PROPOZYCJE GIER | ZABAW DLA
DZIECI W WIEKU 7 — 11 LAT.

Powszechnie wiadomaoze zabawa nieoddcznie towarzyszy
dziecku. To w niej ksztatci sk i przejawia potrzeba oddziatywania
na swiat.

Gry i zabawy ruchowe stuza polepszaniu stanu zdrowia,
rozwijaniu sprawnosci fizycznej i wychowaniu.

1. ZABAWY | GRY O ZYWIAJ ACE | ORIENTACYJNO —
PORZADKOWE.

Berek-palec

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala lub boisko ograniczone.

PRZYBORY: zlzdne.

USTAWIENIE: rozsypka.

PRZEBIEG. Dzieci biegajw luznej gromadce. Na umoéwiony sygnat
zatrzymuy Sie i patrza na prowadgcego, ktorego uniesione palce oznagzaj
dwa palce — dzieci majbiega& dwodjkami,

trzy palce — dzieci majbiega trojkami,

cztery palce — dzieci mapiega czworkami,

pie¢ palcow — dzieci majustawt sie piatkami w rzzdach.

UWAGA: Rozwiazanie to utatwia podziat ucznidow na mniejsze zespoty,
potrzebne do przeprowadzarkolejnej gry czy zabawy.

Berek w kole

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale nieparzysta.

MIEJSCE: sala lub boisko.

PRZYBORY: zkzdne.

USTAWIENIA: w kole, berek wsrodku.

PRZEBIEG. Uczestnicy stggy na obwodzie kota, twaszdo srodka, odliczag
kolejno do czterech lub do ss&@u. Wywotany przez nauczyciela numer musi
zmienia& miejsce z innym uczesikiem, posiadacym ten sam numer,
przebiegaic przezsrodek kota. W trakcie zmiany miejscsrodkowy berek stara



sie kogas dotkmé. Ztapane dziecko stajeedberkiem, a poprzedni berek
otrzymuje jego numer i zajmuje Wite miejsce na obwodzie kota.

Hasta

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala lub boisko ograniczone.

PRZYBORY: szarfylub koszulki.

USTAWIENIE: rozsypka.

PRZEBIEG. Na gtos gwizdka nauazgla dzieci dowolnie biegajpo
wyznaczonym terenie. Na okitene hasto wykonujrézne zadania. Przyktady
haset:

.»Waz" — wszystkie dzieci tworgz weza i biegrac za liderem (wyznaczonym
przez nauczyciela) jedno za drugim, trzyatajece oparte na ramionach lub
biodrach partnera;

.,Na Km” — jedno dziecko wskakuje drugiemu na barana;

,,Para” — dzieci dobierajsie parami i przyjmua pozycg siedzca tytem siad
skulony trzymajc sie pod kce;

,,Kota” — uczniowie tworz mate kota (5 —&wiczacych) i trzymajc sk za rece
wiruja.

Po wykonaniu zadania prowagtz ponownie daje sygnat gwizdkiem do biegu.
Wszystkie zadania po ustyszeniu hasta maleykona jak najszybciej. Dobor
dzieci jest przypadkowy. Hasta @ proponowénauczyciel lub uczniowie.

2. ZABAWY | GRY NA CZWORAKACH.

Tunel

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala albo boisko trawiaste.

PRZYBORY: zlzdne.

USTAWIENIE: co najmniej dwa szegi 5-8 — osobowe, ustawione ¢dey linia
startu a ling mety.

PRZEBIEG.Cwiczacy s3 podzieleni na zespoty. Na linii startu jako ostatni stoi
pierwszy zawodnik, pozostali w jednakowych agbgtch na catej diugwmi, az do
linii mety, przyjmup pozycg lezenia przodem. Mze to by¢ np. ustawienie
lewym bokiem do linii startu, ktére po kdym cyklu wyscigu naley zmieni.

Na sygnat prowadgego startuje pierwszy zasinik na czworakach, aiecy



przed niméwiczacy unosz jak najwyzej biodra (opierajc sk tylko na dtoniach
| stopach). Czworakagy przemieszcza sjak najszybciej pod tunelem i
ustawia st na kaicu swojego zespotu. Wtedy startuje rgasty zawodnik.
Wykonujgcy tunel, po przégciu zawodnika czworakagego, powinni ponownie
przegé do lezenia przodem. Wygrywa zespot, ktéry szybciej i bezlidw
wykona zadanie.

ODMIANA 1 — tworzacy tunel po przejciu czworakugcego przechodgzdo
lezenia przodem, a naginie szybko przetaczasgic w kierunku linii startu.
ODMIANA 2 — tworzacy tunel po przejciu czworakujcego przechodgdo
lezenia przodem, nagtnie poprzez przysiad podparty daémia tytem i
przetaczaj sie do lezenia przodem w kierunku linii startu.

Dookota na czworakach

LICZB UCZESTNIKOW: dowolna, ale nie parzysta.

MIEJSCE: sala lub boisko trawiaste.

PRZYBORY: zlzdne.

USTAWIENIE: 2-4 kota licace 6-8¢wiczacych.

PRZEBIEG. Dzieci w kole odliczajdo dwoch. § wiec jedynki i dwojki. Na
hasto, np. dwdjki, wszystkie dzieci oznaczone tym numerem hiegn
czworakach dookota tak, wszystkie dzieci oznaczone tym numeremaanegn
czworakach dookota tak, by jak najszybciej wkbdoa swoje miejsce. Wygrywa
to dziecko, ktére wykona polecenie najszybciej i doktadnie (prawidtowo
czworakugc). Za kady popetniony bid odejmowanegpunkty. Kierunek
biegu wyznacza i zmienia prowagtz/.

ODMIANA — bieg odbywa s¢ w podporze tytem.

3. ZABAWY | GRY BIE ZNE.

Wirujqce kota

LICZBA UCZESTNIKOW: parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: zlzdne.

USTAWIENIE: dwa kota.

PRZEBIEG. Zawodnicy dobierapi¢c parami, stag naprzeciwko siebie twosz
dwa kota (wewatrzne i zewrtrzne). Na sygnat prowadeego kota zewetrzne
porusza s krokiem odstawno - dostawnym (lub biegiem) w prawo, a



wewretrzne — w lewo. Na kolejny sygnat koto wewtnzne zatrzymuje gi a
zawodnicy z kota zewgirznego szukajswoich partnerow. Ktora para odnajdzie
Sie pierwsza — uzyskuje punkt. Zwywia para, ktéra zdafzie najweksz

liczbe punktow.

Wyscig z linkg

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: Sala, boisko.

PRZYBORY: pachofki, linki lub skakanki.

USTAWIENIE: w 2-4 rzdy.

PRZEBIEG.Cwiczacy, podzieleni na zespoly ligze po 5-6 0s6b, stajw
rzedach, pierwszy z kdu na wyznaczonejiii. Ostatni z rzdu trzyma link lub
skakank (jej dlugas¢ zalezy od liczby zawodnikéw w zespole). Na sygnat
zawodnicy podaj sobie jeden koniec linki mdzy nogami. Gdy link otrzyma
pierwszy z redu, wszyscy zaczynapieg. Caty rad obiega pachotek i wraca na
swoje miejsce. Wygrywa ten zedphktory pierwszy ustawi gitak, jak na

pocztku gry
Pocigg

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale nie parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: 2-4 pachotki.

USTAWIENIE: 2-4 rzdy po 4-6 0s0b.

PRZEBIEG. Na sygnat pierwszy zg@u uczestnik startuje do pachotka, obiega
go i wraca do swojego edu. Tam zabiera naginego zawodnika i obaj
trzymapc Sk za rece obiegg pachotek. Wracag ponownie do swojego ¢du,
zabieraj nastpnego uczestnika i terazjwv trojke trzymapc sk za rece,

obiegaj pachotek, po czym wracaglo swojego rgdu po nasfpnego itd.
Wygrywa zespot, ktory w cakei trzymapc sk za fece obiegnie pachotek i po
zabraniu ostatniego zawodnika wrda miejsce startu ustawigj Sk

prawidtowo w rzdzie.

ODMIANA — wyscig rozpoczyna sijak poprzednio, ale po zabraniu trzeciego z
rzedu uczestnika, pierwszy pozostaje i ustawians kaicu zespotu. Za
nastpnym obiegrgciem i zabraniem kolejnegoawodnika drugi zostaje na
koncu rzdu itd. Wygrywa ten zespot, ktory najszybciej uloay wyscig. W tej
odmianie caty czas ratlzy linia startu a pachotkami biega dwdjka.



4. ZABAWY | GRY RZUTNE.
Nie daj pitki berkowi

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: szarfy lub koszulki, pitki siatkowe luleczne.

USTAWIENIE: rozsypka.

PRZEBIEG. Oznaczamy szarfami lub kogkami 4-6 berkow. Pozostali
¢wiczacy biegaj podapc sobie pitki (4-8 pitek). Dotkrdcie pitki lub jej
przechwycenie albo dotkgaie zawodnika trzymagego pitke. Berki rywalizup
ze sol. Wygrywa berek, ktéry w wyznaczonym przez prowackryo czasie
zdolkedzie wicksz liczbe punktow. Co pewien czas naptije zmiana berkdéw.
UWAGA. Berek, ktéry ztapat pitk musi g szybko oddé grapcym.Zadaniem
berkéw jest

Rzuw’ do kota

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko, teren o wymiarach 8x8 m lub 10x10 m (wymiary
dostosowane do liczby gegjych).

PRZYBORY: pitka gumowa (plastikowa) luleezna, 4 pachotki, szarfy lub
koszulki dla 1 zespotu, kreda lubstaa do wyznaczenia kota (pola
bramkowego).

USTAWIENIE: dwa zespoty w rozsypce.

PRZEBIEG. Zespoty tocggre. Bramle (1 dla obydwu zespotow) stanoyv
pachotki utzone w kwadrat o boku 1 lub 1,5 m deodku pola gry, pole
bramkowe drednicy 4-6 m otacza brarakDo pola bramkowego podczas gry
nie maze wegé zaden zawodnik. W grze mioa stosowadowolm liczbe
krokéw, poda, rzutdw (jednogcz, obugcz), nie wolno faulowé (pcha, tapa,
podkiad& ndg). Celem jest zdobycie punktu przez trafienie w jeden z 4
pachotkéw. Po zdobyciu punktu pédlotrzymuje przeciwnik i rozpoczynagr
Wygrywa ten zespot, ktory w okgonym czasie zdaofmlzie wiecej punktow.
ODMIANA — bramke stanowi skrzynia (4 c¢Zci), na ktore stgj 3 pachotki.
Punkt zdobywa giza staceniem pachotka ze skrzyni.

Rzucanka

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.
MIEJSCE: sala gimnastyczniagisko do siatkowki, teren.
USTAWIENIE: dwa zespoty, kaly na swojej potowie.



PRZYBORY: siatka do siatkowki, 6-10 pitek (plastikowych lub siatkowych)
ewentualnie 6-8 balondéw luketek.

PRZEBIEG. Siatk zawieszamy na wysokoi 150 cm. Kada z druyn
otrzymuje po 3-5 pitek (balonéw etek). Na sygnat dreyny map przerzuct na
pole przeciwnika wszystkie znajdige st ha wlkasnym pachotek i wraca na
swoje miejsce. Wygrywa ten zedpktory pierwszy ustawi gitak, jak na
pocztku gry polu pitki. Punkt zdobywa sj gdy na boisku lub nad boiskiem
przeciwnika znajduj sie wszystkie pitki. Po zdobyciu punktu napuje
ponowny przydziat pitek i gra zaczynad nowa. Wygrywa zespot, ktory
zdoledzie wigksz liczbe punktow.

ODMIANA — ustala s¢ sposob wykonania t#u przez siati (np. obugcz znad
gtowy lub sprzed piersi) jako przygotowanie do gry w siatkéwk

Do okreslonej liczby poda

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: 1 pitka siatkowa, szarfy lub koszulki do oznakowaniazginu
USTAWIENIE: dwa zespoty o rownej liczbie zawodnikow, w dowolnym
miejscu na wyznaczonym boisku.

ROZPOCZCIE GRY: przez losowanie lub rywalizacglwoch wybranych
zawodnikow.

PRZEBIEG. Zespot, ktéry posiada pgkma wykona ustalom, liczbe poda
miedzy zawodnikami. Przeciwnicy mgjm to zadanieutrudnia, dazac
réwnoczénie do przejcia pitki. Zespot, ktéremu udaguzyska odpowiedna,
liczbe podai, zdobywa 1 punkt. O wyniku gry decyduje uzyskanie w
wyznaczonym czasie wkszej liczby punktow.

Obrona gniazdka

LICZBA UCZESTNIKOW: parzysta, do 20 zawodnikow.

MIEJSCE: boisko o wymiarach 9x18 m lubeksze (w zalenosci od liczby
zawodnikéw), podzielone na dwie réwnezéei z oznaczonymi liniami.
PRZYBORY: 1 pitka eczna, siatkowa, nma lub koszykowa4-6 opon, szarfy
lub koszulki.

USTAWIENIA: dwa zespoty o rownej liczbie zawodnikdw, po dwu stronach
boiska.

ROZPOCZCIE GRY: jak w grach poprzednich.

PRZEBIEG. Ge rozpoczyna zespot, ktory zdobyt pgkZawodnicy tego
zespotu, podajsobie pitke majg za zadanie umieic¢ ja w jednej 2 lub 3
lezacych opon. Opony rozstawione 8a szerok&é boiska, w odlegtéci 3 od
linii koncowej. Druzyna, ktéra posiada pitkmoze ja podawa dowolm liczbe



razy i wykonywa dowolm liczbe krokéw. Po umieszczeniu pitki Wrodku
opony zespo6t zdobywa punkt. Zawodnicy brgryi opon nie mogna nich
siedzi€ i wchodzi do ichsrodka.

5. ZABAWY | GRY KOORDYNACYJNE.

Stonoga

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: zlzdne.

USTAWIENIE: rzedy liczace 5-8 oséb¢wiczacy trzymaj za biodra partnera
przed soh.

PRZEBIEG. Dzieci rozpoczynamarsz stawiaic prawa, potem levq noge i
rownoczénie powtarzaj tekst: ,,Idzie sobie stonoga, stonoga, stonogajsa
trzesie poditoga, podtoga, hej!”. Na stowo ,,hej” wykoauaskok na dwie nogi,
odrywapc rece od partneréw. Nagbnie robi podskokiem w tyt zwrot i zabawa
zaczyna s od pocatku.

Toczenie pitek

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: pitki roznej wielkaici, pachotki lub stojaki.

USTAWIENIE:2-4 r2dow.

PRZEBIEG.Cwiczacy podzieleni § na zespoty 5-6 os6b. Naprzeciwkaddw
w pewnej odlegtéci pachotki. Pierwsze dziecko zeg@u otrzymuje 2-3 pitki
réznej wielkasci. Toczc pitki po podtazu stara si jak najszybciej dobiec do
pachotka. Obiega pachotek i szybko wraca trzygogjitki pod pach. Dobiega
do swojego rgdu i tam przekazuje je nagtnemu zawodnikowi. Wygrywa
zespot, ktory poprawnie manipulig pitkami wykona szybciej zadanie.
UWAGA. Nalezy przestrzegazasady, by dzieci toczyly pitk a nie pchaty.

Prowadzenie pitek

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.
MIEJSCE: sala, boisko.
PRZYBORY: pitki réznej wielkasci, taski gimnastyczne, pachotki lub stojaki.



USTAWIENIE: 2-4 r2ddw.

PRZEBIEG.Cwiczacy podzieleni na zespoly 6-8 — osobowe. Naprzeciwko
zespotdéw w pewnej odlegdoi stoja pachotki. Dzieci ustawione w pary
otrzymup laske gimnastyczy i 2-3 rozne pitki. Para startuje trzymag laslke
wewretrznymi rekoma tw przy ziemi i biegmc toczy wszystkie pitki do
pachotka (nie mana pitki zgubt). W drodze powrotnej jedno dziecko bierze
laske, drugie pitki i jak najszybciegebrane przybory przekazuje ngsiej
dwaojce. Wygrywa ten zespot, ktory najszybciej i poprawnie wykona zadanie.
Nalezy liczy¢ ewentualnie dy wykonania i na tej podstawie ustéla
ZwWycigestwo zespotu.

6. ZABAWY | GRY KOPNE.
Berek z pitkg nozng

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala, boisko do siatkowki, teren.

PRZYBORY: 2-6 pitek, 4-6 koszulek lub szarf.

USTAWIENIE: rozsypka.

PRZEBIEG. Kady berek trzyma pitk i jest oznaczony szayiub koszulk,.

Berek prowadzcy pitke noga po podiazu ma traft nig w jak najwieksz liczbe
uciekapcych. Wszyscywiczacy staray sie uciek& przed toczca sie pitka lub

ja przeskakiwa. Trafiony pitka nie schodzi z boiska i dalej uczestniczy w grze.
Berek liczy trafionych. Po uptywie okoto 1 min naptije zmiana berkow.
Wygrywa ten berek, ktéry trafit najwcej razy.

Pitka nozna w kole

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: balon, pitka siatkowa lub zoa, stojaki (pachotki).
USTAWIENIE: w kole.

PRZEBIEG. Zawodnicy tworzduze koto. Miedzy zawodnikami w niewielkiej
odlegtdici (1,5-2 m) ustawionessstojaki wyznaczajce bramki, w ktérych staj
zawodnicy. Celem kalego zawodnika jest strzelenie goli innym graczom i
obrona wiasnej bramki. Piédkkopiemy wewitrz kota (po przektnej).
Zawodnik, ktory ostatni dotknie pitki zanim ta wpadnie do ktorejkolwiek
bramki, zdobywa punkt. Bramka jest uznana do wysokstojaka. Wygrywa
ten, kto w ustalonym przez prowagzgo czasie strzeli najagej bramek i
najmniej pitek wpdci do wtasnej bramki.



Gra nogg do 5 poda

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: koszulki lub szarfy, 1 pitka.

USTAWIENIE: dwie drizyny (jedna oznaczona szarfami lub koszulkami).
PRZEBIEG. Zespot, ktory w wyniku losowania otrzymat githna wykona w
ruchu — biegu — 5 podanogy miedzy wtasnymi zawodnikami. Gra odbywa Si
zgodnie z przepisami pitki nmej, Przeciwnicy w tym czasie mgjm to zadanie
utrudni&, daqzac do przegcia pitki. Zespot, ktoremu udasivykona
wyznaczon liczbe poda zdobywa 1 punkt. Wygrywa deyna, ktora uzyska
wiecej punktow.

UWAGA. W grze mana ustak wieksz liczbe poda. Decyzja jest zalena od
poziomu sprawnsti i umiejetnasci ¢wiczacych.

7. ZABAWY | GRY SKOCZNE.

Berek skoczek

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala, boisko do siatkowki, teren.

PRZYBORY: szarfa lub koszulki.

USTAWIENIE: rozsypka (2-6 berkdéw oznaczonych szarfami).
PRZEBIEG. Dowolnie wybrane berki ganpozostatych. Wszyscy poruszaic
podskokami na jednej nodze ésto ja zmieniapc). Zadaniem berkow jest
ztapanie jak najwikszej liczby uczestnikow. Kaly berek liczy ztapanych.
Wygrywa berek, ktory w wyznaczonym czasigdizie miat ich najwgce;.

Na jednej nodze

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale podzielona przez 3.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: 2-6 pachotkdw.

USTAWIENIE: 2-6 zespotow tworych jednakow liczbe tréjek.
PRZEBIEG. W kadej trojcesrodkowy staje na jednej nodze (deuggicta w
kolanie unosi wysoko) i opiera ramiona na barkach partnerow. £eam
podaj sobie od strony wewgtrznej rece pod kolanemrodkowego kolegi i (na
sygnat prowadacego) w tej pozycji jak najszybciej biegulo pachotka i z
powrotem na lind startu.Srodkowy caly czas wspiergj sk na barkach
kolegow skacze na 1 nodze. ¥¢yg konczy sk, gdy kazdy z tréjki spetni ro¢
skacacego. Wygrywa zespot, ktory jako pierwszy wykona poprawnie zadanie.



ODMIANA - trojka dociera w wyej ustalony sposéb do pachotka i wraca
biegiem w rozsypce na ligistartu.

8. ZABAWY | GRY Z MOCOWANIEM.

Walczce kota

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko trawiaste.

PRZYBORY: zlzdne.

USTAWIENIE: dwa kota (wewstrzne i zewrtrzne).

PRZEBIEG. Grajcy $3 podzieleni na dwa kota o vej liczbieé¢wiczacych,
opierapcych st o siebie plecami. Dzieci z kota wewinznego napierajna koto
zewretrzne tak, aby je rozerwtaPo przerwaniu nagpuje zmiana miejsc i rél.
Wygrywa ta driyna, ktora dhaszy czas stawiata opor.

UWAGA. Podczas walki nie mana stosowaunikow.

Walczce szeregi przodem

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: zlzdne.

USTAWIENIE: dwa szeregi naprzeciw siebie, trzymak za rce.]
PRZEBIEG. Uczestnicy jednego szeregusstaj wprost paiczenia gk
drugiego szeregu. Na sygnat prowackgo zespoly zaczyngsie przepycha.
Wygrywa ten szereg, ktory przegnie przeciwnika w cakzi lub w wiekszej
czesci za wyznaczoglinie.

Walczce materace

LICZBA UCZESTNIKOW: dowolna, ale parzysta.

MIEJSCE: sala, boisko, teren.

PRZYBORY: 1 materac gimnastyczny na dwa zespoty.

USTAWIENIE: dwa zespoty & 0s6b, plecami od siebie. ktizy nimi
postawiony materac, przed nimi w odle§go1,5-2 m zaznaczone linie.
PRZEBIEG:Cwiczacy opieraj, sic 0 materac. Na sygnat prowagzego
zaczynaj napiera na przeciwnikéw. Wygrywa tezespot, ktéry przepchnie
przeciwnika za wyznaczarinie.



PODSUMOWANIE | WNIOSKI

Gry i zabawy prawidtowo przeprowadzane zaspokajag
potrzeby dziecka, ksztatg i wychowuja.
Moga by¢ stosowane przez nauczyciela na lekcjach, agjiach
pozalekcyjnych, festynach, wycieczkach i obozach.
Obowigzuje zasadaze im mtodsze wiekowo grupy, tym cegsciej
powinno sie wprowadza¢ zabawy i gry ruchowe.
Wiasnie w ten sposob dziecko zaczyna ksztattowawoje zdolndci
umystowe: spostrzeéenia, wyobraznig, pamieé, uczucia i wok.
Uczy sk wrasta¢ w spoteczndé i srodowisko. Podporzadkowuje
Sie przyj etym zasadom, przyjmuje okreslony system zasad
moralnych takich jak: odpowiedzialnos¢, uczciwaé,
sprawiedliwosé, obowigzkowosé, karnos¢, umiejetnosé wspotkzycia
| wspotdziatania w zespole.
Mozna wiec z cah pewndscig stwierdzi¢, ze zabawy i gry @
uniwersalnym srodkiem wychowawczym, stiza polepszeniu stanu
zdrowia i sprawnosci fizycznej cztowieka.

Literatura: M. Janikowska-Siatka, E. Skr ¢towicz, E. Szymaiska
- ,, Zabawy i gry ruchowe na lekcjach wychowania fizycznego |
festynach sportowych.”
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