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SCENARIUSZ ZAJEC NR 7/1

Klasa pierwsza

Temat dnia | Zabawy ruchowe na swiezym powietrzu

Obszary | Wychowanie fizyczne
edukacyjne | Edukacja polonistyczna

Cele zaje¢ | Ogolne:

- rozwijanie sprawnosci fizycznej uczniow,

- nauka wspétpracy w grupie.

Operacyjne:

Uczen

- rozumie zasady gry/zabawy,

- tworzy komunikaty jezykowe zgodnie ze schematem,
- czerpie przyjemnoéc¢ z zabaw na §wiezym powietrzu,
- potrafi wspotpracowac z druzyna,

- potrafi radzi¢ sobie w sytuacji przegranej druzyny.

Metody Praktyczne (¢wiczenia ruchowe)
pracy

Forma pracy | zbiorowa, grupowa

Srodki Szarfy w 3 kolorach, pitka
dydaktyczne

Czas 2 godz.
trwania

PRZEBIEG ZAJEC

Faza wstepna

Uczniowie wychodza na boisko szkolne. Jeden z uczniéw wchodzi w role wilka, ktéry
poluje na owieczki. ,Owieczki” ustawiaja sie okoto 10 metréw od wilka, a on odwraca
sie do nich plecami. Owieczki zblizaja si¢ stopniowo do wilka, zadajac mu pytania:
Panie wilku, ktéra godzina? Wilk udziela odpowiedzi, podajac konkretne godziny, np.
12,17, 19. Kiedy wilk odpowie: ,to jest pora na positek”, owieczki zaczynajg uciekad,
a wilk stara sie je zlapa¢ (poprzez dotkniecie reka). Nastepnie nowa osoba staje sie

wilkiem. Zabawe mozna powtorzy¢ kilkakrotnie.
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KOMENTARZ:
Mozna wprowadzi¢ element rywalizacji poprzez liczenie, ile owieczek zlapal kazdy
z wilkéw. Jest to jednak zabieg ryzykowny i raczej powinniSmy unikaé¢ w okresie

adaptacyjnym stosowania zabaw jako konkurencji.

Faza wlasciwa

1. Naznaczeni. Nauczyciel rozdaje uczniom szarfy w trzech kolorach, np. zielonym,
czerwonym, niebieskim. Uczniowie swobodnie poruszaja si¢ po wyznaczonym

miejscu boiska, wstuchujac sie w polecenia nauczyciela:
- Niebiescy staja na jednej nodze.

- Zieloni skacza jak zabki.

- Czerwoni i niebiescy robig przysiad.

- Zieloni podaja obie rece czerwonym.

- Czerwoni stoja w miejscu.

- Zieloni tworza pary z czerwonymi.

Nastepnie nauczyciel informuje uczniéw, zZe za pomoca czarodziejskiej rézdzki
zamienia ucznidw z czerwonymi szarfami na uczniéw z zielonymi szarfami
(uczniowie nie zamieniaja si¢ szarfami, ale musza pamietaé, ze dotycza ich inne

komendy niz dotychczas). Nauczyciel wydaje polecenia analogiczne do powyzszych.

2. Klopotliwa pitka. Nauczyciel dzieli klase na dwa zespoly. Druzyny ustawiaja sie
w dwoch rzedach. Nauczyciel przekazuje osobom stojagcym na poczatku rzedu pitke.
Na znak prowadzacego podaje ja gora nad gtowa do nastepnego dziecka w rzedzie,
a nastepne dziecko przekazuje ja kolejnemu. Gdy pitke otrzyma ostatni uczen
w rzedzie, podaje ja dotem (dlatego uczniowie powinni stangé w rozkroku). Kiedy

pierwszy uczen otrzyma pitke znéw podaje ja goéra kolejnemu, a on sam biegnie na

CZLOWIEK - NAJLEPSZA INWESTYCJA

Projekt wspdtfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego




g \ .
UNIA EUROPEJSKA Laa
KAPITAL LUDZKI SQWg ity EUROPEISKI | + '+
NARODOWA STRATEGIA SPOINOSCI stowarzyszenie aktywnego v FUNDUSZ SPOLECZNY T
wspierania gospodarki

koniec kolejki. Zabawa trwa do momentu powrdcenia pierwszego zawodnika
w rzedzie na swoje miejsce. Mozna wprowadzi¢ element rywalizacji miedzy
druzynami: wygrywa ta, ktérej pierwszy zawodnik najszybciej wroci na poczatek

rzedu.

3. Twoércza rundka. Uczniowie siadaja w kregu na trawie. Nauczyciel rzuca kolejnym
osobom pitke zadajac im to samo pytanie. Zadaniem ucznidéw jest zlapanie pitki
i udzielenie odpowiedzi, jaka do tej pory nie padila. Mozna przeprowadzi¢ kilka

twoérczych rundek.

KOMENTARZ:
Mozna nieco zmodyfikowaé zasady w ten sposob, aby to uczniowie rzucali do siebie

pitke i wskazywali tym samym osobe, ktéra odpowie na pytanie nauczyciela.

Pytania do wykorzystania w zabawie:
- Jaka moze by¢ pitka?

- W co ludzie moga grac?

- Jakie moga by¢ pasje ludzi?

- Jakie sa pozytki z uprawiania sportu?
- Co robi pitka?

Faza koncowa

Uczniowie kolejno kopia pitke do bramki, wypowiadajac na gtos dowolne hasto, ktore

okreslitoby ich nastréj po zajeciach na $wiezym powietrzu.
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