Gry i zabawy z pitkami do koszykowki

Irpu Ta 3aHATTA 3 6ackeTbONbHUMU M'ayamKu

Polski YKpaiHCbKuA

Murarz Mynsap

OPIS onuc

Zadaniem uczestnikow jest przejs¢ nadrugy | 3aBAaHHA YHACHUKIB — NEPETHYTU iHLLY
strone pola gry koztujgc pitke.Murarz, zeby | ctopoHy irposoro nons, seayyun m’a4.LLo6

opuscic¢ Srodek, musi: 3a/IMWNTU CcepeanHy, MyIAp NOBUHEH:
PIBEHb 1 TopKHyTUCA GiryHa

LEVEL 1 Dotknga¢ osobe przebiegajgca PIBEHb 2 BaapuTtu no m'auy

LEVEL 2 Tracic pitke PIBEHb 3 CxonuTtn m’aY i BUKOHATK yaap B

LEVEL 3 Odebrad i wykonad rzut do kosza KOP3MHY

Polski YKpaiHCbKui
OPIS onumc
LEVEL 1 Wyznaczamy osobe, ktdra goni. PIBEHb 1 BM3Ha4aemo ntoaunHy, Aka 10BUTb.
Uczen ztapany przez berka, zamienia sie YyeHb, IKOro cniimaB KBa4, 3MiHIOE POib.
rola.




LEVEL 2 Osoba ztapana przez berka siada na
tawce. Uczen, ktdry zostanie ztapany jako
ostatni - wygrywa. W nagrode moze by¢
nastepnym berkiem lub wyznaczy¢ zadanie
dodatkowe dla pozostatych.

PIBEHb 2 MltognHa, cninmaHa KBavem,
CUAWTb Ha NaBLi. Burpae 1ol yyeHb, AKOro
cniMmanu octaHHim. Y Haropoay Moxe
6yTM HacTynHMM KBayem abo gatu
000AaTKOBE 3aBAAHHA HLIMM.

Polski

YKpaiHCbKuii

Zuzel

OPIS

Zasady jak w zuzlu. Uczestnicy ustawiajg sie
na linii startu z pitka. Na sygnat nauczyciela
muszg zrobi¢ cztery okrazenia. Kto pierwszy
dobiegnie do mety -wygrywa.

LEVEL 1 Na sygnat START, nauczyciel
wskazuje reka kierunek wyscigu

LEVEL 2 Na hasto 2,4,6,8 uczestnicy $cigaja
sie w lewo, na hasto 1,3,5,7 w prawo.

onumc

Mpasuna Ak y cnigsei. Y4aCHUKMU
LUMKYHOTbCA Ha NiHiT cTapTy 3 m'auem. 3a
CUTHa/IOM BYUTENIA BOHW MOBUHHI 3p0buTH
4yoTMpM Kona. Nepemarae Toi, XTo NepLLINM
ainge oo ¢iniwy.

PIBEHb 1 3a curHanom CTAPT Buuntens
PYKOO BKa3ye HanpamMoK biry

PIBEHb 2 Konn naponsb 2, 4, 6, 8, y4aCHUKHK
M4YaTb NiBOpYY, a Koam naponb 1, 3,5, 7 —
npaBopyy.







