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Dzien Pustej Klasy to Swieto zainaugurowane
w 2012 roku przez grupe londynskich nauczy-
cieli, ktére ma jeden prosty cel: sprawi¢, aby
tego dnia klasy opustoszaty. Rolg Dnia Pustej
Klasy jest zachecenie nauczycieli, by cho¢ jedna
lekcje spedzili ze swoimi uczniami poza budyn-
kiem szkoty. Obchodzimy go rokrocznie (zwykle
w trzeci piatek czerwca, w 2019 w drugi) jako
wyjatkowe, miedzynarodowe Swieto edukadcji
na Swiezym powietrzu. Wszystko po to, aby pro-
mowac edukacje terenowa — prawdopodobnie
najbardziej uszczesliwiajacg forme edukacji na
Swiecie. Do tego edukacje bardzo skuteczng, bo
angazujacy rézne zmysty.

Gdy w 2016 roku jako Osrodek Dziatah Eko-
logicznych ,Zrédta”  zaproponowaliémy  ob-
chodzenie tego Swieta takze w Polsce
(www.dzienpustejklasy.pl), nasza propozy-
cja spotkata sie z pozytywna reakcja ze strony
szkét w catym kraju. Bardzo ciesza nas dziesigt-
ki tysiecy dzieci, ktére corocznie spedzaja ten
dzien poza szkota. Jednoczesdnie zdajemy sobie
sprawe, ze nie kazdy nauczyciel bedzie gotowy
na taka forme edukacji, dlatego juz wczesniej
przygotowaliémy i udostepniliSmy darmowe
materiaty przygotowujace do edukacji tereno-
wej. Do najwazniejszych nalezy ksigzka ,W dzika
strone. Rozmowy o edukacji w przyrodzie” oraz
broszura pt. ,Zabierzmy dzieci na dwor”, obie
dostepne w wersji elektronicznej pod adresem:
www.dzienpustejklasy.pl/materialy.

Wymienione opracowania dotycza gtéwnie edu-
kacji przyrodniczej i poznawania srodowiska,
ktdre jest nam najblizsze. Jednak poza szkotg
mozna z powodzeniem realizowaé takze inne
tematy. Pakiet, ktdry czytacie jest zacheta, aby
podczas wyjs¢ z klasa, poruszy¢ takze tematy
edukadji globalnej, rozszerzy¢ wiedze o Swiecie,
jego réznorodnosci i bogactwie, a jednoczesnie
zaszczepia¢ w dzieciach takie wartosci jak empa-
tia i szacunek w stosunku do innych ludzi oraz
nierozumianych przez nas zwyczajéw. To niezwy-
kle wazne, by zdawac sobie sprawe, ze nie tylko
zamieszkujemy te sama planete, ale tez w du-
zej mierze od siebie wspdtzalezymy. taczy nas
gospodarka, mieszaja sie nasze kultury, wymie-

niamy sie wiedzg i zasobami. Biorgc pod uwage
wptyw jednostek na catg populacje i jej funkcjo-
nowanie, tatwo dojs¢ do wniosku, ze wspélnie
jestedSmy odpowiedzialni zaréwno za jakos$¢ zy-
Cia na Ziemi, jak i za stan naszej planety. Dzien
Pustej Klasy to Swietna okazja, aby obcujac
z przyroda, wprowadzi¢ dzieci w zagadnienia
edukadji globalnej, zwiekszy¢ ich Swiadomos¢
dotyczaca Swiata, w ktérym zyjemy wspdlnie
z blisko oSmioma miliardami innych ludzi. Wiecej
informacji merytorycznych na temat edukagji
globalnej mozna znalez¢ na naszej stronie www.
globalna.edu.pl

Pakiet ten zostat pomyslany jako zbidr tradycyj-
nych gierizabaw podwérkowych, pochodzacych
z krajow Globalnego Potudnia. Wiele z nich jest
tudzaco podobnych do zabaw polskich dzieci,
mozna wiec z powodzeniem bawic sie w nie tak-
ze w naszym kraju. To dowdd, jak bardzo jeste-
Smy wszyscy do siebie podobni. Czy to nie wspa-
niaty wstep do rozpoczecia dyskusji o szacunku
i tolerangji w stosunku do odmiennych od nas
0s6b? Bez tego trudno bedzie osiagna¢ siedem-
nasty Cel Zrownowazonego Rozwoju, jakim jest
ozywienie globalnego partnerstwa na rzecz
zZrOwWnNowazonego rozwoju.
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Skorzystajcie z zaproszenia od przyrody!
Natura uczy, dotlenia, aktywizuje, pobudza wyobraznie, wzrusza i zadziwia.
Niech tego dnia wszystkie tawki beda puste!
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Zagmatwany Swiat

Liczba uczestnikow:
minimum 6 0séb

Materiaty:
liny o dtugosci 3; 3,5; 4,5; 5; 6; 7,5 m, wydrukowane zatacznikinr 1,2 3

Od najmtodszych lat uczymy sie o Swiecie. Poczatkowo poznajemy dom i zycie rodzinne, nieco
pdzniej najblizsze otoczenie i miejscowosé, w ktdrej mieszkamy. W koncu idziemy do szkoty i juz
w pierwszych klasach, dowiadujemy sie wielu faktéw o wtasnym kraju. Potem przychodzi czas na Eu-
rope i inne kontynenty — panstwa, stolice, rzeki, goéry, wyznania, gospodarke, konflikty, podboje,
zmieniajace sie granice... Zazwyczaj zrédtem naszej wiedzy sa mapy, bo to na nich najtatwiej jest
pokazac zréznicowanie Ziemi. Niezaleznie od tematyki — jako przedstawienie graficzne — mapa jest
doskonatym narzedziem, poniewaz nasz obraz Swiata opiera sie w duzej mierze na zmysle wzroku.
Niestety, zdarza sie tez tak, ze nieSwiadomi pewnych ograniczen, wyciggamy btedne wnioski z pre-
zentowanych nam obrazéw. Doskonatym przyktadem jest mapa Swiata. Nie da sie idealnie przenies¢
obrazu z kuli na ptaska powierzchnie, dlatego kazda mapa, w zaleznosci od jej zastosowania, odwzo-
rowuje wiernie katy, odlegtosci lub powierzchnie — nigdy wszystko naraz. Jesli jesteSmy tego Swia-
domi, bedziemy w stanie dobra¢ odpowiedni sposéb przedstawienia Swiata do wtasnych potrzeb.
Jeslijednak przegladamy mapy bez wiekszej refleksji, moga one utrwali¢ w nas btedny obraz Ziemi.
Z doswiadczenia wiem, ze powoduje to u dzieci dezorientacje, co do proporcji ladow i wod Swiato-
wych. Ogladajac mapy europocentryczne uczniowie nie zdaja sobie sprawy z tego, jak mata czescia
Ziemi jest Europa czy choéby Grenlandia, przedstawiona w odwzorowaniu Merkatora jako wyspa
doréwnujaca wielkoscig Afryce. Ta ostatnia z kolei nie wydaje sie wcale tak ogromna jak w rzeczywi-
stosci, a przeciez to drugi pod wzgledem powierzchni kontynent po Azji!

Aby pomoc dzieciom zapamietaé prawidtowe proporcje, proponuje zabawe, dzieki ktérej mozna
zweryfikowac poglady na temat wielkosci ladéw wystepujacych na Ziemi. Podziel dzieci na szeéc
grup. Kazdej z nich wrecz wydruk z konturem jednego kontynentu z zatacznika 1 oraz line o odpo-
wiedniej dtugosci wedtug wzoru:

Afryka—6m,

Ameryka potudniowa —4,5 m,
Ameryka Pétnocna—5m,
Australia—3 m,

Azja—-7,5m,

Europa—-3,5m.

Teraz wszyscy maja wspoélne zadanie: utozy¢ z otrzymanych lin mape $wiata. Oczywiscie kazda grupa
uktada ksztatt wtasnego kontynentu, ale jednoczeénie musi sie porozumie¢ z innymi zespotami, aby
lady zostaty rozmieszczone odpowiednio wzgledem siebie. Zadanie to moze okazac sie trudniejsze
niz sie poczatkowo wydawato. Dlatego warto przystuchiwac sie postepom pracy, a jesli zajdzie po-
trzeba, moderowac dyskusje tak, by poszczegélne osoby zdotaty sie porozumied.

Wykonana w ten sposéb mape Swiata mozesz wykorzystaé na wiele sposobdéw. Przede wszystkim
warto poprosi¢ dzieci, aby sprébowaty zmierzy¢ poszczegélne kontynenty w dostepny im spo-
séb. Obwdéd mozna okresli¢ liczbg stdép lub zmierzy¢ przy pomocy patyczka o ustalonej dtugosci.
Jesli bedzie to elastyczna gatazka, tatwiej zmierzymy krzywizny. Na pewno da sie tez poréwnac
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powierzchnie poszczegdlnych laddéw, na przyktad znajdujac duze liscie, albo ptaty opadtej kory o po-
dobnych rozmiarach (po jednym na grupe) i sprawdzajac, ile razy lis¢ zmiesci sie na obszarze kon-
kretnego kontynentu. Mozna tez sprobowacé odnalez¢ najdtuzsza prosta kazdego z kontynentéw
i odmierzy¢ ja naturalnym cyrklem, zrobionym z rozdwojonej, na ksztatt procy, gatezi.

Majac juz przygotowang pomoc, zaznacz na mapie strony Swiata. Gdzie jest pétnoc, a gdzie potu-
dnie? Mozecie sprawdzi¢ wspdlnie, czy kierunki Swiata na mapie zgadzajg sie z tymi, ktére wskazuje
kompas. Jesli nie — nic nie szkodzi. Przeciez zwykta mape takze mozna oglada¢ w réznym potoze-
niu. Teraz wyttumacz dzieciom, ze Swiat, jak pewnie juz styszeli, nie jest wszedzie taki sam. Sa kra-
je, w ktoérych ludziom zyje sie tatwiej niz w innych, to kraje zamozniejsze, bezpieczniejsze, z lepsza
opieka zdrowotng i wyzszym stopniem edukacji. Wiekszos¢ takich panstw lezy w pétnocnej czesci
kuli ziemskiej — nazywamy je Globalna Pétnoca. Sa tez kraje ubozsze, czesto zniszczone wojng, albo
ograbione w przesztosci, przez co zycie w nich moze by¢ trudniejsze — nazywamy je Globalnym Po-
tudniem. To zazwyczaj panstwa o bogatej, fascynujacej kulturze i niebagatelnym wptywie na rozwdj
ludzkiej cywilizacji. Niestety, dzi$ nie maja mozliwosci doréwnac poziomem rozwoju krajom Pétnocy.
Wrecz dzieciom mape (Zatacznik 2) przedstawiajacg podziat Swiata na Globalng Pétnoc i Globalne
Potudnie. Popros, aby stworzyty wspélnie linie podziatu na utozonej przez siebie mapie. Niech wyko-
rzystaja to, co dostepne w naturze, z catg pewnoscia znajda odpowiednie materiaty bez niszczenia
przyrody. Gdy skonczg, zapytaj, czy sa w stanie nazwac jakies kraje, ktére mozemy zaliczy¢ do Pétno-
cy albo Potudnia? Do ktérej grupy zaliczymy Polske?

Na koniec zréb jeszcze jedna symulacje, ktéra moze wptynaé na lepsze postrzeganie Swiata. Popros
dzieci, by wyobrazity sobie, ze reprezentuja wszystkich ludzi zyjacych na swiecie. Niech ustawig sie
na poszczegdlnych kontynentach w taki sposdb, aby odzwierciedli¢ rzeczywisty podziat ludnosci
na Swiecie. Gdzie moze zy¢ najwiecej ludzi, a gdzie najmniej? Jak duze sa réznice w populacjach kon-
kretnych ladéw? Kiedy uczniowie podejma decyzje, wrecz im dane przedstawiajace rzeczywisty po-
dziat (Zatacznik 3) i popro$ o skorygowanie ustawienia. Przedstawione w zataczniku dane pokazuja,
jaki procent stanowi ludnos$¢ kontynentdédw w stosunku do catej populacji ludzkiej oraz odpowiadaja-
ca jej liczbe oséb, przy zatozeniu, ze sto procent populacji bedzie symbolizowato dwadziescia oséb.
Jesli liczba uczestnikdéw bedzie inna, trzeba policzy¢ procenty od nowa. Jak widad, Europejczycy
i mieszkancy Ameryki Pétnocnej stanowig niewielka czes¢ Swiatowej populacji. Jednak to wtasnie oni
stanowia grupe konsumujaca naj-
wiecej surowcOw: marnujg ogromna
ilos¢ pozywienia, wymieniaja sprze-
ty elektroniczne, gdy tylko pojawi
sie nowy model, podazaja za moda
i sprowadzaja dobra z najodleglej-
szych zakatkéw sSwiata. Czy dzieci
wiedza, skad pochodzg wykorzy-
stywane przez nas mineraty, gdzie
produkowane sa rzeczy, z ktérych
korzystamy na co dzien, czy zdaja so-
bie sprawe, kto pracowat przy zbio-
rze ich ulubionych owocéw? Smiato
mozna powiedzie¢, ze podczas co-
dziennego zycia korzystamy z dobr
i wysitku ludnosci catego Swiata. Czy
nie nadszedt czas, bySmy poznali
tych ludzi lepiej?
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Zatacanik 2
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Zatacznik 3




(]
Rangoli

Liczba uczestnikow:
nieograniczona

Materiaty:
to, co znajdziecie w przyrodzie

W parku czy w lesie mozemy wykona¢ wzor przypominajacy tworzone w Indiach rangoli. Jest to for-
ma sztuki praktykowana zazwyczaj przez kobiety i dzieci w Indiach czy Pakistanie. Polega na ukta-
daniu na ziemi przerdéznych wzordéw oraz wypetnianiu ich wielobarwnymi, drobnymi elementami.
Tradycyjnie do rangoli uzywa sie barwionych ziaren zbdz i ryzu, piasku czy ptatkéow kwiatdéw, ale nie
musimy sie ogranicza¢ do wymienionych elementdéw. Najlepiej jest wykorzystac to, co mozna zdo-
by¢ na miejscu bez szkody dla Srodowiska. Przydadza sie suche szyszki, opadte owoce, jesienne liscie,
piasek, albo osypujace sie ptatki przekwitajacych krzewéw. Przed wykonaniem rangoli zastanéw sie
dobrze, co chcesz stworzyé? Wybdr moze by¢é dowolny: geometryczne ksztatty, symetryczny kwiat,
a moze motyw zwierzecy? Ogranicza cie jedynie wyobraznia.




[ ]
Pilolo

Liczba uczestnikow:
5-25 oséb

Materiaty:
kilka charakterystycznych, drobnych przedmiotéw do schowania, linka

Jest to tradycyjna gra ruchowa, w ktéra bawia sie dzieci z Ghany. Jej atutem jest fakt, ze zagrac
mozna witasciwie wszedzie. Potrzeba jedynie kilku drobnych przedmiotéw (znalezionych w okolicy
charakterystycznych patykdéw, kamieni, szyszek, wazne, by odrézniaty sie od innych przedmiotéw
znajdujacych sie na obszarze gry) oraz linii startu, ktéra moze by¢ zaréwno utozona na ziemi linka,
jak i kawatek prostego kija. Mozna ja tez narysowac na piasku.

Zasady sg bardzo proste. Na poczatku sposréd uczestnikow wybiera sie szefa. Bedzie miat za zadanie
ukrywac przedmioty i decydowa¢, kto pierwszy zakonczy wyscig. Szef zmienia sie po kazdej rundzie.
Po dokonaniu wyboru reszta uczestnikédw ustawia sie na linii startu, tytem do szefa, a ten ukrywa
przedmioty. Kiedy skofczy, prosi, by wszyscy odwrdcili sie przodem do obszaru gry i na wyrazny znak
rozpoczeli poszukiwania. Runde wygrywa ten, kto pierwszy znajdzie ktérys z przedmiotdw i dobie-
gnie z nim na linie startu.




Mbube! Mbube!

Liczba uczestnikow:
12-25 oséb

Materiaty:
opaska na oczy

Zabawa pochodzaca z obszaru Republiki Potudniowej Afryki. W jezyku zulu mbube oznacza ,lew”.
Uczestnicy wybieraja dwie osoby, wokét ktérych formuja krag. Jedna z wytypowanych oséb zosta-
nie lwem, a druga antylopa. Obu zawiazuje sie oczy przepaska. Zadaniem lwa jest ztapa¢ (dotknac)
antylope, ktéra oczywiscie stara sie mu uciec. Gdy lew zbliza sie do antylopy, dzieci tworzace krag,
wotaja: ,mbube! mbube!”. Powinny krzycze¢ tym gtosniej, im blizej jest drapieznik. Gdy ten traci
trop, okrzyki cichna. Jesli lew lub antylopa zblizaja sie do ktdrej$ z osdéb stojacych w kregu, ta moéwi
,Stdj”, informujac o swojej obecnosci. Wowczas osoba z zawigzanymi oczami wie, ze musi zawrdcic.
Poziom trudnosci mozna modyfikowaé powiekszajac lub pomniejszajac krag.
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Zapatero

Liczba uczestnikow:
2 osoby (przy wiekszej liczbie oséb tworzymy pary)

Materiaty:
maty kamien

Gra wywodzaca sie najprawdopodobniej z Meksyku, znana takze w Ameryce Pétnocnej oraz Amery-
ce Potudniowej. Potrzeba do niej tylko jednego, niewielkiego kamienia, petnigcego role tytutowego
,Szewca”, bo to wtadnie oznacza wyraz zapatero.

Grajg dwie osoby. Jedna z nich chowa kamier w jednej dtoni, po czym porusza obiema piesciami
w gére i w doét, wypowiadajac przy tym pytanie: ,Gdzie mieszka szewc, na dole czy na gérze?”. Po tym
pytaniu uktada jedna pie$¢ na drugiej i czeka na odpowiedz. Gdy drugi gracz zdecyduje, czy kamien
jest na dole czy na goérze, osoba trzymajaca kamien otwiera wskazang dton. Jesli wypadnie z niej
kamien, gracze zamieniaja sie rolami.




Szczesliwe patyczki

Liczba uczestnikow:
2-10 oséb

Materiaty:
3 potdéwki rozpotowionych patykéw

Do tej egipskiej gry potrzeba trzech, mniej wiecej dwudziestocentymetrowych patyczkéw. Kazdy
z nich rozszczepiamy na pot, otrzymujac w efekcie pateczki z jednej strony obte, z drugiej ptaskie.
Gracze rzucaja wedtug ustalonej wczesniej kolejnosci trzema pateczkami. Za kazdym razem, gdy
ktéras upadnie ptaska strong do géry, gracz zdobywa punkt. Wygrywa oczywiscie ten, kto uzbiera
ich najwiece;j.

Gre mozna urozmaici¢, kolorujac ptaskie czesdci na rézne barwy. W tym wypadku zielony kolor moze
oznaczac trzy punkty, zétty dwa, a czerwony tylko jeden. Mozna takze wyznaczy¢ nieduza powierzch-
nie, w ktdérej rzucana pateczka musi sie zmiesci¢, aby punkty byty wazne.




Pstrykane wyscigi

Liczba uczestnikow:
2-10 oséb

Materiaty:
tyle orzechdéw, kasztandw, zotedzi lub innych lekkich przedmiotéw, ilu jest zawodnikdw

Kolejna zabawa, w ktdéra graja dzieci z Egiptu. Najpierw nalezy zgromadzi¢ mate, lekkie przedmioty,
czyli drobne kamyczki, muszelki lub orzechy. W dalszej kolejnosci przygotowuje sie tor, po ktérym
bedziemy je przemieszczaé. W najprostszej wersji sg to dwie proste, réwnolegte linie. Po zdoby-
ciu pewnego doswiadczenia mozna tworzy¢ bardziej skomplikowane tory z przeszkodami, albo tory
przypominajace labirynty.

Po zakonczeniu przygotowan czas na rozpoczecie wyscigu. Kazdy z graczy ma taka sama liczbe
pstryknie¢ w swoim ruchu. Zatézmy, ze beda to trzy pstrykniecia. Gracz wykonuje je po kolei, stara-
jac sie przemiesci¢ w ten sposéb swojego ,zawodnika” jak najdalej. Nalezy uwaza¢, by zawodnik nie
wypadt z toru. Jesli tak sie stanie, gracz musi wréci¢ na miejsce, z ktérego rozpoczynat dang ture.
Wyscig wygrywa ten, kto pierwszy zdota dotrze¢ do mety.




[ ]
Koussir

Liczba uczestnikow:
2 do 25 o0séb (jesli gra wiecej niz 10 oséb, warto utworzy¢ dwie grupy)

Materiaty:
okoto dwudziestocentymetrowy patyk dla kazdego gracza

W te tunezyjskg zabawe bez problemu mozna zagra¢ na wycieczce w lesie. Kazde dziecko, ktére
wezmie w niej udziat, musi znalez¢ niedtugi patyk (mniej wiecej o dtugosci 20 centymetréow). Jesli
graja jedynie dwie lub trzy osoby, mozna ustali¢, ze zbieramy po trzy patyki, aby gra nie skofAczyta sie
zbyt szybko.

Patyki uktadamy na ziemi rownolegle do siebie, co 15-20 centymetréw, tak jakby byty szczebelkami
w lezacej drabinie. Ustalamy kolejnoé¢ i wedtug niej zaczynamy skakac. Skaczemy tylko na jednej
nodze, w taki sposdb, aby stopa miescita sie miedzy patyczkami (trzeba ustawic sie bokiem do kie-
runku ruchu!). Jesli komu$ uda sie przeskoczy¢ po kolei wszystkie patyki, nie dotykajac zadnego
z nich, ani nie podpierajac sie podgieta noga, zabiera sobie jeden patyczek, po czym zaczyna grac
kolejna osoba.

W momencie, kiedy zostanie tylko jeden patyczek, wbija sie go w ziemie i z ustalonej odlegtosci
kazdy usituje trafi¢ w niego zdobytymi wczesniej kijkami. Wygrywa ten, kto uzyska najwiecej trafien.




Dabab

Liczba uczestnikow:
10-30 0s6b

Materiaty:
brak

Dabab, czyli mgta, to rowniez zabawa z Tunezji. Potrzeba do niej tylko odrobine wolnej przestrzeni
i przynajmniej dziesie¢ oséb. Uczestnicy dziela sie na dwie, réwne grupy. Cztonkowie jednej grupy
klekaja w kole, a osoby z drugiej klekajg za nimi, zastaniajgc im oczy dtofmi. Wczesniej druga grupa
wytania lidera i kazdy z cztonkéw podaje mu wymyslony przez siebie pseudonim.

Teraz lider mowi gto$no formute: ,Mgta! Mgta przed tobga, [pseudonim wybranej osoby]! Nadcia-
ga nieustraszony jezdziec!”. Wywotana osoba, wstaje, starajac sie robic¢ jak najmniej hatasu, pod-
krada sie do jednego z cztonkdw pierwszej grupy, dotyka jego ramienia i rownie cicho wraca
na swoje miejsce.

Po wszystkim dotknieta osoba musi odgadnaé, kto ukrywa sie pod wypowiedzianym pseudonimem.
Jesli odgadnie — grupy zamieniaja sie miejscami, jesli nie — powtarzaja wszystko od nowa.

Wazne, by osoba, ktéra widziata skradajgcego sie (bo przeciez musiat w tym celu odkry¢ jej oczy),
nie zdradzita go w zaden sposdb swojej grupie, ani podczas samego skradania sie, ani pézniej. Jesli
to zrobi, grupa przegrywa i nie dochodzi do zamiany miejsc.

Rece na kolana!

Liczba uczestnikow:
2-25 0séb

Materiaty:
brak

Bardzo prosta zabawa ruchowa, w ktérg bawig sie egipskie dzieci. Wyznaczamy linie poczatkowa
oraz mete. Zawodnicy ustawiaja sie na starcie i chwytaja dtonmi kolana. W tej pozycji musza odby¢
caty wyscig, a jesli ktos zdejmie rece z kolan — zostaje zdyskwalifikowany. Zabawe te mozna urozma-
ici¢ poprzez przygotowanie efektownych toréw z przeszkodami. Nie przesadzajcie tylko z ich po-
ziomem trudnosci! Warto pamietad, ze nie mogac wypusci¢ z rak swoich kolan, nie bedziemy tak
sprawni jak zazwyczaj.




Awo-Awo

Liczba uczestnikow:
5-25 oséb

Materiaty:
brak

Nigeryjska gre ,wazenie”, jak mogtaby brzmie¢ jej nazwa w wolnym ttumaczeniu na jezyk polski,
rozpoczynamy od ustawienia sie w kregu i wybrania osoby opowiadajacej. Osoba ta zaczyna od stow
,Pojechatem do [nazwa dowolnej miejscowosci] co$ zwazyc...”, po czym wymienia kolejno rézne
produkty. Pozostali chérem odpowiadajg ,,Zwazyt!”, np.:

« Zwazytem kukurydze.

e Zwazyt!
« Zwazytem make.
e Zwazyt!

« Zwazytem...

Od czasu do czasu opowiadajacy wymienia rzeczy, ktoérych nie sprzedaje sie na wage, ale na sztuki
(np. krowa, koza, owca, samochdd, spodnie). W takim przypadku nie powinno sie odpowiadac ,zwa-
zyt”, a jesli ktos to zrobi, odpada z gry w tej rundzie. Podobnie jest w przypadku, gdy ktos$ zostanie
przytapany na niepowiedzeniu ,zwazyt” w momencie, gdy byto to wymagane. Osoba, ktdra zostanie
w kole najdtuzej, zostaje opowiadajacym w nastepnej rundzie.




Dara

Liczba uczestnikow:
2 osoby (przy wiekszej liczbie oséb tworzymy pary)

Materiaty:
zestaw trzech kamieni/szyszek/patyczkéw dla kazdego gracza

Kto z nas nie zna gry w . kétko i krzyzyk”? Nie kazdy jednak wie, ze wymyslona zostata przez starozyt-
nych Egipcjan. Polska jest jednym z wielu krajéw na Swiecie, w ktérych gra cieszy sie wielka popular-
noscig. W bardzo ciekawej, terenowej wersji jest znana w Nigerii, gdzie nazwano jg dara. Nie potrze-
bujemy kartki, ani niczego do pisania. Na poczatek przygotowujemy pole do gry, kopigc dziewiec
ptytkich dotkdéw, utozonych w trzech rzedach po trzy (mozna tez narysowac patykiem na piasku plan-
sze, jak do ,kétka i krzyzyka” lub utozy¢ kratke z czterech trzcinek czy patykéw). Nastepnie jeden
z graczy otrzymuje trzy kamienie, a drugi trzy patyki (albo oboje po trzy kamienie réznigce sie bar-
w3). Na zmiane umieszczaja po jednym przedmiocie w wybranych polach, usitujac utozy¢ wszystkie
trzy w jednej linii, uniemozliwiajac jednoczesnie zrobienie tego samego przeciwnikowi. Kiedy potoza
juz wszystkie trzy przedmioty, w nastepnej kolejce przektadajg dowolny z nich na inne pole, az kté-
remus uda sie utworzy¢ linie. Zwyciezca rozpoczyna gre w nastepnej rundzie.




[ ]
Dzara-badrih
Liczba uczestnikow:

2 osoby (przy wiekszej liczbie oséb tworzymy pary)

Materiaty:
zestaw trzech kamieni/szyszek/patyczkéw dla kazdego gracza

Kolejna gra strategiczna z rodzaju , kétko i krzyzyk”, tym razem z Somalii. Dzara-badrih jest bardzo po-
dobna do nigeryjskiej dara. Kazdy gracz otrzymuje trzy kamienie (zastawy musza réznic sie od siebie
wielkoscia, ksztattem lub kolorem). Pole do gry stanowi¢ bedzie kwadrat z trzech pionowych i trzech
poziomych linii, tak jak to przedstawiono na ponizszym zdjeciu.

Gracze moga uktadac swoje kamienie jedynie w punktach styku linii i podobnie jak w dara, po wyko-
rzystaniu wszystkich trzech, w nastepnych ruchach zaczynaja je przektadad. Niestety ruch jest bar-
dzo ograniczony, gdyz kamienie mozna przesuwac jedynie wzdtuz linii i tylko wtedy, gdy sasiednie
pole jest wolne. Celem rozgrywki jest oczywiscie utozenie swoich kamieni w jednej linii.



Mamba

Liczba uczestnikow:
5-25 oséb

Materiaty:
dtuga lina lub cokolwiek do zaznaczenia obszaru gry

Zabawa ruchowa z Republiki Potudniowej Afryki. Na poczatku zaznaczamy na ziemi kwadrat o boku
10-15 metréw (dziesie¢ metréw jest wystarczajace dla maksymalnie dwudziestu oséb, przy liczniej-
szej grupie potrzeba wiecej przestrzeni). Bedzie to pole gry, ktérego nie mozna opusci¢. Jedna oso-
ba zostaje Mambg, ktéra ma za zadanie tapac pozostatych uczestnikdw. Pierwszy ztapany ustawia sie
za gonigcym, ktadac mu dtonie na ramionach i staje sie w ten sposéb czeécig Mamby. Kolejne ztapane
osoby przytaczajq sie, wydtuzajagc weza. Mamba moze sie poruszac jedynie, gdy wszystkie tworzace
jg osoby sg ze sobg potaczone, w przeciwnym razie krzyczy sie ,stop” i zatrzymuje ja do czasu po-
nownego potaczenia sie. tapac rekami moze jedynie pierwsza osoba w catym szeregu, ale pozostate,
tworzace ogon, mogg chwytac uciekajacych, owijajac sie wokdt nich jak waz i odcinajac im droge
ucieczki. W nastepnej turze Mambg zostaje osoba, ktéra najdtuzej unikata schwytania. Jak widac
zabawa ta tudzaco przypomina znanego wszystkim z telefondéw i innych sprzetéw ,weza”. Kto wie,
czy nie byta inspiracjg do stworzenia wersji elektronicznej?
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Liczba uczestnikow:
10-30 0s6b

Materiaty:

Kabaddi

lina lub cokolwiek do wyznaczenia pola

Jest to zabawa, w ktéra graja dzieci w Indiach. Wyznaczamy duzy kwadrat (taki, aby uczestnicy byli
w stanie rozstawic sie w nim, zachowujac pomiedzy sobg odlegto$¢ dwdch metréw). Dzielimy kwa-
drat na pét. Tworzymy dwa zespoty, po czym kazdy z nich zajmuje jedng potéwke kwadratu. Wybra-
na osoba z jednej druzyny wbiega na teren drugiej z przeciaggtym okrzykiem ,Kaabaaddiii” i usituje
dotknad jak najwiekszg liczbe przeciwnikdw, zanim skonczy jej sie powietrze w ptucach. Nim skoniczy
okrzyk, musi znalez¢ sie z powrotem na swojej potdéwce kwadratu. Jezeli jej sie uda, wéwczas wszy-
scy dotknieci opuszczajg pole i czekajg na zakonczenie rozgrywki, jesli nie —nadal biorg udziat w grze.
Nastepnie przychodzi kolej na druzyng przeciwng. Gra toczy sie do momentu, az na terenie jednej

z druzyn nie zostanie ani jedna osoba.
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Liczba uczestnikow:

2-10 0séb (przy wiekszej liczbie 0oséb tworzymy grupy)

Materiaty:
patyk o dtugosci okoto 30 cm, troche piasku

Gra zrecznosciowa z Tanzanii, do ktérej potrzeba kijka i nieco piasku. Zanim zaczniemy, musimy
na twardej powierzchni usypac kopiec z piasku, a patyk wbi¢ w jego $rodek. Gracze siadajg wokédt
kopca (optymalnie dwie do pieciu 0séb) i kolejno biorg z kopca po garéci piasku. Wazne, by za kaz-
dym razem nabierali petng garé¢! Trwa to tak dtugo az kijek sie przewrdci, lecz jesli komus$ przydarzy
sie to podczas jego ruchu — przegrywa, a przeciwnik zyskuje punkt.




Al saqglah
Liczba uczestnikow:

2-10 0s6b (przy wiekszej liczbie tworzymy grupy)

Materiaty:
niewielki kamyk i kilkanascie podobnej wielkosSci innych przedmiotéw (np. kasztandw)

To gra, w ktérej tradycyjnie w Zjednoczonych Emiratach Arabskich braty udziat jedynie dziewczynki.
Siadaty wkoto, a w Srodku kopaty ptytki dotek, do ktérego wktadaty kilka lub kilkanascie drobnych
kamykéw lub muszelek (mozna je zastapic¢ tym, co aktualnie mamy pod reka — np. kasztanami). Na-
stepnie jedna z nich brata tak zwany ,klucz”, czyli kamien, ktéry musiata podrzucic i ztapac¢ tg sama
reka. W tym czasie starata sie zabra¢ z dotka jak najwiecej przedmiotéw. Czynnos¢ te trzeba powta-
rza¢ do czasu, az jeden z graczy nie zdota ztapac kamienia. Jesli tak sie stanie, musi zwrdci¢ wszystkie
przedmioty wyjete podczas danego rzutu i przekazac klucz kolejnej grajacej/grajacemu.




Kurukuru

Liczba uczestnikow:
2-10 oséb

Materiaty:
todygqi trzciny o dtugosci 50-70 cm w liczbie odpowiadajacej liczbie uczestnikéw

Zabawa ¢wiczaca celnos¢ pochodzi z Papui-Nowej Gwinei. Kurukuru jest nazwa wysokiego gatunku
trawy rosnacej na wyspie, czesto wykorzystywanej w tej zabawie. W naszej strefie klimatycznej naj-
lepiej zastapi jg sucha todyga trzciny. Nalezy wyciag¢ odpowiednia ilo$¢ mniej wiecej metrowej dtugo-
Sci trzcinek (po jednej na uczestnika) i znalez¢ przedmiot, ktéry zostanie naszym celem. Po ustaleniu
kolejnosci, uczestnicy usitujg trafi¢ w cel, rzucajac trzcing tak jak wtdécznia. Oczywidcie nie musimy jej
ostrzy¢, jesli wydaje nam sie to zbyt niebezpieczne. Przede wszystkim wazne jest, aby ustali¢ wcze-
Sniej reguty bezpieczenstwa i respektowac je (rzucamy pojedynczo i tylko w wybranym kierunku,
nikt nie moze znajdowac sie na linii rzutu). Po kazdym trafieniu dolicza sie jeden punkt, a gdy wszy-
scy uczestnicy skoncza swoja kolejke, przedmiot oddalamy. Przesuwamy go coraz dalej, az do mo-
mentu, gdy nikt nie bedzie w stanie dosiegnac celu.




Wiruj w koto

Liczba uczestnikow:
2-10 0s6b (przy wiekszej liczbie oséb tworzymy grupy)

Materiaty:
pitka

Gra wywodzi sie z Syrii, a wystarczy do niej pitka i kawatek ptaskiego terenu. Dzieci ustalaja kolej-
nos¢, wedtug ktérej podchodza do pitki i zaczynaja ja odbija¢ od ziemi. Cata trudnos¢ polega na tym,
ze w trakcie kazdego odbicia, trzeba zrobi¢ peten obrét i ztapac pitke. Powtarzamy te czynnos¢ tak
dtugo, az nie uda nam sie jej schwytac. Wygrywa ten, kto wykona najwiecej prawidtowych odbic. Je-
$li nie chcemy zbyt wczednie straci¢ rownowagi, warto przy kazdym odbiciu zmieniac kierunek obro-
tu. W przeciwnym razie bardzo szybko zakreci nam sie w gtowie i nie bedziemy w stanie ztapac pitki.




Dakpanay

Liczba uczestnikow:
5-25 oséb

Materiaty:
brak

Filipinska odmiana gry ganianej. Gracze rysuja lub oznaczaja w inny sposéb piec kot na terenie roz-
grywki, po czym losuja gonigcego. Goniacy nie moze wejs¢ do zadnego z két, dozwolone jest tapanie
pomiedzy nimi, albo dosiegniecie osoby stojacej w kole, gdy stopy gonigcego znajduja sie poza ko-
tem. Dotyczy to tylko czterech pél, poniewaz jedno z nich jest wybrane jako bezpieczne — osoby znaj-
dujace sie w nim sa nietykalne. Osoby ukrywajace sie w kotach nie moga w nich pozostawac dtuzej
niz przez minute, aby gra byta dynamiczna. Osoba dotknieta zostaje kolejnym gonigcym, podobnie
jak w berku.

Ztap piskleta

Liczba uczestnikow:
5-25 oséb

Materiaty:
brak

Tradycyjna gra tajwanska, dla co najmniej czterech oséb. Jedna z nich zostaje ortem, druga kura,
a pozostali gracze wcielaja sie w role pisklat. Piskleta ustawiaja sie w rzedzie za kurg, natomiast orzet
ustawia sie przed nia. Teraz zadaniem orta jest przechytrzy¢ kure i dostac sie do ktéregos z pisklat.
Kura oczywiécie nie moze przepusci¢ orta, chroniagc swoje mtode. W tym celu moze poruszacsie tylko
wzdtuz szeregu pisklat, pomiedzy nimi a ortem, zastepujac mu droge. Gdy ortowi uda sie dotkna¢
jedno z pisklat, zostaje ono kolejnym ortem, a poprzedni orzet wciela sie w role kury.




Kopnij i ztap

Liczba uczestnikow:
10-30 0s6b

Materiaty:
szmaty do powigzania w ,,pitke”

To popularna gra wérdd dzieci z Maroka. Zazwyczaj do gry dzieci przygotowuja co$ w rodzaju miek-
kiej pitki, wigzac ze sobg niepotrzebne szmaty. PéZniej dzielg sie na dwie druzyny i losujg, ktéra z nich
ma rozpoczac gre. Nie ma tu zadnych bramek, a gra polega na tym, by pozostajgc na wyznaczonym
wczesniej obszarze, kopac pitke do innych cztonkéw swojej druzyny. Wybrana przez nas osoba, musi
ztapac pitke rekoma i kopna¢ do kolejnego zawodnika. Wygrywa druzyna, ktérej uda sie podac pitke
w ten sposéb dziesied razy z rzedu. Oczywiscie druzyna przeciwna stara sie pitke przechwyci¢. Moze
to robi¢ jedynie w powietrzu. Zabronione jest odbieranie jej przeciwnikom w momencie, gdy trzy-
majq ja w rekach, jak i dotykanie kogokolwiek z przeciwnej druzyny.




Mu torere

Liczba uczestnikow:
2 osoby (przy wiekszej liczbie tworzymy pary)

Materiaty:
zestaw czterech kamieni/szyszek/patyczkéw dla kazdego gracza

Gra pochodzaca z obszaru Nowej Zelandii, przeznaczona dla dwéch oséb. Na poczatku nalezy przy-
gotowac plansze, ktéra najtatwiej jest narysowac patykiem na skrawku ziemi. W tym celu rysujemy
o$miobok, ktérego kazdy wierzchotek taczymy oddzielna linig ze srodkiem figury. W efekcie powsta-
je osiem tréjkatéw réwnoramiennych, potaczonych wierzchotkami w jednym punkcie (jak na foto-
grafii). Kazde miejsce przeciecia linii stanowi¢ bedzie jedno pole. Otrzymujemy wiec jedno pole
Srodkowe zwane przez Maoryséw putahi oraz osiem pdél wokét niego okreslanych jako kewai. Gra-
cze przygotowuja po cztery pionki (np. dwa zestawy kamieni o réznej barwie), a nastepnie uktadaja
je na polach zewnetrznych — jeden po jednej stronie, drugi po drugiej. Teraz mozna juz rozpocza¢
rozgrywke, ktérej celem jest uniemozliwienie ruchu przeciwnikowi.

Ruch moze odbywac sie jedynie wedtug Scistych regut:

1. Mozna przemieszczac pionek tylko o jedno pole.

2. Mozna zajmowac jedynie wolne pola.

3. Zpolazewnetrznego do srodkowego mozna przesunac wytacznie pionek sasiadujacy z pionkiem
przeciwnika.

4. Nie wolno zbija¢ pionkéw przeciwnika.
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