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8.2. Przykłady gier i zabaw  
 
 
 
 
8.2.7. Gry i zabawy z pudełkami i kartonami 

 
1. Zabawa z pudełkami 

Przygotuj kilka pudełek różnej wielkości i zachęć malucha, by wkładał jedno w drugie. Może też 
ustawiać je jedno na drugim albo jedno za drugim. Pokaż mu, które jest największe, a które 
najmniejsze. Pomóż mu ułożyć pudełka według wielkości. W podobny sposób można bawić się 
garnkami. 
 

2. Trójkąt do trójkąta  
Do tej zabawy potrzebne będzie pudełko po butach z przykrywką oraz drewniane klocki o różnych 
kształtach (sześciany, ostrosłupy, stożki). W pokrywce pudełka wytnij otwory o kształtach i wielkości 
odpowiadającej klockom, a następnie poproś malucha, by przecisnął klocki przez właściwe otwory. 
 

3. Ciężarówka z przyczepą 
Weź pudełko po butach malucha i nieco większe po swoich, kawałek grubego sznurka i krótki, gładki 
patyk. Sznurek przetnij na dwie części: dłuższą (ok. 50 cm) i krótszą (ok. 20 cm). W bocznych 
ściankach pudełek wytnij niewielkie otwory. Na jednym końcu dłuższego sznurka przymocuj patyk. 
Drugi przeciągnij przez dziurkę w ściance mniejszego pudełka, końcówkę zawiązując w solidny supeł 
(musi być dość duży, by nie prześlizgnął się przez otwór). Krótszy sznurek przeciągnij między 
otworami w pierwszym i drugim pudełku. I ciężarówka z przyczepą gotowa. Jeszcze tylko pluszowy 
pasażer, nieco towaru (np. klocków) i w drogę! Pokaż małemu kierowcy, jak złapać za patyk i ciągnąć 
za sznurek, by ciężarówka ruszyła. 
 

4. Garaż dla każdego 
Potrzebnych będzie kilka pudełek różnej wielkości. W ściance każdego wytnij prostokątne, dość 
szerokie wrota, tak by swobodnie wjechał przez nie samochód. Teraz wystarczy odwrócić pudło do 
góry dnem, żeby zmieniło się we wspaniały garaż. Garaże można pomalować lub okleić kolorowym 
papierem. 
 

5. Wieża aż do nieba 
Do zabawy potrzebnych jest kilkanaście prostokątnych, plastikowych pojemników po nawilżanych 
chusteczkach. Stawiając je kolejno jeden na drugim, budujemy wieżę. Wieża rośnie, rośnie... A gdy 
runie, zabawę można zacząć od nowa. 
 

6. Rzuty do celu 
Celować najlepiej do dużego pudła lub plastikowej miski. Do rzucania można wykorzystać wszystko: 
miękkie piłeczki, szyszki, pluszaki. Jeśli wybierzecie te ostatnie, połączycie grę ze sprzątaniem 
zabawek. 
 

7. Zgadnij, co to? 
Zabawa w rozpoznawanie przedmiotów. Przygotuj kartonowe pudełko z wyciętą dziurą o średnicy 10 
cm, a także klocek, szyszkę, kamyk, klucz i inne drobiazgi. Po kolei wkładaj przedmioty do pudełka, 
ale tak, żeby dziecko nie widziało, co schowałaś. A teraz poproś malucha, by włożył rączkę do dziury 
w pudle, pomacał i zgadł, co tam jest. 
 

8. Domek  
Weź duże pudło, tak duże, by zmieściły się do niego mniejsze pudełka i zrób z nich domek: odetnij 2 
ściany pudła (górę i jeden bok). W pozostałych ścianach wytnij okna. Na podłogę domku przyklej lub 
narysuj dywan, z mniejszych kartonów zrób łóżeczko, a z kawałków materiałów poduszkę i kołderkę. 
Małe kartoniki mogą być stołem i krzesłami, na których możesz narysować lub nakleić naczynia i 
potrawy. Wymyślać można różne meble i dekoracje według własnego pomysłu. W domku mogą 
zamieszkać dziecięce laleczki. 
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9. Szafa 

Weź pudełko od butów i natnij wieczko tak, by otwierało się jak drzwi od szafy. Dzieci przyklejają małe 
guziczki lub kawałeczek sznurka do drzwi, aby łatwiej je było otwierać. Pudełko stawiają pionowo. Z 
reklamówek z ubraniami wycinają te, które się im podobają i wklejają je do szafy (wnętrza pudełka). 
Szafę można zamykać i otwierać, by pochwalić się swoją kolekcją. 
 

10. Kartonowy zamek dla dzieci 
Największe pudła można wykorzystać do budowy zamku, w którym musi znaleźć się brama wjazdowa 
i oczywiście wieże. Zamek może składać się z kilku elementów, ale jeśli dysponujesz większa ilością 
kartonów i masz więcej miejsca, budowla może mieć całkiem spore rozmiary. Zabawa w takim zamku 
to ogromna frajda dla dzieci. Poszczególne fragmenty zamku należy skleić ze sobą i dowolnie ozdobić 
np. Malując okna, herby itd.  
 

 
 

Kartonowy zamek dla dzieci. 
 

11. Tekturowe auto dla dzieci 
Z dużego kartonu możesz wspólnie z dziećmi stworzyć samochód. Odpowiednio wycięty karton 
dobrze jest wyposażyć w jakieś siedzisko, kierownicę (można ją przymocować przy pomocy śruby i 
nakrętki, ważne jest aby się kręciła) i można też zainstalować świecące reflektory (w niektórych 
sklepach można dostać małe lampki na baterię, przypominające reflektory samochodu, które 
przyklejone do kartonu dwustronnie klejącą taśmą doskonale je imitują). Nie wolno zapomnieć o 
tablicy rejestracyjnej i o odpowiednim pomalowaniu całego auta... 
 

 
Tekturowe auto dla dzieci. 

 
 

12. Kuchnia dla dziewczynek 
Wspólnie z dziewczynkami możesz przygotować kuchnię, w której będą mogły przygotować wspaniałe 
potrawy. Możecie dowolnie ją wyposażyć, zależnie od tego, jakimi pudłami dysponujesz. Warto zrobić 
kuchenkę, szafkę, zlewozmywak i lodówkę... 
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Kuchnia dla dziewczynek. 

Szafki czy piekarnik mogą się nawet otwierać jeśli kartony nie są zbyt wiotkie. Drzwiczki możecie 
wyciąć tak jak na rysunku poniżej, ewentualnie zabezpieczając je przed niepotrzebnym otwieraniem 
się poprzez zamocowanie obrotowego patyczka (np. po lodach). 
 

 
 

Sposób wykonania drzwiczek. 
 

13. Pociąg dla dzieci 
Do tej zabawy również potrzebne są pudła dużych rozmiarów. Ciuchcia i wagoniki to dobry pomysł na 
zabawę w większym gronie dzieci. 
 

 
Kartonowy pociąg. 

 
 

14. Domek dla dziewczynek i chłopców 
W domku z dużego kartonu chętnie bawią się zarówno dziewczynki, jak i chłopcy.Możecie go pięknie 
pomalować lub okleić resztkami tapek. Do środka włóżcie kocyk i poduszki do siedzenia, a nawet 
spróbujcie zainstalować lampkę, a której wspominałem w opisie auta. Dla większego wzmocnienia 
domku, można okleić jego ściany dodatkowymi kawałkami tektury. 
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Kartonowy domek. 
 
 

15. Klocki dla dzieciaków 
Jeśli nie dysponujesz bardzo dużymi kartonami, możesz mniejsze pudełka ciekawie okleić i pozwolić 
dziecku na budowanie z nich wieży, mostu czy całego miasta. Klocki są idealną zabawką dla małych 
dzieci, ponieważ mogą stać się tym, czym tylko dziecko zechce. Do zabawy podrzuć dziecku małe 
pojazdy, zwierzątka, lalki i ludziki. Z tych najmniejszych pudełek możecie zbudować całe miasto. Na 
większym kawałku tektury namalujcie ulice, przyklejcie domy z pudełek (oczywiście ładnie 
pomalowane), posadźcie plastikowe drzewa lub ulepcie je z plasteliny. Z patyczków i mniejszych 
kawałków tektury możecie zrobić znaki drogowe, a po ulicach niech jeżdżą miniaturowe autka. Nie 
musi to być oczywiście miasto, możecie zbudować zamek, w którym zamieszkają rycerze, a może 
smok, ogromne lotnisko czy wiejską zagrodę wyposażoną w gumowe zwierzątka. 
 

16. Skrzynia na skarby 
Dzieci uwielbiają zbierać różne drobiazgi, jak: korki, nakrętki, kapsle, kolowe wstążki, niezwykłe guziki, 
błyszczące papierki, ciekawe zdjęcia, szyszki, muszelki, które nie mają swojego miejsca w pokoju. 
Warto je uporządkować, bo mogą okazać się przydatne w kolejnej zabawie. Pomóż dzieciom 
zapanować nad tymi przedmiotami, robiąc w dużym kartonie skrzynię ze skarbami. Dobrze jest 
podzielić karton przegródkami, aby wszystkie zgromadzone przedmioty nie mieszały się, a z zewnątrz 
okleić go ładnym papierem czy tapetą. 

17. Lokomotywa  
Weź duże pudło, tak duże by dziecko mogło do niego wejść i zróbcie z niego lokomotywę. Do dużego 
pudła doklejcie mniejsze, doklejcie komin, namalujcie koła, wytnijcie okna. Dzieci mogą wejść do 
pudła i naśladować dźwięk lokomotywy...  
 

18. Ciężarówka 
Weź pudełko po butach, odetnij pół wieczka i przyklej do niego mniejsze pudełko. Domaluj, dorysuj lub 
doklej koła, okna i ciężarówka gotowa! Można do niej ładować i przewozić różne przedmioty. 
 

19. Telewizor lub teatr 
Własnoręcznie zrobiony telewizor, który jest też teatrzykiem kukiełkowym! Wytnijcie w kartonie 
prostokąt (ostre kanty zabezpieczcie taśmą klejącą), jako przyciski przyklejcie korki i włóżcie do 
środka metalowy wieszak na ubrania – to będzie antena. Ekran lub scena są gotowe. 
 

20. Tanie latanie  
Zestaw do samodzielnego montażu. Wytnijcie po obu stronach kartonu skrzydła i wygnijcie je na 
zewnątrz. Na spodzie skrzydeł przyklejcie rolki po papierze toaletowym – to będą turbiny. U góry 
wytnijcie otwór na głowę pilota. Jeszcze tylko z tyłu przyklejcie ster i… samolot gotowy! 
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8.2.8. Gry i zabawy z piórkiem 

 
1. Utrzymywanie piórka w powietrzu 

Wszyscy chętni do zabawy dostają piórka i dmuchają w nie tak, żeby jak najdłużej utrzymać je w 
powietrzu. Jeśli pióro spadnie na podłogę – uczestnik zabawy odpada. Wygrywa osoba, która 
najdłużej utrzyma piórko w powietrzu. Można bawić się również z wariantem, gdzie każdy gracz ma 
wachlarz z kartonu i nim podtrzymuje piórko w powietrzu 
 

2. Tworzymy ptaszki 
Dzieci układają z kolorowych piórek konkretne ptaszki, biorąc pod uwagę ich wielkość oraz kolor 
skrzydełek, brzuszka. 
 

3. Wyścig 
Kładziemy na podłodze piórka i dzieci próbują przedmuchać piórko po podłodze z linii startu do mety. 
Czyje piórko będzie pierwsze - wygrywa. 
 

4. Tworzenie obrazu 
Dzieci układają piórka w taki sposób, aby utworzyły konkretna literę, cyfrę bądź rysunek. 
 
8.2.9. Gry i zabawy guzikami 

 
1. „Mały guzik - duży guzik”  

Kładziemy przed dzieckiem duży guzik, proponujemy dziecku, aby poszukało mały guzik. 
 

2. „Kolorowe guziki”  
Spośród wszystkich guzików wyszukaj guzki czerwone, niebieskie itp. 
 

3. „Jestem spostrzegawczy” 
Układamy przed dzieckiem 5 guzików w dowolnej kolejności, rozmawiamy z dzieckiem na temat 
wyglądu guzika, następnie dziecko odwraca się, a animator zabiera jeden i prosi dziecko, aby znalazło 
brakujący guzik. 
 

4. „O jaki, guzik proszę?” 
Animator opisuje wygląd guzika, a zadaniem dziecka jest odnalezienie guzika opowiadającego 
opisowi. 
 

5. „Remanent w sklepie z guzikami” 
Dzieci otrzymują kilka pudełek, na których zaznaczone są cechy guzików na przykład kolor, wielkość, 
liczba dziurek, do których dzieci wkładają odpowiednie guziki. 

6. „Który guzik pasuje do sukienki” 
Animator obrysowuje guziki na sukience wykonanej z kartonu, a następnie prosi dziecko o odszukanie 
i położenie guzika na odpowiednie miejsce. 

7. „Przeciwstawne pary” 
Zadaniem dzieci jest ułożenie z guzików par przeciwstawnych na przykład okrągły-kwadratowy, biały-
czarny itp. 

8. „Gra z kostką” 
Zadaniem dziecka jest wylosowanie kartonika z kolorem, następnie rzut kostką i odszukanie guzików 
w odpowiednim kolorze i w takiej ilości ile oczek jest na kostce. 

9. „W sklepie z guzikami” 
Guziki leżą na półkach, dzieci kupują guziki bez opisywania cech, określają natomiast ich położenie: z 
górnej półki, z lewej strony, z drugiej półki itp. 

10. „Pomóż krawcowej” 
Rozsypujemy różnobarwne guziki, dzieci otrzymują kolorowe pelerynki i próbują dopasować guzik w 
odpowiednim kolorze. 
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11. „Taniec z guzikiem” 
Improwizacja ruchowa z guzikiem, dzieci kładą guzik na głowie, ramieniu, nodze, na dłoni i wykonują 
taniec wg własnego pomysłu. 
 

12. „Guzikowy bliźniak” 
Dobieramy guziki parami, każdemu dziecku dajemy 1 guzik i włączamy wesołą, skoczną melodię, 
podczas przerwy w muzyce dzieci odszukują swoją parę i rozmawiają, opowiadają o sobie różne 
wymyślone historie, zamiana guzikami i zabawę zaczynamy od nowa. 
 

13. „Guzikowy obrazek”  
Dzieci układają kompozycję wg własnego pomysłu lub na podany temat na przykład pory roku, praca 
może być wykonana w parach, w grupach i może być zagadką dla pozostałych dzieci. 
 

14. „Mam taki guzik”  
Dzieci wesoło tańczą, na przerwę w muzyce animator uderza w bębenek, a ilość uderzeń sugeruje 
liczbę dziurek guzika. Dzieci, które takich guzików nie mają na swoim ubraniu przykucają. 
 

15. „Gdzie guzik tam ja” 
Dzieci dzielimy na kilkuosobowe grupy, otrzymują tyle guzików, ile jest osób w grupie, następnie 
wybrana jedna osoba rzuca na podłogę wszystkie i ustawiają się w ten sam sposób, w jaki ułożyły się 
guziki. 
 

16. „Guzikowe dyktando” 
Układanie guzika pod dyktando na kartce papieru, np. połóż guzik w prawym dolnym rogu, na górze, 
na dole itp. 
 

17. „Zdalne sterowanie” 
Zabawa w parach, dzieci stają naprzeciwko siebie, jedno porusza guzikiem po podłodze w sposób 
dowolny - do przodu, do tyłu, a zadaniem drugiego dziecka z pary jest poruszać się tak samo jak 
guzik. 
 

18. „Guzikowe ostinato” 
Układanie z guzików wzoru ostinato (stała wielokrotnie powtarzająca się struktura melodyczna), każda 
grupa ma odtworzyć głosem swoje ostinato. 
 

19. „Guzikowe wieże” 
Zabawa z elementem współzawodnictwa, dzieci układają wieże z guzików, wygrywa ten, kto ułoży jak 
najwyższą wieżę... Angażujemy dzieci do wspólnego liczenia, z ilu guzików zbudowana jest wieża. 
 

20. Domino 
Rozdzielcie między sobą po równej ilości guzików (ilość zależy od wieku graczy). Następnie rzut 
kostką, lub wyliczanka zadecyduje, kto rozpoczyna grę i wyłoży pierwszy guzik. Zadaniem graczy jest 
jak w najszybszym tempie pozbycie się wszystkich guzików z kupki. Dla utrudnienia każdy gracz może 
trzymać swoje guziki za parawanem. Wówczas gracz nie będzie wiedział, czy położony przez niego 
guzik ułatwi grę przeciwnikowi.  
Przykład: Adaś kładzie duży niebieski, okrągły guzik wykonany z tworzywa, następny w kolejności 
gracz może dołożyć niebieski lub okrągły lub duży guzik - pasować musi choć jedną cechą. Jeśli 
następny w kolejności gracz nie ma odpowiedniego guzika niestety kolejka mu przepada i czeka na 
następny ruch. Dokładania guzików można dokonywać zarówno z jednej jak i z drugiej strony ciągów. 
Zwycięzcą zostaje ta osoba, która jako pierwsza pozbędzie się wszystkich guzików.  
Wariant: Jeśli nie można dołożyć kolejnego guzika przez dwie kolejki to zawodnik może dołożyć swój 
guzik do ciągu po uprzednim zabraniu guzików, które nie pasują np. ma duży niebieski, ale za nim są 
poukładane, mały niebieski, mały zielony trójkątny i mały pomarańczowy trójkątny - aby dołożyć swój 
duży, niebieski guzik gracz musi zabrać: trójkątny, pomarańczowy oraz mały, zielony, trójkątny bo 
duży niebieski może położyć obok małego niebieskiego. Zabrane guziki zwiększają jego pulę. 
 

21. Mandala 
Zabawa dla pojedynczych graczy. Mandale z guzików najlepiej układa się na piasku, wykładzinie 
dywanowej lub na korkowej tablicy, wówczas guziki nie przesuwają się po powierzchni. Układanie 
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mandali rozpoczynamy od jej środka, a następnie od dokładania jej kolejnych ramion. Po skończonej 
pracy następuje jej ekspozycja. 
 

22. Piramidy 
Zadaniem graczy jest ułożenie jak najwyższej piramidy ze swoich guzików otrzymanych droga losową 
(można w tym celu wykorzystać kostkę z kolorami). Wygrywa ta osoba, która ułoży najwyższą 
piramidę. Oczywiście przed grą można przyporządkować każdemu kolorowi guzika inną wartość. 
Teraz jeśli piramida się rozpadnie można przeliczać jeszcze na punkty jej wartość oczywiście z 
pominięciem ostatniego guzika. 
 

23. Wyścigi 
Zabawę rozpoczynamy od narysowania trasy, na chodniku - kredą, na kartce - mazakiem lub na 
wykładzinie ułożyć za pomocą pasmanterii. Teraz każdy z graczy wybiera sobie po jednym guziku 
(najlepiej o tej samej wielkości). Zadaniem każdego z graczy jest jak najszybsze doprowadzenie 
swojego guzika do mety za pomocą pstryknięcia. Wariant: jeśli guzik "wyjdzie" podczas gry poza linie 
trasy wraca na start. Jeśli gracze opanują dobrze poruszanie się guzikiem poprzez pstrykanie do gry 
można włączyć kolejne tak aby każdy z graczy miał po trzy, wówczas gra staje się trudniejsza. 
 

24. Parasole  
Zabawa przeznaczona dla pary graczy. Najlepiej wykorzystać do niej guziki o różnej wielkości. 
Zadaniem graczy jest ułożenie na rozłożonych palcach ręki jednego z nich, jak największej ilości 
guzików. Każdy guzik to 1 punkt, oczywiście punktację można uzależnić od wielkości guzików i tak 1 
pkt - duży guzik, 2 pkt. - średni, 1 pkt. mały. To gracz, któremu układane są na ręce guziki decyduje 
kiedy należy przestać je układać, jeśli spadną mu z ręki, a on nie zatrzymał wcześniej gry otrzymuje 0 
pkt. Teraz następuje zmiana ról w nakładaniu guzików. 
 

25. Sadzawka 
Do zabawy potrzebna jest miska: może być również kilka w różnych wielkościach oraz 10 dużych 
guzików. Zadaniem dziecka jest trafienie do celu z tej samej odległości. Dla urozmaicenia miskę 
można ustawić raz na ziemi, następnie na krześle, a potem na ławce, tak aby zmienić łuk lotu guzika. 
Każdy trafiony rzut to punkt. Przy większej ilości misek, w zależnośći od ich wielkości, można zrobić 
gradację wartości trafień. 
 

26. Oczko 
Do gry potrzebne są guziki o takim samym kształcie i wielkości, lecz o innej liczbie dziurek lub kolorze. 
Przed zabawą, jeśli ilość dziurek w guzikach jest taka sama ustalamy jaką wartość mają poszczególne 
kolory. Następnie wszystkie guziki wędrują do worka. Teraz każdy z graczy wyciąga po kolei po 
jednym guziku. Zadaniem każdego z graczy jest uzbierać 21 punktów (liczba punktów granicznych do 
uzgodnienia przez grupę). Guziki są wyciągane z worka przez graczy dokąd każdy z nich nie powie 
pas (to słowo kończy wyciąganie guzików przez danego gracza) Teraz rozglądamy się wśród graczy i 
sprawdzamy, który z nich najbliżej jest oczka lub który go otrzymał (przydział punktów do uzgodnienia 
np. oczko 5, blisko oczka 1,2,3,4 to zależy jak dużą ilość punktów uzyskał. 
 

27. Gol 
Do zabawy potrzebna jest ławka lub stolik, pojemnik po margarynie, guziki. Odcinamy jedną ze ścian z 
pojemnika po margarynie i mocujemy go za pomocą taśmy do jednego z krańców ławki. Teraz każde 
z dzieci otrzymuje taką samą ilość guzików w tym samym kolorze, wyznaczamy linie rzutu i ustalamy 
kolejność dokonywania rzutów. Każdy z graczy dokonuje jednego rzutu. Wygrywa ta osoba, która 
dokona najwięcej trafień do bramki. 
Warianty: Jeśli żeton spadnie z ławki nie podnosimy go. Żeton następnego gracza może trafić w nasz i 
jeśli to spowoduje trafienie do bramki to my zdobywamy punkt. Gracz dokonuje tyle rzutów ile żetonów 
ma w ręku. Jest możliwość ustalania nowych wariantów przez grupę. 
 

28. Stuk, puk 
Dziecko siada na krzesełku z zawiązanymi oczami, za nim staje troje dzieci oddalonych od siebie w 
takich samych odległościach. Trzymają w ręku guziki i na sygnał animatora jedno z nich stuka 
guzikiem o guzik. Siedzący na krzesełku ma za zadanie odgadnąć kto z nich stukał. 
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29. Rzut do celu 
Dzieci stają w kole, otrzymują po 2, 3 guziki i starają się trafić do kartonowego pudełka. Wygrywa 
osoba, która wrzuci swoje guziki jak najszybciej. 
 

30. Kto więcej 
Animator ukrywa w różnych miejscach na sali guziki. Dzieci mają za zadanie je jak najszybciej 
odnaleźć w określonym czasie (np. gdy jest włączona muzyka – dzieci szukają guzików, gdy jest 
wyłączona – zatrzymują się w miejscu). Następnie je przeliczają – wygrywa osoba mająca najwięcej 
guzików. 
 

31. Tworzenie figur geometrycznych  
Animator przygotowuje po kilkanaście guzików: małych, średnich i dużych. Zadaniem dzieci jest 
ułożenie trójkątów z małych guzików, kwadratów ze średnich, a z dużych koła. 
 

32. Zakręcone guziki  
Dwoje dzieci kręci prostopadle ułożone na podłodze guziki. Wygrywa dziecko, którego guzik najdłużej 
się kręci. 
 

33. Litery 
Dzieci układają z guzików kształty liter. 
 

34. Rytmy 
Dzieci układają rytmy z guzików: 

 2 małe – 2 duże- 2 małe – 2 duże itd. 
 4 zielone- 2 czerwone – 1 niebieski itp. 

 
35. Korale 

Słuchając muzyki dzieci nawlekają guziki na nitkę. Gdy muzyka umilknie, dzieci przerywają 
wykonywanie tej czynności. Wygrywa dziecko, które w tym czasie nawlekło najwięcej guzików. 
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Pierwsze w Polsce kursy Internetowe: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Wybierz kurs dla siebie: 
 
Wychowawca Kolonijny:     www.eWychowawca.pl 
Kierownik Kolonii:               www.KierownikKolonii.pl 
Kierownik Wycieczek:         www.KierownikWycieczek.pl 
Animator Czasu Wolnego: www.AnimatorCzasuWolnego.pl 
Rezydent:                           www.eRezydent.pl 
Wszystkie kursy:                www.ZarabianieNaWakacjach.pl 
 
 

Zarabiaj, wypoczywaj  
i zwiedzaj jednocześnie! 

…świat należy do Ciebie! 


