTŐK!

1.MINDEN MINDENNEL ÖSSZEFÜGG (VÍZ)  

Így jár ide-oda a gombolyag, s lassan kiderül, hogy mindennek 
mindenhez van valami köze, ha jól utánagondolunk. A játék 
szemléletessé teszi azt, hogy a dolgok között bonyolult 
összefüggés van. Ezen lehet elmélkedni és beszélgetni!

2.A FÁKTOL KAPJUK A LEVEGŐT 

Valószínűleg kórusban fogjuk kiáltani: hogy levegőt kapjunk!
A játék célja, hogy bemutassa, mennyi élőlény léte függ 
a fáktól, a fák által frissített levegőtől, és hogy milyen 
fontosak a fák a többi élőlény számára.

3.SZIGET

A csoportnak a feladat megoldásához közös megegyezésre 
kell jutnia, az egyes személyeknek „áldozatokat” kell 
hozni a csoport közös érdekeiért, így a feladat a csoport 
együttműködését és az összetartozás érzését is fejleszti. 

4. FELELŐSEK VAGYUNK ÉRTÜK! 

A házi kedvencek tartása egyszerre nagy öröm és komoly 
felelősség is. Ennek a felelősségnek a szabályairól szól ez a 
foglalkozás. 
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5. LUSTA KATICA

Megoldás a fejtörőre: Nem változik, mivel a katicák, ha 
repülnek, leszálló légáramlatokat hoznak létre, amelyek 
ugyanolyan erőt képviselnek, mint a súlyuk. Így akár ülnek, 
akár repülnek, ugyanolyan súllyal nyomjak lefelé az üveget.

Ez miért fontos? Képet kaptok arról, hogy hogyan tudjátok 
meggyőzni a társaitokat az igazatokról, így megfigyelhetitek, 
hogy milyen társas hatékonysággal rendelkeztek és ez 
hogyan fejleszthető.

6. NYÁRI ZÁPOR

Figyeljétek meg, hogy az alig öt perces gyakorlatban 
mennyire egymásra fogtok hangolódni. Ugyanezt a játékot 
talpdobogással is játszhatjuk!

7. ÖKO-FOGÓCSKA

Van három adatsorunk. Ezután papíron ábrázoljuk, más-
más színnel a káposzták, a nyulak és a rókák egyedszám-
változásait, majd elbeszélgetünk arról, miért alakultak 
így a görbék. Kisebb gyerekekkel elegendő egyszerűbb 
következtetéseket levonni, de a gyakorlat érdekesebb, és 
nagyon sok tanulsággal szolgál, ha arról is elbeszélgethetünk, 
miért nem jól utánozza ez a játék a valóságos populációk 
dinamikáját vagy az evolúciót.
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5. NEMOJ ME ZEZATI
 
Rješenje zagonetke: Težina staklenke se ne mijenja kada 
polete bubamare, poletom bubamara nastaje silazno strujanje 
zraka koje je jednako kao i težina bubamara. Zato je težina 
staklenke jednaka neovisno o tome da li bubamare lete ili se 
nalaže na dnu staklenke.
 
Zašto je to važno? Tako možemo vidjeti kako možete svoje 
suigrače uvjeriti u vaše mišljenje te možete uočiti kakav 
utjecaj imate na svoju okolinu i kako svoj utjecaj možete 
razviti.

6. LJETNI PLJUSAK

Obratite pažnju na to koliko ćete se uskladiti s ostalima 
tijekom ove petominutne igre. Istu tu igru možemo igrati i s 
pljeskanjem!

7. EKO-LOVICE 

Imamo tri serije podataka. Nakon toga na papiru različitim 
bojama ilustriramo promjenu broja kupusa, zečeva i lisica. 
Nakon toga pričamo o tome zašto je došlo baš do takve 
promjene u broju. Manjoj je djeci dozvoljeno donositi i 
jednostavnije zaključke. Međutim, igra je zanimljivija i puno 
nas toga uči ako se može raspravljati zašto igra ne oponaša 
stvarnu dinamiku populacija i evoluciju na dobar način.
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ZANIMLJIVOSTI!

1. SVE JE MEĐUSOBNO POVEZANO (VODA)

Kupko se u igri odmotava na takav način da ako dobro 
razmislimo o tome, možemo vidjeti da je sve međusobno 
povezano. Ova nam igra prikazuje kako među stvarima postoje 
komplicirani odnosi. Upravo o tome možemo razmišljati i 
razgovarati. 

2. DRVEĆE PROIZVODI KISIK

Vjerojatno ćemo vikati u glas: kako dobivamo kisik!
Cilj igre je prikazati koliko živih bića ovisi o drveću i o kisiku 
koje drveće stvara, a i koliko je drveće bitno za ostala bića. 

3. OTOK 

Kako bi zadatak bio riješen treba doći do dogovora unutar 
grupe. Svaki član mora u interesu svoje grupe ponešto 
žrtvovati. Tako ovaj zadatak pomaže pri razvijanju suradnje 
i zajedništva. 

4. MI SMO ODGOVORNI!

Kućni ljubimci su u isto vrijeme i velika sreća i velika 
odgovornost. Ova radionica govori o pravilima vezanim za 
odgovornost.
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Želim Vam dobru zabavu i puno učenja!

Lijep pozdrav,
Boncor



BITNO!

Vlasnik kuće može bilo koji simbol predati drugome vlasniku 
kuće ako taj drugi vlasnik za njime ima veću potrebu. 
Naprimjer: pred kućom drugog vlasnika stoji kamion koji 
odnosi papir, ali ovaj vlasnik još nije sakupio snop novina ili 
još nije uspio ukloniti štetan otpad te se bliži kraj igri. Može 
se dogoditi i da je onaj koji se igrao već uklonio svoj otpad 
pa tako pomaže susjedu.

Kako pomaže ova igra: naznake boja na karticama i 
deponijima pomažu pri odgovarajućem razvrstavanju otpada 
i u razumijevanju važnosti recikliranja.
Pričajmo o tome!
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Cilj igre:

Vlasnici kuća otpad koji se može naći ispred njihovih domova 
moraju pripremiti prije dolaska kamiona za smeće. Pri tome 
štetan otpad moraju smjestiti na za to naznačeno mjesto 
dok organski otpad moraju smjestiti u vrtni komposter. 
Igrači zajedno pobjeđuju ili gube. Igraći si moraju međusobno 
pomagati. Igra je gotova kada su auti svih igrača u garažama 
i kada je otpad smješten na odgovarajuće mjesto. Igra je 
također gotova ako kamion za smeće nije mogao odvesti sav 
otpad jer za odvoz otpad nije bio pripremljen ili u slučaju 
kada je kamion za otpad došao do smetlišta, ali unatoč tome 
vlasnici kuća nisu uklonili štetan ili organski otpad.

Način igranja:

U najboljem slučaju igru igra 4 igrača. Svaki igrač dobiva 
jednu kantu za smeće, 2 snopa novina, 2 komada plastične 
ambalaže, 2 komada otpada koji se ne mogu reciklirati, 1 
komad štetnog otpada te 1 komad organskog otpada.

Prvi vlasnik kuće započinje igru. Odjednom baca obje kocke, 
a nakon toga ide sljedeći. Šarena kocka za bacanje pokazuje 
koji kamion za smeće dolazi na polje. U slučaju da kocka 
pokaže crnu boju, oba kamiona ostaju stajati.

Kockica sa sličicama pokazuje koju se vrstu smeća može 
pripremiti za odvoz. Papir se dovozi plavim, a plastika žutim 
kamionom. Otpad koji se ne može reciklirati pak moramo 
skupljati u kantu za smeće koja se nalazi u kući. Ako je kanta 
puna, možemo je odnijeti na smetlište.
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UREDAN DOM, UREDAN VRT

Pripreme za igru: 

Materijali:

•	ploča za igru. Pogledaj na slici!
•	kartice koje označavaju vrste otpada (veličine 3x3 cm), 

bit će potrebno: 8 komada s snopovima novina, 8 komada 
s plastičnom ambalažom, 8 komada s otpadom koji se ne 
može reciklirati, 4 s komada štetnim otpadom (baterije) 
te 4 sa slikom otpada organskog porijekla pogodnog za 
kompostiranje.

•	4 kantice za smeće (može odgovarati i manja čaša)
•	2 kamiona za smeće (žuti, plavi)
•	2 kockice za bacanje (1 šarena kockica za bacanje i jedna 

kockica sa sličicama)

Šarena kockica za bacanje ima dva žuta, plava i crna polja. 

Kockica sa sličicama sadrži simbole sljedećih značenja:

1. Kanta za smeće – u nju smještamo otpad koji ne možemo 
reciklirati.
2. Novine – snop novina možete sakupiti ispred vaše kuće.
3. Ambalaža – jednu plastičnu ambalažu možete držati ispred 
kuće.
4. Organski otpad – Organski otpad mora se odložiti u vrtnom 
komposteru.
5. Baterija – štetni otpad treba odložiti na za to naznačeno 
mjesto.
6. Srce – bilo koji otpad može smjestiti na odgovarajuće 
mjesto ili pripremiti za odvoz.
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Jedan od njih je smanjiti rastuću količinu otpada, što na 
primjer možemo učiniti promjenom potrošačkih navika. 
Drugi od njih je recikliranje otpada kojemu je jedan od 
ciljeva pretvaranje otpada u sirovinu za proizvodnju, a drugi 
cilj je korištenje recikliranih materijala što bi pomoglo pri 
smanjenju korištenja prirodnih izvora. Riječ recikliranje 
dolazi od engleske riječi ˝recycling˝ koja naglašava savjesno 
korištenje materijala iz okoliša.

Pripremite društvenu igru na tu temu!
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Djeca koja sudjeluju govore svoje ideje i sami biraju na koji 
način će ih gledati. 

Ova igra nije prigodna samo za učenje oponašanja zvukova, 
već i za učenje novih slova i glasova (namijenjeno učenicima 
niže osnovne škole).

Navedenu igru možemo povezati s vježbom pamćenja i 
komunikacije ako igru započnemo rečenicom kukurikanje 
pijetla podsjeća me na... pri čemu ili svaki ili onaj igrač koji 
vezano za zvuk ima kakvu uspomenu nju može i ispričati. 

PONOVI DRUGIM RIJEČIMA

Razvijanje sposobnosti komunikacije. Pored toga što ova igra 
obogaćuje rječnik također razvija sposobnost izražavanja 
osjećaja. 

Skupina igrača sijedi u krugu. Netko iz skupine priča 
kratku priču po vlastitom izboru. Osoba koja sjedi pored 
pripovjedača mora je ponoviti, ali s drugim riječima, pri 
tome je uvjet da se ne ponovi niti jedna ista riječ. Onaj tko 
pogriješi priču mora ponoviti dva puta. Igra će završiti kada 
svaki član skupine jednom bude pripovjedač i kada jednom 
ponovi nečiju priču. 

RECIKLIRANJE OTPADA

U današnje vrijeme nagomilava se izrazito puno otpada. Već 
ni u gradovima ne znaju što raditi s gomilom otpada koji truje 
okoliš, a da ne govorimo o tome da se pojavio za zdravlje 
opasan i štetan otpad. Za rješenje problema postoje dva 
načina. 
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OGLASI SE!

Osoba koja prva započinje igru proizvodi nekakav zvuk. 
Susjed s desne strane sluša zvuk te ga ponavlja svome desnom 
susjedu. Kada se zvuk malo udaljio od osobe koja započinje 
igru, on ili ona proizvodi novi zvuk koji ponavljaju ostali igrači. 
Može se dogoditi da zvuk bude usmjeren i u drugu stranu 
od osobe koja započinje igru, tako da pet ili šest različitih 
zvukova u isto vrijeme može napraviti zanimljivu buku.

PONOVI ZVUK! ŠTO SE DOGAĐA?
Zatvorenih očiju ponovi neki već poznati zvuk! To na primjer 
može biti: kokoš, žaba, pas, šum vjetra među granama, 
kočnice, vruće ulje, vlak, truba, rog, vađenje plutenog čepa, 
konj, grmljavinu itd. Proizvedene zvukove treba poredati 
prema nekakvoj osobini (npr. je li zvuk neugodan ili ugodan, 
glasan ili tih, je li zvuk prirodan ili neprirodan).
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Pravila:

Ne smijemo maknuti ruke s ramena osoba koje su ispred nas. 

U slučaju da pukne uže s kojime smo vezali noge zaustavljamo 
natjecanje dok ih ponovno ne zavežemo. 

Nakon što jednom odigramo, igramo se i dalje!

•	Crtamo lijepu gusjenicu!
•	Upitamo sudionike u igri koliko nogu ima jedna prava 

gusjenica.
•	Prebrojavamo koliko nogu ima prava gusjenica!
•	Pričamo i crtamo kako iz jajašca nastaje gusjenica, iz 

gusjenice kukuljica, a iz kukuljice leptir.

IGRE ZAPAŽANJA

NEOBIČAN ULJEZ

BITI ĆE POTREBNO: npr. češer, nekakav plod, puž, školjka, 
lišće s drveća, grančice, kamenje, fosili, staklena boca, 
rogove, kemijska olovka, papir, metalni predmet, plastični 
predmet.

Na odabranom području (ne mora biti samo na tlu. može biti 
i u krošnji ili u grmlju) sakrijemo 15-20  predmeta koji ne 
pripadaju tome okolišu. Neke od njih možemo i pomiješati, 
na primjer listove hrasta možemo staviti u grm šipka. kućicu 
puža koji živi u vodi možemo staviti na grančicu, a riječni 
kamenčić možemo staviti na planinsko kamenje itd. Svako 
od sudionika u sebi prebrojava predmete koji ne pripadaju 
okolišu, a pobjeđuje onaj koji ih zapazi najviše. (Moramo 
paziti da predmete koji štete okolišu te opasan otpad ne 
ostavimo u prirodi!)

24



Ako jedan od zečeva uspije stići do kupusa onda je siguran i 
lisica ga više ne može uhvatiti. U sljedećem će krugu će taj 
kupus biti zec. Ako lisica uhvati zeca ne mora loviti idućega, 
a u sljedećem će krugu taj zec također biti lisica. Oni kupusi 
koji još nisu ˝pojedeni˝ ostat će kupusi i u idućem krugu, a 
oni zečevi i lisice koji su ostali gladni u idućem će krugu biti 
kupusi. Odnosno, ona životinja koja je uspjela jesti ostat će 
živa te će se razmnožavati, a ona životinja koja je ostala 
gladna uginut će bez potomka. Od njihovih leševa u zemlji 
hranit će se biljke, što znači da će se razmnožavati kupus.

Na kraju svake igre od pola minute svi mijenjaju uloge prema 
gore navedenim pravilima te se zapisuje koliko ima u svakoj 
od tri skupine. Nakon toga se nastavljaju krugovi od pola 
minute. Na taj ćemo način igrom u trajanju od 10-15 min 
doći do željenog rezultata (pod uvjetom da jedna od vrsta 
ne izumre u potpunosti, za što postoji veća šansa u slučaju 
manjih skupina).

7. Zanimljivost!

NATJECANJE GUSJENICA (LIVADA)

Bit će potrebno: nešto s čime se djeci mogu zajedno povezati 
noge (npr. gornji dio starih hulahupki) i dovoljno prostora 
kako bi se izvelo natjecanje.
Iz jajašaca leptira rađa se na milijune gusjenica. Mnogo ih 
životinja smatra ukusnim zalogajem, ali neke od njih imaju 
sreće pobjeći i pretvoriti se u leptira predivnih krila. 
Odredimo grupe u kojima se nalazi 10 osoba. Članovi grupa 
stoje u redu jedan iza drugoga. Povezujemo desne noge 
prvog i drugog djeteta, lijeve noge drugog i trećeg djeteta 
i tako do kraja reda. Svako dijete u redu ruke stavlja na 
ramena osobe ispred sebe. Na znak svaka od grupa žurno 
kreće prema završnoj liniji koju smo odredili. Prvo dijete u 
redu je ˝glava˝ te usmjerava ostale igrače u redu.
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IGRE ZA KRETANJE

TOPI SE LED

Na pod nasumično stavimo listove papira. Djeca moraju 
prijeći s jedne obale na drugu tako da staju ili skaču samo na 
˝kocke leda˝. Tijekom igre jedna će osoba nakon završetka 
svakog kruga maknuti jedan od papira koji predstavlja kocke 
leda, a dok to bude radio vikat će: tope se sante leda, tope 
se kocke leda! Na taj će način sudionicima postajati sve teže 
priječi s jedne strane obale na drugu. 
 
Na kraju igre razgovaramo o tome kakve probleme stvara 
globalno zatopljavanje. 
Kako se pojavljuje u prirodi? Kako ga zapažamo? Tko strada 
zbog zatopljenja? Što ga uzrokuje? Što će se dogoditi zbog 
topljenja ledenih kapa? 

EKO-LOVICE

Sastavljamo tri jednake skupine. Jedna skupina će biti 
kupusi, druga zečevi, a treća lisice. Kupusi će čučnuti u krug 
(tako da među njima bude najmanje dva metra udaljenosti). 
Lisice će stati u sredinu kruga kojega su napravili kupusi, dok 
će zečevi stati izvan kruga u udaljenosti od najmanje pet 
metara od kruga. Na papir zapisujemo koliko ima u svakoj 
skupini. Lisice označavamo trakom, brošem ili barem tako 
da u ruci drže jasno vidljiv komad papira. Slijedi krug igre 
koji traje pola minute. Zečevi moraju stići do kupusa, a lisice 
moraju uhvatiti zečeve. 
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ZABETONIRANA PRIČA

Skupina se mora usuglasiti oko 5 – 6 riječi (može biti bilo što 
vezano za prirodu). S riječima oko kojih smo se usuglasili svaki 
sudionik mora napisati kratku priču. Po završetku zadatka 
možemo usporediti priče te najzanimljiviju i najkreativniju 
nagraditi – barem pljeskom.

MELODIJA KAMENČIĆA (VODA)

Posložimo se u krug. Svatko od sudionika dobije dva 
kamenčića. Onaj sudionik koji započinje igru jednom lupka 
s kamenčićem, sljedeće dijete može odlučiti želi li svojim 
kamenčićima lupiti jednom ili dva puta. U slučaju da se odluči 
lupiti dva puta mijenja se smjer kruga.  
Bit će puno smiješnih i zanimljivih situacija, vidjet ćete. �
Druga verzija:

Posložimo se u krug. Svatko dobije dva kamenčića. Osoba 
koja započinje igru jednom lupa kamenčićem, sljedeće dijete 
lupka kamenčićem dva puta, sljedeće dijete kamenčićima lupa 
tri puta, a četvrto dijete opet kamenčićem lupka jednom, 
peto dijete dva puta itd. 
Posložimo se u krug. Svatko dobije dva kamenčića. Onaj koji 
započinje igru jednom lupka kamenčićem, sljedeći igrač dva 
puta, onaj koji ga slijedi tri puta, a četvrti igrač ponovno 
lupka jednom dok ga peti nastavlja s dva udarca itd. Ovo se 
pravilo ponavlja iznova bez prestanka! Na vanjski znak – koji 
može dati dijete koje smo za to odredili – mijenja se smjer 
igre u krugu.
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LJETNI PLJUSAK 
(zadatak je izvodiv i u zatvorenom prostoru)

Cijela skupina sjeda na stolice postavljene u krug. Odabiremo 
osobu koja će pročitati zadatak. Prema zadatku moramo 
oponašati početak i smanjivanje ljetnog pljuska uz pomoć 
mimike lica i lupkanjem stolica. 
Osoba koja čita zadatak upravlja igrom: Nasmiješeno sja 
sunce, nakon toga kapljice malo po malo lupkaju po listovima 
drveća, iznenada se diže vjetar, sve više pada kiša, sada 
već neprestano puše vjetar. Oblaci su sasvim prekrili sunce, 
vrijeme se mršti i pada kiša, grmljavinu prate munje, zatim 
se sve smanjuje. Vjetar više ne puše tako jako, kiša pada 
sve manje, sada već jedva pada, a sada pak pada samo par 
kapljica.

6. Zanimljivost!

IGRE ZA KONCENTRACIJU 

NOVE ŽIVOTINJSKE VRSTE
Grupni je zadatak da se iz već poznatih imena životinja 
stvore nova, smiješna imena kao što su: stonosorog (stonoga 
i nosorog), vražabac (vrabac i žabac), škorpionoj (škorpion i 
noj) ili šišmačka (šišmis i mačka). 
U drugom dijelu zadatka tako osmišljena imena morat će se i 
ilustrirati. Zadatak ostalih bit će prepoznati o koje se dvije 
životinje radi te će te životinje morati imenovati! Po želji 
sudionici mogu i nešto reći ili ispričati priču o svojoj životinji. 

RIJEČIMA ZAPETLJANA PRIČA
Zajedno ćemo smisliti jednu zapetljanu priču. Ona može biti 
opis mjesta gdje se nalazimo, sastav o današnjem danu ili pak 
cjelokupni opis čitave škole u prirodi. Svako dijete dodaje 
jednu rečenicu priči kako bi se nastavio razvoj događaja ( 1 
dijete – 1 rečenica ). Bio jednom jedan dječak....
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IGRE POVJERENJA U PARU (ŠUMA)

Igru je moguće izvoditi u šumi ili na livadi. Svako od sudionika 
bira osobu s kojom će biti u paru. Jedan od njih drugome 
veže povez preko očiju. Osoba koja vidi hoda veoma blizu 
iza leđa osobe čije su oči prekrivene te ju navodi i pokazuje 
okoliš. Kakve se biljke i geološke formacije mogu pronaći u 
blizini? Može se kušati i pomirisati ono što je jestivo. Onaj 
koji vodi mora se pobrinuti da osoba s kojom je u paru uspije 
doživjeti što više stvari iz okoliša. Ne smije se pričati. Nakon 
što osoba partnera bez osjeta vida vodi 5 minuta, partner 
povezanih očiju mora pronaći put kojime je i prošao. 

IGRE POVJERENJA U VEĆIM SKUPINAMA (ŠUMA)

Cijelu skupinu igrača na šumovitom području treba podijeliti 
u 2 – 3 manje skupine. Svaka skupina odabire jednog voditelja 
na čija ramena ostali redom stavljaju ruke nakon čega se 
svima stavlja povez preko očiju. Jedan od članova skupine 
naziva se ̋glavom zmije˝ i riječima mora usmjeravati ostatak 
skupine.
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ISTINSKE BOJE PRIRODE

Od papira iz bloka svakome od igrača izrezujemo oblik 
palete za tempere. Zadatak je da prazna mjesta na paletama 
ispunimo onim bojama koje se nalaze u prirodi. To mogu 
biti biljke, životinje ili pak ostatci i dijelovi neživih stvari. 
Možete se odlučiti za sve nijanse samo jedne boje, a možete 
se odlučiti za mnoštvo raznolikih boja. 

ŠTO IMAM U RUCI?

Igrač zatvorenih očiju uzima nekakav predmet iz prirode te 
ga stavlja iza leđa. Opisuje taj predmet ostalima samo prema 
onome što osjeti pod prstima, ostali moraju doznati koji je 
to predmet.

IGRE ZASNOVANE NA SURADNJI

IGRA S KLUPKOM  (ŠUMA, OBALA RIJEKE, LIVADA – 
OVISNO O PROSTORU)

Igramo se s klupkom. Izabiremo nekoga iz skupine tko uzima 
završetak konca u klupku i govori: ˝ono što ja znamo o šumi 
je da...˝. Zatim tvrdnju završava s nečime što je o šumi 
već znao, a nadovezuje se s rečenicom ˝Međutim, ono što 
nisam znao o šumi je da....˝. Ovu rečenicu mora nadopuniti 
sa znanjem koje je stekao u školi ili školi prirode. Zatim 
klupko dodaje drugom sudioniku u  igri koji nadopunjuje te 
iste rečenice. Tako od klupka će se među igračima napraviti 
neobična mreža. 
 
Druga verzija igre:
Biramo osobu u grupi koja uzima kraj konca u klupku i govori 
sljedeće: ˝mislim da je prirode lijepa zato što...˝, a tvrdnju 
nastavlja s jednom osobinom, prostorom ili značajkom u 
prirodi koju volimo, poštujemo ili kojoj se divimo.
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OSJETILNA KARTOGRAFIJA (LIVADA)

Odredite jednu osobu u skupini koja će od četiri različite 
biljke među članovima skupine proporcionalno podijeliti 
djelić od svake biljke. Članovi skupine stavljaju ruke iza 
leđa te među prstima drobe svoj komadiće biljke. Nakon 
što su članovi zdrobili dijelove biljke mogu pomirisati prste 
i uz pomoć toga mirisa potražiti te biljke na livadi. Svaka 
od formiranih skupina mora napraviti kartu koja pokriva 
površinu od nekoliko stotina metara kvadratnih na kojoj će 
naznačiti gdje se nalaze te biljke.

PREPOZNAVANJE MIRISA (LIVADA, ŠUMA)

Prepoznavanje mirisa u prirodi, a ako se igramo unutra mogu 
biti začini (kamilica, cimet, klinčić, medvjeđi luk, metvica, 
lavanda, limun, naranča, ocat, eterična ulja). Sudionici u igri 
stavljaju povez preko očiju i moraju pokušati prepoznati 
mirise.

OSLUŠKIVANJE (LIVADA, ŠUMA, OBALE)

Sudionici u igri se ugodno smještaju i zatvaraju oči te dvije 
minute u tišini osluškuju zvukove koji ih okružuju. Nakon što 
prođu dvije minute sudionici dijele svoja iskustva: koliko je 
zvukova tko znao prepoznati? Koji su zvukovi bili ugodni, a 
koji neugodni? Možemo li izbrojati do 10, a da ne čujemo kako 
pjevuši neka ptica? Koji se zvuk činio najbliži, a koji najdalji? 
Koji od zvukova proizvode ljudi, a koji dolaze iz prirode? 
Kakav utjecaj na prirodni okoliš u kojemu se nalazimo ima 
koji zvuk?
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U KOJU LI SAM SE ŽIVOTINJU PRERUŠIO?

Izaberite među sobom nekoga tko voli crtati, taj će član 
grupe nacrtati kartice na kojima će se nalaziti određena 
vrsta životinje (za jednu vrstu životinje treba nacrtati 4 
kartice). Osoba koja je kartice nacrtala miješa ih te ih dijeli 
ostalima. Među igračima kojima su podijeljene karte, prva 
osoba koja igra oponaša zvuk ili ponašanje životinje koja joj 
je dodijeljena na kartici (ne smije se govoriti). Ako netko od 
ostalih igrača misli kako je prepoznao da drugi igrač oponaša 
istu životinju odlazi stati pored njega. 
Nakon toga životinju oponaša idući igrač i tako se nastavlja 
igra. Tako igrači pokušavaju naći članove koji imaju kartice s 
istom životinjom. Igra završava kada se grupiraju svi igrači. 

RAZVOJ OSJETA, IGRE ZA OSJETILA 

ZNALAC DRVENE KORE (ŠUMA)

Ovu igru igramo u paru. Povežemo oči svoga suigrača te 
ga par puta zavrtimo u krug. Odvedemo ga do drveta koje 
je od nas udaljeno  od 10 do 20 metara. Igrač čije su oči 
povezane zatim dodiruje i miriše koru drveta. Odmičemo 
igrača od drveta u drugom smjeru od kojega smo došli te 
ga tamo ostavljamo kako bi nakon što skine povez s očiju 
pronašao isto drvo koje je tada dodirivao i mirisao. Potom 
zamjenjujemo partnere. 
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IGRE ZA IZGRADNJU GRUPA

DRVO SPOSOBNOSTI

Materijali: Veliki papir za crtnje (flipchart papir), flomasteri
 
Na otvorenom napravite skupine s 4-5 članova. Prvi je zadatak 
da zajedno kao skupina na okomito postavljen flipchart papir 
nacrtate jedno drvo. Drvo ima onoliko grana koliko ima članova 
u grupi. Na kraj grana napišite svoja imena. Na listove koji se 
nalaze na granama napišite jednu sposobnost ili znanje koje 
se odnosi na nas. Drvo koje ste nacrtali može visiti u učionici 
ili u prostoru škole u prirodi, a kada se netko od vas osjeća 
kao da na drvo može dodati novi list, obavještava ostale o 
svojoj ideji te na drvo upisuje neko novo saznanje. Na drvetu 
tijekom cijele školske godine može rasti novo lišće.

LAŽOV

Članovi grupe sjede u krugu. Zadatak je da svatko od njih 
kaže tri činjenice o prirodi od kojih je jedna neistinita. 
Ostali članovi grupe moraju otkriti koja je izjava lažna. 
Ako prvi puta pogriješe, mogu pokušati pogoditi koja je od 
preostale dvije ona lažna. Igra traje dokada svi nisu rekli 
svoje činjenice. 
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Zadatak: 

Označite pravokutnik veličine 3m2. Probajte taj pravokutnik 
urediti kao da je to vaš stan. Zapišite što vam je sve potrebno 
kako bi se ugodno osjećali u svojem stanu! Što je potrebno 
životinjama koje inače žive u divljini kako bi se one dobro 
osjećale?

NEMOJ ME ZEZATI!

Skupinu podijelimo na 5-7 manjih skupina. Skupine dobiju 
upute prema kojima će dobiti jednu jednostavnu zagonetku 
koju će svako od sudionika riješiti sam, a nakon toga će  
pokušati uvjeriti jedan drugoga kako je upravo njihovo 
rješenje točno. Na kraju će svi zajedno raspraviti o 
rješenjima, a potom će pročitati i točno rješenje. 
Zagonetka ide kako slijedi: Postoji jedna zatvorena staklenka. 
Na dnu staklenke spava 6 bubamara. Što će se dogoditi ako 
probudimo bubamare i one počnu letjeti po staklenci? Hoće 
li se promijeniti težina staklenke ako se bubamare više ne 
nalaze na njezinom dnu?

5. Zanimljivost!
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Hranjenje -  hranimo ih uvijek u isto vrijeme hranom koja im 
najviše odgovara. Uvijek moraju imati vode u posudi. Životin-
je pate jednako kao i njihov vlasnici ako nemaju vode. 

Potreba za kretanjem – Životinje koje žive u stanovima isto 
se žele kretati. Moramo im osigurati prostor ovisno o broju i 
veličini životinja odgovarajući prostor. 

Zdravlje – Ljubimci na vrijeme moraju dobiti preporučena i 
obavezna cjepiva, a imajmo na umu i to da mogu biti bolesni i 
onda kada se ne žale. 

O svakoj od navedenih točaka pričamo sa sudionicima o vlas-
titim iskustvima i poznanicima. 

4. Zanimljivost!

OVO JE CIRKUS!

Cirkusi putuju iz grada u grad pa su kavezi životinja maleni i 
pogodni za često seljenje. Veće divlje životinje, poput lavo-
va, majmuna i medvjeda zatvoreni su u  male prostore pa su 
one često tužne jer ništa drugo ne moru raditi, osim hodati 
u krug. Jedan medvjed najčešće ima samo 12m2 u svome ka-
vezu. Kada bi čovjek morao živjeti u takvim uvjetima, gleda-
jući omjere i veličinu medvjeda, čovjek bi on dobio još manje 
prostora jer je manji od medvjeda i morao bi živjeti na 3 m2.
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OTOK 

Materijali: papir, olovka. 

Sjednite. Zamislite da ste doživjeli brodolom i završili na 
pustom otoku. Na otoku ima pitke vode, biljaka, životinja. 
Čini se da se na otoku ostati na životu duže vrijeme. 

Ne možemo znati koliko će dugo ondje ostati brodolomci, 
samo nekoliko mjeseci ili pak i nekoliko godina. Zadatak je 
smisliti i zapisati pet predmeta koje bi sigurno ponijeli sa 
sobom. Ako je taj dio gotov, zamolimo skupine igrača da 
zajedno smanje broj predmeta i dogovore se za pet predmeta 
koje bi svi ponijeli sa sobom. Igra je gotova kada se uspije 
doći do zajedničkog dogovora. Nakon igre slijedi razgovor 
razgovarat će se o tome kako smo se uspjeli dogovoriti i kako 
smo to doživjeli kada smo se zbog interesa skupine morali 
odreći stvari koje su nam bitne.
 
U slučaju kada je skupina jako velika preporučuje se podijeliti 
igrače na više manjih skupina. 

3. Zanimljivost!

MI SMO ODGOVORNI!

Sudionicima čitamo sljedećih pet točaka!
Odgovornost -  Biramo samo one životinje kojima možemo 
pružiti odgovarajuće životne uvjete.

Ljubav – Moramo voljeti svoje ljubimce barem onoliko koliko 
oni nas vole. Nikada na njima ne iskaljujemo negativne 
osjećaje ili ljutnju. 
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RAZGOVARAJMO!

•  Izađimo na otvoreno te svaki pojedini sudionik ˝zauvijek 
usvaja˝ jedno drvo. Svako bira koja će biti životinja (nekoliko 
ideja: vjeverica, jelenak, svraka, vrabac, sjenica, osa, sova, 
šumski miš, djetlić, golub itd.)
•  Razgovaramo zašto smo izabrali baš to drvo. Zašto ga 
volimo?
•  Pokazujemo listove drveta (možemo i one koji su pali na 
tlo).
•  Razgovarajmo o tome koja sve živa bića mogu živjeti na 
drvetu.
•  Sudionici crtaju crtež drveta. 
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DRVEĆE PROIZVODI KISIK
 
Diljem svijeta ljudi sijeku šume. Međutim, drveće je vrlo 
često dom pticama i drugim životinjskim vrstama, a bez 
njega ne bi bilo ni zraka. 

Pravila igre

1. Potrebno je odabrati jednog igrača koji će voditi igru. 
Šestero igrača bit će ̋drvo˝: oni će jedan od drugoga stajati 
nekoliko metara. 

2. Ostali igrači bit će (na osnovi osobnog izbora) ona živa 
bića čiji život ovisi o drveću npr. ptice, vjeverice, kukci, 
gusjenice itd. 

3. Svako živo biće treba stati pored jednog drveta. 

4. Nakon što voditelj igre vikne: ˝Krenite!˝ svako mora 
otrčati prema nekom drugom drvetu. Osoba koja trči prema 
drugom drvetu smije udahnuti zrak samo kada do njega i 
stigne. 

5. Zbog obrade drva te zbog zagađenog zraka, drveće 
izumire. ( Na znak voditelja igre u svakom krugu na pod sjeda 
jedan od igrača koji je drvo.)

6. Svaki put kada nestane jedno drvo, svi moraju trčati do 
sljedećeg slobodnog drveta. Neprestano se započinju novi 
krugovi igre. 

7. Igra na taj način postaje sve težom budući da se udaljenost 
među drvećem povećava. 
 
8. Na kraju ostaje jedno drvo oko kojega se tiskaju ostali 
igrači, a tada sudac upita: Zašto vam je potrebno to drvo? 
Što mislite, što će ostali igrači reći?

2. Zanimljivost!
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SVE JE MEĐUSOBNO POVEZANO (VODA)
 
Sudionici u igri uzimaju papirić koji stavljaju na sebe na 
vidljivo mjesto. Na njemu će biti neka prirodna vrijednost ili 
pojava u prirodi. Naš primjer neka bude voda! Znači, stavit 
ćemo na sebe papiriće sa sljedećim natpisima: izumiranje riba, 
stanjivanje ozonskog omotača, ljudsko zdravlje, onečišćenje 
podzemnih voda, otpadne vode, izumiranje planktona, ljubav i 
razmnožavanje vodenog pauka, odlagališta smeća, izumiranje 
močvarnih ptica, betoniranje obala rijeka, kemikalije, ulja, 
gnojivo, poplave, širenje algi, nedostatak kisika, prirodno 
pročišćivanje vode, sunčeva svjetlost. Može se napisati i ono 
što se ne veže direktno uz vodu. Sjedimo u krugu. Jedan 
od igrača za sebe veže konac te bira sljedećeg igrača. 
Mora reći kako su dvije ispisane pojave na njemu i na igraču 
kojega je odabrao međusobno povezane (i ostali mogu reći 
svoje ideje) te nakon toga u klupko namotan konac dobacuje 
drugom igraču. (Npr. riba i otpadne vode: u otpadnim vodama 
može se naći hrana za ribe, ali mogu se pronaći i tvari koje 
su otrovne za ribe). Sljedeći igrač oko sebe jednom zaveže 
konac i također nakon što kaže koja je veza između dva pojma 
klupko dobacuje odgovarajućem igraču. Jedan se igrač (i 
njegov pojam) može više puta pojaviti u igri, može se stvoriti 
više veza među pojmovima.
 

1. Zanimljivost!
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ISTAKNUTE IGRE 

TAJNA MEĐUSOBNIH VEZA  
(INTEGRIRANO RAZMIŠLJANJE)

Značenje riječi integrativno: opsežno, složeno, sveobuhvatno, 
širokog raspona. Integrirano razmišljanje pristup je koji nam 
pomaže da živući svijet koji nas okružuje vidimo cjelovitije. 
Na taj ćemo način vezu čovjeka i prirode promatrati nešto 
drugačije. Tu vezu moramo čuvati i njegovati. 
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Nekoliko dobrih savjeta...

•	U mnoštvu igara trebate među sobom izabrati jednu osobu 
koja će biti zadužena za vođenje igre, preporučujem da 
u svakoj igri netko drugi bude ta osoba kako bi učenje 
moglo biti uistinu zanimljivo

•	Uz vas tijekom igranja treba biti i odrasla osoba budući 
da nam je cilj da i oni prepoznaju i usvoje tajne zakone 
prirode

•	Neki će zadaci biti takvi da ćete na kraju morati riješiti 
zanimljivu slagalicu kod drugih će pak na kraju biti 
nekakva zanimljiva pouka. Kod takvih će zadataka na kraju 
biti napisano: ZANIMLJIVOST! Na taj ćete način znati 
kako vas na kraju knjige čeka zanimljivost ili rješenje 
zagonetke. 

•	U slučaju da se sudionici ne poznaju međusobno, svaki 
zadatak započet će ZADACIMA ZA IZGRADNJU 
GRUPA!
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Za roditelje, učitelje i nastavnike

U današnjem svijetu koji se neprestano mijenja sve važnije postaje 
obrazovanje vezano za zaštitu okoliša. Za buduće generacije, osim 
poznavanja i razumijevanja zakona vezanih za zaštitu okoliša, 
ključno je i usvajanje odgovornog ponašanja i kompleksnog 
razmišljanja. Ove kratke vježbe u obliku igara namijenjene su 
animiranju učenika kroz praktično iskustvo pomažu pri izgradnji 
onoga znanja koje pruža siguran temelj za budućnost. Važne su za 
pomoć pri usvajanju znanja o prirodnim znanostima, a i za razvoj 
ličnosti svjesne svoje odgovornosti za okoliš. 
Važno je napomenuti kako riječi ove knjige nisu namijenjene samo 
mladima. Naša je odgovornost da dajemo primjer djeci, budući da 
je primarno naš zadatak na njih prenijeti životne stavove vezane za 
zaštitu okoliša. Molimo da vam to uvijek bude na umu. 

Zadaci i igre za odgoj

Kako biste i vi postali članovi tajnoga društva, sakupili smo 
igre i zadatke uz pomoć kojih ćete lako shvatiti tajne odnose 
koje nas okružuju. Izrazito je važno da se tijekom učenja uz 
pomoć odgojnih igara stvori ugodna i prijateljska atmosfera 
kako bi se svi osjećali sigurno i ugodno. Također vas molimo 
da pazite jedni na druge jer se ovi zadaci mogu riješiti samo 
kada se udruže zajedničke snage. Pravo znanje možete steći 
samo na ovaj način!
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NAJVAŽNIJI ZADATAK ČUVARA PRIRODE:

Ljudi, životinje, biljke te sve živo i neživo grade 
ZAJEDNIŠTVO na svijetu. Ne možemo ih razdvajati ili 
ih promatrati kao da nisu međusobno povezani. Najvažniji 
je zadatak čuvara prirode da čuvaju Zemlju i prirodu čiji 
smo svi mi stanovnici!

To je najvažniji cilj kojeg svaki ˝ČUVAR PRIRODE˝ mora 
naučiti! Možda se ovaj zadatak sada i ne čini posebnim ili 
tajnim, ali mi ipak mislimo da odrasli ljudi više taj zadatak ne 
razumiju u potpunosti. Svakim danom ruše sve više drveća, 
bacaju smeće a i zrak je sve  zagađeniji štetnim tvarima. 
Već smo puno puta pokušali s njima o tome popričati, ali oni 
nas uopće ne doživljavaju i ponašaju se kao da ne postojimo… 
Upravo zbog toga sada tražimo vas, djeco, i u vas polažemo 
sve svoje nade da ćete poslušati naše savjete i pomoći nam 
učiniti ovaj svijet u kojem živimo u budućnosti puno boljim i 
ljepšim mjestom. 

Određeni dijelovi knjige napisani su za roditelje, učitelje 
i nastavnike. U tim smo dijelovima sve drugačije pojasnili 
budući da odrasli drugačije i razmišljaju... Uzalud nam trud, 
u današnje vrijeme nije lako biti odrastao. �
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Draga djeco!

Moje je ime Boncor, šumski sam vilenjak. Pripadam jednom 
tajnom društvu koje se naziva ČUVARI PRIRODE. Ova knjiga 
koja vam je sada u rukama, nije ni manje ni više nego jedna 
ČAROBNA KNJIGA. U njoj se mogu pronaći upravo onakve 
igre pomoću kojih možemo uočiti i naučiti koji su zadaci 
ovoga tajnog društva. Uz to sve, ako budete spretni, možemo 
vas uputiti i kako postati članom ovoga društva.
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Knjiga budućih 
čarobnjaka
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