Witam Was serdecznie.
Przesytam mnéstwo
promykéw stofica.

Dzisiaj poznacie
zabawy
z réznych stron swiata.







Rangoli

Liczba uczestnikéw:
nieograniczona

Materiaty:
to, co znajdziecie w przyrodzie

W parku czy w lesie mozemy wykona¢ wzér 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 przeréznych wzoréw oraz wypetnianiu ich wielobarwnymi, drobnymi elementami.
Tradycyjnie do rangoli uzywa sie barwionych ziaren zbéz i ryzu, piasku czy ptatkéw kwiatdw, ale nie
musimy sie ogranicza¢ do wymienionych elementéw. Najlepiej jest wykorzystaé 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 krzewow. Przed wykonaniem rangoli zastanéw sie
dobrze, co chcesz stworzy¢? Wybér moze by¢ dowolny: geometryczne ksztatty, symetryczny kwiat,
a moze motyw zwierzecy? Ogranicza cie jedynie wyobraznia.




Dzara-badrih
Liczba uczestnikow:

2 osoby (przy wigkszej liczbie 0s6b 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
wielkoscig, 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 przektadac. 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.



Pilolo

Liczba uczestnikéw:
5-25 0séb

Materiaty:
kilka charakterystycznych, drobnych przedmiotéw do schowania, linka

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

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




Dara

Liczba uczestnikow:
2 osoby (przy wigkszej 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 krajow na Swiecie, w ktorych gra cieszy sie wielka popular-
noscia. 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, kopiac dziewie¢
ptytkich dotkdw, utozonych w trzech rzedach po trzy (mozna tez narysowaé 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 rézniace sie bar-
wa). 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 przektadaja dowolny z nich na inne pole, az kté-
remus uda sie utworzyc linie. Zwyciezca rozpoczyna gre w nastepnej rundzie.




Mbube! Mbube!

Liczba uczestnikéw:
12-25 0s6b

Materiaty:
opaska na oczy

Zabawa pochodzaca z obszaru Republiki Potudniowej Afryki. W jezyku zulu mbube oznacza ,lew”.
Uczestnicy wybierajg dwie osoby, wokét ktdrych formuja krag. Jedna z wytypowanych oséb zosta-
nie lwem, a druga antylopa. Obu zawigzuje sie oczy przepaska. Zadaniem lwa jest ztapac (dotknac)
antylope, ktdra 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 ktdrejs z oséb stojacych w kregu, ta mowi
,st6j”, informujac o swojej obecnosci. Wowczas osoba z zawigzanymi oczami wie, ze musi zawrdcic.
Poziom trudnosci mozna modyfikowac powiekszajac lub pomniejszajac krag.




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
,Sszewca”, bo to wtadnie oznacza wyraz zapatero.

Graja dwie osoby. Jedna z nich chowa kamiert w jednej dtoni, po czym porusza obiema pigsciami
w gbre iw dét, wypowiadajac przy tym pytanie: ,Gdzie mieszka szewc, na dole czy na gorze?”. Po tym
pytaniu uktada jedna pies¢ na drugiej i czeka na odpowiedz. Gdy drugi gracz zdecyduje, czy kamien
jest na dole czy na gérze, osoba trzymajgca kamien otwiera wskazang dton. Jesli wypadnie z niej
kamien, gracze zamieniaja sie rolami.




Al saqglah
Liczba uczestnikéw:

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

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

To gra, w ktérej tradycyjnie w Zjednoczonych Emiratach Arabskich braty udziat jedynie dziewczynki.
Siadaty wkoto, a w $rodku 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 ztapa¢ ta sama
reka. W tym czasie starata sie zabrac z dotka jak najwiecej przedmiotdw. Czynnos¢ te trzeba powta-
rzac do czasu, az jeden z graczy nie zdota ztapa¢ kamienia. Jesli tak sie stanie, musi zwréci¢ wszystkie
przedmioty wyjete podczas danego rzutu i przekazac klucz kolejnej grajacej/grajacemu.




Kurukuru

Liczba uczestnikéw:
2-10 0séb

Materiaty:
todygi trzciny o dtugosci 50-70 cm w liczbie odpowiadajacej liczbie uczestnikdéw

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 wycia¢ odpowiednig ilo$¢ mniej wiecej metrowej dtugo-
$ci trzcinek (po jednej na uczestnika) i znalez¢ przedmiot, ktéry zostanie naszym celem. Po ustaleniu
kolejnosci, uczestnicy usituja trafi¢ w cel, rzucajac trzcing tak jak wtécznia. Oczywidcie nie musimy jej
ostrzy¢, jesli wydaje nam sie to zbyt niebezpieczne. Przede wszystkim wazne jest, aby ustali¢ wcze-
3$niej 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 skoriczg swojg kolejke, przedmiot oddalamy. Przesuwamy go coraz dalej, az do mo-
mentu, gdy nikt nie bedzie w stanie dosiegnac celu.




Mamba

Liczba uczestnikéw:
5-25 0s6b

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, ktdrego nie mozna opuscic. Jedna oso-
ba zostaje Mambag, ktéra ma za zadanie tapa¢ pozostatych uczestnikéw. Pierwszy ztapany ustawia sie
za gonigcym, ktadac mu dtonie na ramionach i staje sie w ten sposéb czescig Mamby. Kolejne ztapane
osoby przytaczaja sie, wydtuzajac weza. Mamba moze sie poruszac jedynie, gdy wszystkie tworzace
ja osoby sa ze sobga 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, moga chwytac uciekajacych, owijajac sie wokét nich jak waz i odcinajac im droge
ucieczki. W nastepnej turze Mambga zostaje osoba, ktéra najdtuzej unikata schwytania. Jak wida¢
zabawa ta tudzaco przypomina znanego wszystkim z telefonéw i innych sprzetéw ,weza". Kto wie,
czy nie byta inspiracjg do stworzenia wersji elektronicznej?




Szczesliwe patyczki

Liczba uczestnikéw:
2-10 os6b

Materiaty:
3 potéwki 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 gory, gracz zdobywa punkt. Wygrywa oczywiscie ten, kto uzbiera
ich najwiecej.

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




Pstrykane wyscigi

Liczba uczestnikéw:
2-10 0s6b

Materiaty:
tyle orzechdw, kasztanéw, zotedzi lub innych lekkich przedmiotéw, ilu jest zawodnikéw

Kolejna zabawa, w ktéra 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 przemieszczac. W najprostszej wersji sg to dwie proste, rownolegte 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 takg samg 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.
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Koussir

Liczba uczestnikéw:
2 do 25 0séb (jesli gra wiecej niz 10 oséb, warto utworzy¢ dwie grupy)

Materiaty:
okoto dwudziestocentymetrowy patyk dla kazdego gracza

W te tunezyjska 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 centymetréw). Jesli
graja jedynie dwie lub trzy osoby, mozna ustali¢, ze zbieramy po trzy patyki, aby gra nie skoficzyta sie
zbyt szybko.

Patyki uktadamy na ziemi réwnolegle do siebie, co 15-20 centymetréw, tak jakby byty szczebelkami
w lezacej drabinie. Ustalamy kolejnos¢ i wedtug niej zaczynamy skakac. Skaczemy tylko na jednej
nodze, w taki sposéb, aby stopa miescita sie miedzy patyczkami (trzeba ustawic sie bokiem do kie-
runku ruchu!). Jesli komus uda sie przeskoczy¢ po kolei wszystkie patyki, nie dotykajgc 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 ziemig i z ustalonej odlegtosci
kazdy usituje trafi¢ w niego zdobytymi wczesniej kijkami. Wygrywa ten, kto uzyska najwiecej trafien.




Kabaddi

Liczba uczestnikow:
10-30 0s6b

Materiaty:
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 soba odlegtos¢ dwéch 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 przeciggtym okrzykiem ,Kaabaaddiii” i usituje
dotknac jak najwieksza liczbe przeciwnikéw, zanim skoriczy jej sie powietrze w ptucach. Nim skofczy
okrzyk, musi znalez¢ sie z powrotem na swojej potéwce kwadratu. Jezeli jej sie uda, wéwczas wszy-
scy dotknieci opuszczaja pole i czekajg na zakonczenie rozgrywki, jesli nie —nadal biorg udziat w grze.
Nastepnie przychodzi kolej na druzyng przeciwna. Gra toczy sie do momentu, az na terenie jednej
z druzyn nie zostanie ani jedna osoba.
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Wiruj w koto

Liczba uczestnikéw:
2-10 0s6b (przy wigkszej liczbie os6b tworzymy grupy)

Materiaty:
pitka

Gra wywodzi sie z Syrii, a wystarczy do niej pitka i kawatek ptaskiego terenu. Dzieci ustalajg kolej-
nos¢, wedtug ktérej podchodza do pitki i zaczynaja ja odbija¢ od ziemi. Cata trudno$¢ polega na tym,
ze w trakcie kazdego odbicia, trzeba zrobic peten obrét i ztapac pitke. Powtarzamy te czynnos¢ tak
dtugo, az nie uda nam sie jej schwyta¢. Wygrywa ten, kto wykona najwiecej prawidtowych odbic. Je-
3li nie chcemy zbyt wezesnie 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.

trzynascie

dwadz'le’sc'\a
trzy




Kopnij i ztap

Liczba uczestnikéw:
10-30 0s6b

Materiaty:
szmaty do powiazania w ,pitke”

To popularna gra wéréd dzieci z Maroka. Zazwyczaj do gry dzieci przygotowuja co$ w rodzaju miek-
kiej pitki, wiazac ze soba niepotrzebne szmaty. Pézniej dzielg sie na dwie druzyny i losuja, ktéra z nich
ma rozpoczac¢ gre. Nie ma tu zadnych bramek, a gra polega na tym, by pozostajac na wyznaczonym
wczesniej obszarze, kopa¢ pitke do innych cztonkéw swojej druzyny. Wybrana przez nas osoba, musi
ztapac pitke rekoma i kopnac do kolejnego zawodnika. Wygrywa druzyna, ktérej uda sie podac pitke
w ten sposéb dziesiec 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-
maja ja w rekach, jak i dotykanie kogokolwiek z przeciwnej druzyny.




Liczba uczestnikéw:
10-30 0s6b

Materiaty:
brak

Dabab, czyli mgta, to réwniez zabawa z Tunezji. Potrzeba do niej tylko odrobine wolnej przestrzeni
i przynajmniej dziesie¢ oséb. Uczestnicy dzielg sie na dwie, réwne grupy. Cztonkowie jednej grupy
klekaja w kole, a osoby z drugiej klekaja za nimi, zastaniajac im oczy dtorimi. Wcze$niej druga grupa
whytania lidera i kazdy z cztonkéw podaje mu wymyslony przez siebie pseudonim.

Teraz lider méwi gtosno formute: ,Mgta! Mgta przed toba, [pseudonim wybranej osoby]! Nadcia-
ga nieustraszony jezdziec!”. Wywotana osoba, wstaje, starajac sie robic jak najmniej hatasu, pod-
krada sie do jednego z cztonkéw pierwszej grupy, dotyka jego ramienia i réwnie cicho wraca
na swoje miejsce.

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

Wazne, by osoba, ktéra widziata skradajacego sie (bo przeciez musiat w tym celu odkry¢ jej oczy),
nie zdradzita go w zaden sposéb 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 0s6b

Materiaty:
brak

Bardzo prosta zabawa ruchowa, w kt6ra bawig sie egipskie dzieci. Wyznaczamy linie poczatkowa
oraz mete. Zawodnicy ustawiajq sie na starcie i chwytajg dtofimi kolana. W tej pozycji musza odby¢
caty wyscig, a jesli kto$ 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 pamietac, ze nie mogac wypuscic z rak swoich kolan, nie bedziemy tak
sprawni jak zazwyczaj.




Awo-Awo

Liczba uczestnikow:
5-25 0s6b

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 opowmdajacej Osoba ta zaczyna od stow
,Pojechatem do [nazwa dowolnej miejscowosci] cos zwazy¢...", po czym wymienia kolejno rézne
produkty. Pozostali chérem odpowiadaja ,Zwazyt!", np.:

«  Zwazytem kukurydze.
. Zwazyt!

«  Zwazytem make.

. Zwazyt!

«  Zwazytem...

Od czasu do czasu opowiadajacy wymienia rzeczy, ktorych nie sprzedaje sie na wage, ale na sztuki
(np. krowa, koza, owca, samochéd, 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, ktéra zostanie
w kole najdtuzej, zostaje opowiadajacym w nastepnej rundzie.




AWy wco
lubicie sie bawi¢?

Wyprébu jcie zabawy
z réznych stron swiata —
przeciez Smiech i dobra
zabawa hie wymagajq
Zha jomosci

jezykéw obcych!
Zachecam goraco.




Pozdyawiam Was serdecznie.
4ycze mitego dnia.

Zapraszam do kontaktu

Dorota Bronowska
d.bronowskaesp90.edu.gdansk.pl




