e 6 ¢ ¢ ¢ o o ¢ & o o ¢ o o o o o ‘ ‘ e 6 6 6 6 ¢ ¢ ¢ o o o o o o o
: ‘KARTY
retro *

ZABAW
o

,<Karty retro zabaw” to zbior gier i kreatywnych pomystow 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 ktéorym 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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,Obieramy jakis wyraz. Z liter tego wyrazu nalezy utogyd jaknajwiecej nowych
wyrazow — rzeczownikow w I przypadku. Np. z wyrazu ,kraska” ukladamy: kara, rak,
krasa, rasa i t. d. Kto ma najwiecej wyrazéw po pieciu minutach — wygrywa.”

Ry

Jakie sg najdtuzsze a jakie najtrudniejsze do wymowienia wyrazy?
Grajgc w Pieciominutowke, mozna na nowo poznac bogactwo jezyka polskiego!

J. Dgbrowski, Gry i zabawy w izbie harcerskiej,
Harcerskie Biuro Wydawnicze, Warszawa, 1936. / ?

Ksigzka dostepna w archiwach POLONY (https://polona.pl/item/75868948). 6(/7



Z'réol’ro:

Gry ruchowe i zabawy towarzyskie,

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

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona(https:/polona.pl/item/111067865).
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STATUY

,<Jeden z uczestnikow bierze po kolei wszystkich innych za reke, okreca kazdego z nich naokoto,
a potem puszcza nagle, a oni muszq pozostaé w tej pozycji bez ruchu, jak statuy.
Pierwsgy, ktory sie porusgy, zostaje teraz rzezbiarzem, a inne
statuy wracajg co swej pierwotnej pogycji.”

Jest to zabawa, podczas ktorej trudno zachowac powage!
A przeciez rzezby czy pomniki, ktére znalez¢ mozna w parkach, skwerach czy muzeach sg nieruchome.
Zachecamy do wspodlnego spacerowania i poznawania historii ludzi, ktérych statuy znajdujg sie w najblizszej okolicy.
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KARTY
‘ Potrzebujesz:
r e t r O ‘ samoutwa:d;jn:jj:slizny, dwoch

zwigzanych gumka wykataczek,

Z A B A W ktére postuzg za

‘ podwdjng szpilke.

KUBEK PROSTY Z USZKIEM

,Walec. Kule, sptaszczong z dwdch przeciwlegtych stron zapomocq uderzenia w deseczke (fig. 24 a), nastepnie potogong na bok
(fig. 24 b), watkujemy zapomocq dioni (fig. 25) uderzajqc od czasu do czasu podstawami o stdét, aby byly zupetnie ptaskie.

Jezeli w czasie roboty w podstawach tworzq sie wgtebienia, trzeba je migkkq gling
zatozyc i znow w stot uderzac poki nie otrzymamy formy, jak na fig. 26.

Najtatwiejsza forma pochodna z walca jest kubek prosty z uszkiem. Zaczynamy od zrobienia rownego walca
ktory nastepnie wydrqzamy zapomocq szpilki podwdjnej (fig. 27 a i b). Brzegi zostawiamy dosc¢ grube i ptaskie,
dno grubsze jeszcze. Do jednego boku przylepia sie wateczek, zagiety w ksztatt uszka (fig. 28).”

- Fig. 24.

Fig. 27.

Aby nadac niepowtarzalnosci swojej pracy polecamy wczesniej zebrac kilka lisci lub kwiatow,
a nastepnie przytozyc¢ je do powierzchni kubka, chwile odczekac i delikatnie je oderwac.
Nalezy uwazac, by zdazyc¢ przed wyschnieciem gliny!

Z'réol’ro:

M. Gerson - Dgbrowska, Modelowanie jako nauka i zabawa,

M. Arct, Warszawa, 1923. ’/ /

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/89782995). WW (72 e ¢ ¢ 6 6 6 ¢ o o o o o o o o o
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Potrzebujesz:

kartki papieru, mniejszego
kawatka tektury, otéwka lub

czarnego flamastra.

,Ze sywy kanarek nie gardzi klatkq i chetnie w niej przebywa, o tem wiemy z wielokrotnego doswiadczenia, ale eby
papierowy kanarek gwattem wdzierat sie do klatki, to rzecz zupetnie nowa, a jednak prawdziwa (fig. 15).

Wyrysuj na papierze klatke i obok niej kanarka tak, jak na figurze po prawej stronie u gory, nawet niezbyt doktadnie,
byleby byto podobieristwo. Wez terax bilet wizytowy lub wiekszq tekturke i ustaw jq wzdtuz linji, oddzielajgc ptaszka od
klatki A B. Schyl gtowe i utrzymajqc brzeg biletu nawprost nosa, patrz prawem okiem na klatke, lewem zas na kanarka,

a przekonasz sig, Ze sie polgczq na rysunku. Jest to jedno z najdoskonalszych ztudzen optycznych, jakie znamy.”

A gdyby tak zamiast kanarka narysowac zabe albo wazke?
Albo zamiast klatki naszkicowac na kartce dom lub okno?

Mozliwosci jest wiele! Zachecamy do wspdlnego eksperymentowania.

M. Rosciszewski, | ja to potrafie: rozrywki naukowe bez przyrzgddéw: doswiadczenia
fizyczne, rozrywki matematyczne i pamieciowe,

Bibljoteka Dziet Naukowych, Warszawa, 1936.

Ksigzka dostepna w bibliotece cyfrowej Polona (https://polona.pl/item/89757096)
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Fig. 18.
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