5.44 4 Παιχνίδια από χώρες του Τρίτου Κόσμου
Στόχοι:

-Να συγκρίνουν τις ζωές τους με τις ζωές άλλων ανθρώπων σε άλλα μέρη της γης

-Να αναπτύξουν δεξιότητες συνεργασίας με τους συμμαθητές τους

-Να ψυχαγωγηθούν

-Να μάθουν να διακρίνουν τους διαφορετικούς πολιτισμούς, τον τρόπο ζωής και τις διαφορετικές αντιλήψεις των άλλων ανθρώπων. 

-Να αποκτήσουν καλύτερη γνώση του εαυτού τους (αυτογνωσία) και της συγκριτικής θέσης τους στον κόσμο 

1. Ρολόι

Προέλευση παιχνιδιού: Περού
Χρόνος: 1 διδακτική ώρα
Αριθμός συμμετεχόντων: 4 έως 20
Υλικά:  σχοινάκι
Περιγραφή: 
Δύο παίχτες γυρίζουν το σχοινάκι, ενώ οι υπόλοιποι σχηματίζουν μια σειρά. Στόχος του παιχνιδιού είναι κάθε παιδί να τρέξει προς το σχοινί που γυρνά, να αναπηδήσει τόσες φορές όσο είναι η ώρα που αντιπροσωπεύει (από τη 1 ως τις 12) και να βγει από το σχοινί χωρίς να το πατήσει ή να χτυπηθεί από αυτό. Αφού αναπηδήσει και βγει έξω, επιστρέφει στη σειρά και πηγαίνει στο τέλος. Οι παίχτες ξεκινούν με τη σειρά κάνοντας από 1 αναπηδήσεις και φτάνουν τις 12, αυξάνοντας κάθε φορά κατά μία επανάληψη. Όποιος πατήσει ή αγγίξει το σχοινί αλλάζει ρόλους με το ένα παιδί που γυρίζει. Για να εξασφαλιστεί η ροή του παιχνιδιού, οι παίχτες χρειάζεται να πηδούν γρήγορα προς το σχοινί κάθε φορά που είναι η σειρά τους. 
2. Βόας ο Συσφιγκτήρας

Προέλευση παιχνιδιού: Γκάνα και Τόγκο

Χρόνος: 1 διδακτική ώρα

Αριθμός συμμετεχόντων: 12 έως 30
Υλικά:  κιμωλία
Περιγραφή: 
Οριοθετούμε ένα μεγάλο χώρο παιχνιδιού (π.χ. αυλή του σχολείου). Σημαδεύουμε μια τετράγωνη περιοχή 3x3 με την κιμωλία, την οποία ονομάζουμε σπίτι του βόα. Επιλέγουμε ένα παιδί για τον ρόλο του φιδιού και το παιχνίδι ξεκινάει.

Το φίδι κυνηγά τους παίχτες, προσπαθώντας να αγγίξει κάποιον. Όποιον αγγίξει τον πιάνει από το ένα του χέρι και το «φίδι» μακραίνει. Τώρα μπορούν και οι δύο να αγγίξουν κάποιο από τα παιδιά που τρέχει και να το ενώσουν με το φίδι. Αν ο βόας «σπάσει» (οι παίχτες αφήσουν τα χέρια), οι ελεύθεροι παίχτες μπορούν να αγγίξουν κάποιον παίχτη – μέρος του φιδιού, πριν όμως το φίδι ξαναπιάσει τα χέρια των παιχτών. Τότε, το φίδι υποχρεώνεται να γυρίσει στη φωλιά του και να αφήσει ελεύθερους τους παίχτες που είχε πιάσει. Νικητής αναδεικνύεται ο παίχτης που έμεινε ελεύθερος. 

3. Abumbutan
Προέλευση παιχνιδιού: Νιγηρία

Χρόνος: 1 διδακτική ώρα

Αριθμός συμμετεχόντων: 6 έως 8
Υλικά:  ξυλάκι μήκους 25-30 εκατοστών, σωρός άμμου ή χαλικιών
Περιγραφή: 

Οι παίκτες κάθονται γύρω από έναν μικρό σωρό με άμμο. 

Στο κέντρο του μπήγουμε ένα ξυλάκι. 

Αφού αποφασιστεί η σειρά, το παιχνίδι αρχίζει: Κάθε παίχτης απομακρύνει από τον σωρό μια χούφτα άμμου με το ένα του χέρι, προσπαθώντας ωστόσο να μην ρίξει το ξυλάκι. Όταν έχει μείνει λίγη άμμος γύρω από το ξυλάκι, οι παίχτες πρέπει να είναι πολύ προσεκτικοί. 

Αν κάποιο παιδί ρίξει κάτω το ξυλάκι, αμέσως σηκώνεται και τρέχει μακριά. Οι άλλοι παίχτες το κυνηγούν. Αν το πιάσουν παίρνει ένα βαθμό ποινής. Στη συνέχεια διορθώνουν τον αμμόλοφο και ξεκινούν πάλι. Αν κάποιο παιδί συγκεντρώσει ορισμένους βαθμούς ποινής βγαίνει από το παιχνίδι ή υφίσταται κάποια τιμωρία (του ζητείται π.χ. να μιμηθεί κάποιο άτομο ή να κάνει κάτι για να διασκεδάσει τα παιδιά)
4. Τέσσερις Αρχηγοί

Προέλευση παιχνιδιού: Γουινέα

Χρόνος: 1 διδακτική ώρα

Αριθμός συμμετεχόντων: 28 ή περισσότεροι
Υλικά:  4 καρέκλες και κορδέλες ή λαστιχάκια ή κουρελάκια κλπ. σε 4 διαφορετικά χρώματα
Περιγραφή: 

Τέσσερα παιδιά έχουν το ρόλο του αρχηγού. Οι αρχηγοί κάθονται στις καρέκλες και καθένας διαλέγει από δύο στρατιώτες. Οι στρατιώτες κρατούν στα χέρια τους μερικές κορδέλες με ίδιο χρώμα. Με το σφύριγμα οι στρατιώτες κυνηγούν τα υπόλοιπα παιδιά που τρέχουν ελεύθερα στο χώρο. Όταν ένας στρατιώτης πιάσει κάποιο παιδί, του δίνει μια κορδέλα και αυτό κάθεται πίσω από τον αρχηγό του στρατιώτη που τον έπιασε. 

Αν μια ομάδα καταφέρει να «αιχμαλωτίσει» έξι παίχτες ή κάποιον άλλο αριθμό παιχτών που έχει οριστεί, ο αρχηγός ανεβαίνει στην καρέκλα του και δίνει σήμα να σταματήσει το παιχνίδι.

