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,<Karty retro zabaw” to zbior gier i kreatywnych pomystoéw sprzed stu lat!
Sg dedykowane dzieciom i catym rodzinom. Mozna tu znalez¢ propozycje prostych
zabaw, ktore uprzyjemniaty czas dzieciom w dwudziestoleciu miedzywojennym.
Dzi$ z tatwoscig mozna je zorganizowa¢ w domu i najblizszej okolicy.

Wszystkie pomysty pochodzg z poradnikow i czasopism z dwudziestolecia
miedzywojennego. Reguly i opisy zachowano w oryginalnym zapisie sprzed stu lat,
by odda¢ ducha epoki. W lewym dolnym rogu kazdej z kart zamieszczono informacje
o zrodle, w ktorym mozna znalez¢ wiecej pomystow na wspolne spedzanie czasu.
Mamy nadzieje, ze zabawa bedzie inspiracjg do poznawania historii II Rzeczpospolite;.

W lewym gornym rogu kazdej karty umieszczony zostal symbol,
ktory tatwo pozwala ustali¢ do jakiej kategorii nalezy pomyst.

Ponizej przedstawiamy Panstwu legende:

gry stowne gry ruchowe drobne prace manualne zabawa niespodzianka

Zachecamy do wspolnej, radosnej i tworczej zabawy!
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ABECADEOWKA

sZastep siedzi w kole. Ktos rzuca w innego
harcerza chusteczkq i wota np. A.

Ten odpowiedzie¢ ma natychmiast na 3 pytania: jak
masz na imie?, z jakiej miejscowosci pochodzisz?, jaki

oW twdj zawdd? —— i odpowiedzi muszq byc na A,np. Adam
e z Afganistanu, artysta. Kto nie odpowie traci punkt. ”
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W te gre bawili sie harcerze prawie sto lat temu.
Rownie dobrze sprawdzi sie w rodzinnym gronie!

wydanie

Zrédto:

J. Dgbrowski, Gry i zabawy w izbie harcerskiej,

Harcerskie Biuro Wydawnicze, Warszawa, 1936.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona 4
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NIEMA ORKIESTRA

,Wszyscy siedzq w kole, udajqgc ge grajq na jakims instrumencie.
Jezeli jeden z uczestnikdow dla rozmaitosci zacznie graé
na instrumencie kogos drugiego, ten ostatni musi jednoczesnie
zaczql znowu na jego instrumencie, gdyz inaczej przegrywa.”

*

Jest to gra, podczas ktdrej uczestnicy ¢wiczyli swoj refleks i spostrzegawczosc!
Niech ta zabawa bedzie takze inspiracjg do poznawania polskich instrumentéow ludowych.

Zrédio: Mg b

Gry ruchowe | zabawy towarzyskie, -

American Y.W.C.A, Warszawa, 1921.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona 4

(https://polona.pl/item/gry-ruchowe-i-zabawy-towarzyskie, MTEXMDY3ODY1/4/#item). w’ (o) ® © © © © © © © ¢ © © o © o o o
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materiatu lub bibuty, sznurka

Z A B AW lub wstagzeczki i nozyczek.
4

SAKIEWKA

»Bierzemy kawatek jakiegokolwiek materjatu wetnianego lub jedwabnego
i wycinamy z niego koétko. Kawatek ten zginamy w kierunku promieni kilka razy
i 2 brzegu nacinamy nozyczkami dziurki tak, jak to widzimy na obrazku.

Przez dziurki te przewlekamy sznurek lub wstqzeczke i sciggamy. Bedxzie to doskonaty
woreczek do zbierania kamyczkow, muszelek, ziarn, guzikow i t.p.

Jezeli zamiast materjatu ugyjemy bibuty kolorowej, ztozonej kilka
razy, otrzymamy tadng bombonierke do cukierkéw.”
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Wiele szaf miesci jakie$ zapomniane ubrania. Gdyby tak da¢ im nowe zycie?
Pusc¢ wodze fantazji i wykonaj oryginalng sakiewke.
Niech bedzie ona wiernym towarzyszem wycieczek i powiernikiem skarbow!

Zrédto:
M. Weryho, Zabawy i zajecia dzieciece,

Wydawnictwo M. Arcta w Warszawie, Warszawa, 1924.
Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona 4
(https://polona.pl/item/zabawy-i-zajecia-dzieciece, Mjg2NzU3NjM/0/#item). w’ a ® 6 © © 6 ¢ ¢ o ¢ o o o ©°o o o o
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WZORKI RYSUNKOWE

Czeste rysowanie rozwija precyzje i koncentracje. Podane tu propozycje doskonalone byty przez dzieci juz
sto lat temu. Zachecamy do wspdlnego rysowania, a takze stworzenia niepowtarzalnego obrazu!
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MARJA GERSON:

Potrzebujesz:
réznokolorowych kredek,
flamastréw lub dtugopisow.

Zrédto:
M. Gerson, Praktyczne wzorki rysunkowe do nauki i zabawy dla dzieci,

Wydawnictwo M. Arcta w Warszawie, Warszawa, 1922.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/praktyczne-wzor- 4
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