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spis treścispis treści

1. Berek "Stado"

2. Berek "Zwierzak"

3. Zabawa "Papierowa
bitwa"

4.Berek "Na odwrót"

1. Berek "Stado"

2. Berek "Zwierzak"

3. Zabawa "Papierowa
bitwa"

4.Berek "Na odwrót"



BEREK STADOBEREK STADO
Liczba 

uczestników: 
Liczba 

uczestników: 
dowolna, parzysta, 

2 dwie drużyny.
dowolna, parzysta, 

2 dwie drużyny.

Miejsce zabawy:Miejsce zabawy:
boisko, sala gimnastyczna,

łąka, teren zielony
boisko, sala gimnastyczna,

łąka, teren zielony

Przybory: Przybory: 
szarfy do oznaczenia drużyn, koszulki w

dwóch kolorach do oznaczenia przywódców,
stoper, pachołki.

szarfy do oznaczenia drużyn, koszulki w
dwóch kolorach do oznaczenia przywódców,

stoper, pachołki.



WersjaWersja  
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  W drużynie berków i w drużynie
uciekających musi być wyznaczony

"przywódca". Berkowie muszą złapać
przywódcę Stada. Zadaniem Stada jest

ochrona przywódcy. Zabawa toczy się do
momentu, kiedy przywódca zostanie złapany.

Następnie zmiana ról.

  W drużynie berków i w drużynie
uciekających musi być wyznaczony

"przywódca". Berkowie muszą złapać
przywódcę Stada. Zadaniem Stada jest

ochrona przywódcy. Zabawa toczy się do
momentu, kiedy przywódca zostanie złapany.

Następnie zmiana ról.

W zabawie biorą udział dwie
drużyny.  Jedna drużyna

berków i drużyna
uciekających "stado".

W zabawie biorą udział dwie
drużyny.  Jedna drużyna

berków i drużyna
uciekających "stado".

WersjaWersja  
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  Zabawa odbywa się na czas.   Zabawa odbywa się na czas. 

Berkowie muszą złapać
uciekających, a przywódca
berków  przywódcę stada.

Berkowie muszą złapać
uciekających, a przywódca
berków  przywódcę stada.

WersjaWersja  
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muszą załapać go w ciągu 1 minuty. Jeśli immuszą załapać go w ciągu 1 minuty. Jeśli im
się nie uda wygrywają uciekający.się nie uda wygrywają uciekający.

Jeśli zostaną złapani wszyscy,
oprócz jednego  uciekającego,

berkowie  

Jeśli zostaną złapani wszyscy,
oprócz jednego  uciekającego,

berkowie  

PRZEBIEG ZABAWYPRZEBIEG ZABAWY



BEREK
zwierzak

BEREK
zwierzak

Liczba 
uczestników: 

Liczba 
uczestników: 
dowolna liczba

uczestników.
dowolna liczba

uczestników.

Miejsce zabawy:Miejsce zabawy:
boisko, sala gimnastyczna.boisko, sala gimnastyczna.

Przybory:Przybory:  
szarfy do oznaczenia berków.szarfy do oznaczenia berków.



WersjaWersja  
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mogą udawać jakieś zwierzę maksymalnie
przez 10 sekund (muszą naśladować ruchy

tego zwierzęcia, mogą wydawać jego dźwięki).

mogą udawać jakieś zwierzę maksymalnie
przez 10 sekund (muszą naśladować ruchy

tego zwierzęcia, mogą wydawać jego dźwięki).

Berkowie mają za zadanie
złapać uciekających.  

Uciekający, aby uniknąć
złapania przez berka 

Berkowie mają za zadanie
złapać uciekających.  

Uciekający, aby uniknąć
złapania przez berka 

WersjaWersja  
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wszyscy muszą udawać to zwierzę,
uciekający i berkowie. Złapana osoba

odpada z zabawy.

wszyscy muszą udawać to zwierzę,
uciekający i berkowie. Złapana osoba

odpada z zabawy.

Na hasło nauczyciela, który
podaje nazwę jakiegoś

zwierzęcia, np. ptak, kot, pies, 

Na hasło nauczyciela, który
podaje nazwę jakiegoś

zwierzęcia, np. ptak, kot, pies, 

Wersja 
3 

Wersja 
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 przez 10 sekund ( musi naśladować ruchy
tego zwierzęcia, może wydawać jego dzwięki).

 przez 10 sekund ( musi naśladować ruchy
tego zwierzęcia, może wydawać jego dzwięki).

Złapana przez berka osoba,
aby wrócić do zabawy  musi

udawać jakieś zwierzę

Złapana przez berka osoba,
aby wrócić do zabawy  musi

udawać jakieś zwierzę

PRZEBIEG ZABAWYPRZEBIEG ZABAWY



ZABAWA
"PAPIEROWA BITWA"

ZABAWA
"PAPIEROWA BITWA"

Liczba 
uczestników: 

Liczba 
uczestników: 

dowolna liczba parzysta.dowolna liczba parzysta.

Miejsce zabawy:Miejsce zabawy:
sala gimnastyczna, boisko

sportowe.
sala gimnastyczna, boisko

sportowe.

Przybory: Przybory: 
2 kulki papierowe dla każdego uczestnika,

szarfy w dwóch kolorach.
2 kulki papierowe dla każdego uczestnika,

szarfy w dwóch kolorach.



WersjaWersja  
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Za każde trafienie drużyna zdobywa punkt, 
a trafiona osoba odpada z gry. Drużyna

korzysta z kulek przeciwnika, które znalazły
się na jej polu. Wygrywa drużyna z większą

liczbą zdobytych punktów.

Za każde trafienie drużyna zdobywa punkt, 
a trafiona osoba odpada z gry. Drużyna

korzysta z kulek przeciwnika, które znalazły
się na jej polu. Wygrywa drużyna z większą

liczbą zdobytych punktów.

Wyznaczone boiska z linią środkową.
Dwie drużyny walczące przeciwko

sobie rzucają się kulkami z papieru. 

Wyznaczone boiska z linią środkową.
Dwie drużyny walczące przeciwko

sobie rzucają się kulkami z papieru. 

WersjaWersja  
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Po wyznaczonym czasie drużyna nie może jużPo wyznaczonym czasie drużyna nie może już
robić więcej kulek. Im więcej kulek, tymrobić więcej kulek. Im więcej kulek, tym

lepiej dla drużyny. Zabawa na czas.lepiej dla drużyny. Zabawa na czas.
Wygrywa drużyna, która w wyznaczonymWygrywa drużyna, która w wyznaczonym

czasie trafi więcej zawodników. Zabawa naczasie trafi więcej zawodników. Zabawa na
punkty.punkty.

Drużyny otrzymują papier lub
stare gazety i w wyznaczonym
czasie robią sobie kulki, które

posłużą do "bitwy". 

Drużyny otrzymują papier lub
stare gazety i w wyznaczonym
czasie robią sobie kulki, które

posłużą do "bitwy". 

PRZEBIEG ZABAWYPRZEBIEG ZABAWY



berek na odwrótberek na odwrót
Liczba 

uczestników: 
Liczba 

uczestników: 
dowolna liczba.dowolna liczba.

Miejsce zabawy:Miejsce zabawy:
sala gimnastyczna, boisko
sportowe,  teren zielony

sala gimnastyczna, boisko
sportowe,  teren zielony

Przybory: Przybory: 
szarfy do oznaczenia berków, pachołki.szarfy do oznaczenia berków, pachołki.



PRZEBIEG ZABAWYPRZEBIEG ZABAWY
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wypowiada hasło "na odwrót" i wtedy następuje zamiana ról.
Berek staje się uciekającym. Złapana osoba odpada z

zabawy.

wypowiada hasło "na odwrót" i wtedy następuje zamiana ról.
Berek staje się uciekającym. Złapana osoba odpada z

zabawy.

Berkowie muszą złapać uciekających. Uciekający,
żeby uchronić się przed złapaniem 

Berkowie muszą złapać uciekających. Uciekający,
żeby uchronić się przed złapaniem 

WersjaWersja  
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Uciekający, żeby uchronić się przed złapaniem wypowiada
hasło "na odwrót" i wtedy następuje zamiana ról. Berek staje

się uciekającym, ale zamiana ról jest tylko na 10 sekund. 

Uciekający, żeby uchronić się przed złapaniem wypowiada
hasło "na odwrót" i wtedy następuje zamiana ról. Berek staje

się uciekającym, ale zamiana ról jest tylko na 10 sekund. 

Berkowie muszą złapać uciekających. Berkowie muszą złapać uciekających. 



„POZNAĆ NIEZWYKŁY UMYSŁ... 
... I ZROZUMIEĆ”

„POZNAĆ NIEZWYKŁY UMYSŁ... 
... I ZROZUMIEĆ”

Książeczka z zabawami ruchowymi autorstwa Nadii Zienkiewicz
powstała w ramach innowacji pedagogicznej 
pt. "Poznać niezwykły umysł....... i zrozumieć."

Motywacją do wprowadzenia innowacji była potrzeba podniesienia  
świadomości uczniów na temat autyzmu. Obserwacja, na lekcjach

wychowania fizycznego, zachowania uczniów klasy, do której
uczęszcza uczennica z  autyzmem, skłoniła do przemyśleń i

wniosków, że uczniowie niewiele wiedzą na temat autyzmu i często
są  nietolerancyjni w kontaktach z rówieśniczką z autyzmem.

Nietolerancja rodzi się z niewiedzy. Innowacja “Poznać niezwykły
umysł… i zrozumieć” ma pomóc temu zaradzić.

Motywacja wprowadzenia innowacji:Motywacja wprowadzenia innowacji:

 podniesienie poziomu wiedzy uczniów na temat zaburzeń ze spektrum autyzmu,
kształtowanie tolerancji, szacunku i akceptacji osób z autyzmem,
budowanie pozytywnego wizerunku osób  z autyzmem w szkole,
 kształtowanie i wzmacnianie poczucia własnej wartości,
 kształtowanie poczucia akceptacji,
 rozwijanie inwencji własnej,
 rozwijanie i wspieranie prawidłowego funkcjonowania sfery  społecznej i
emocjonalnej,
 rozwijanie umiejętności komunikacyjnych,
 integracja uczniów.

Cele innowacji:Cele innowacji:



przewidywane osiĄgnięciaprzewidywane osiĄgnięcia
Efektem realizowanej innowacji będzie zdobycie wiedzy i podniesienie

poziomu świadomości uczniów na temat autyzmu, a co za tym idzie
zwiększenie zrozumienia dla nietypowych zachowań osób z autyzmem,

zapoznanie z różnym sposobem odbierania bodźców zewnętrznych oraz
poznawania świata. Przeprowadzenie innowacji wpłynie na zwiększenie

tolerancji uczniów na odmienne zachowania i odmienny sposób
funkcjonowania osób ze spektrum autyzmu. 

Ponadto wpłynie na zbudowanie pozytywnego wizerunku uczennicy z
autyzmem w środowisku szkolnym. 



o autorce o autorce 

nadia zienkiewicznadia zienkiewicz

Uczennica piątej klasy Szkoły Podstawowej im. Kornela
Makuszyńskiego w Gaworzycach, dusza artysty, uwielbia rysować.

Marzy o tym, aby zostać malarką, a także zwiedzić cały świat.
Kocha zwierzęta i podróże. Jej hobby to sport ekstremalny - skoki
na bungee. Nadia to wyjątkowa, inteligentna, mądra i uczuciowa
dziewczynka. Jest wspaniałą, wrażliwą i empatyczną nastolatką.

Rozbudowane wersje gry
znajdują wiele zwolenników 

i zachęcają do tworzenia
nowych pomysłów.


