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SCENARIUSZ ZAJEC NR 4/I1I

Klasa Druga lub trzecia

Temat dnia | Przez ruch do wiedzy

Obszary | Wychowanie fizyczne
edukacyjne | Edukacja polonistyczna
Edukacja matematyczna

Cele zaje¢ | Ogolne:

- Rozwijanie sprawnosci fizycznej uczniow

- Poszerzanie wiedzy ogolnej

- Ksztaltowanie pozytywnej postawy do zajec¢ ruchowych (szczegélnie
wéréd uczniéw zdolnych)

Operacyjne:

Uczen

- rozumie zasady gry/zabawy,

- tworzy komunikaty jezykowe zgodnie ze schematem,
- czerpie przyjemnos$¢ z zabaw na §wiezym powietrzu,
- potrafi wspolpracowac z druzyna,

- odpowiada na pytania,

- uklada hasto promujace sport,

- potrafi radzi¢ sobie w sytuacji przegranej druzyny.

Metody Aktywizujace, ¢wiczenia ruchowe
pracy
Forma pracy | zbiorowa, grupowa
Srodki Pilki, szartfy, kijki, przeszkody do utworzenia toru, lina
dydaktyczne
Czas 2 godz.
trwania
PRZEBIEG ZAJEC
FAZA WSTEPNA

Uczniowie podaja jak najwiecej powodéw podejmowania przez ludzi aktywnosci

tizyczne;j.

KOMENTARZ:
Nauczyciel moze dodatkowo przygotowac fragmenty wywiadéw, wpisy na blogach,

artykuty dotyczace motywoéw prowadzenia przez ludzi aktywnego trybu zycia.
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FAZA WEASCIWA
1. Zabawa od nowa

Nauczyciel prezentuje przedmioty: grzebieri, kapelusz, butelka plastikowa, kubeczki
styropianowe. Zadaniem uczniéw jest wymy$élenie gry sportowej wykorzystujacej
zaprezentowane przedmioty. Uczniowie wspodlnie formuluja zasady gry, a nastepnie

testuja je w praktyce.
2. Spacer w ciemnoSciach

Zawodnicy obu druzyn buduja dwa jak najbardziej podobne do siebie tory przeszkéd.
Kolejni zawodnicy maja zawigzywana opaske na oczach i kierujac sie¢ wskazéwkami
pozostatych czlonkéw zespotu (lub tylko jednego) przemierzaja tor przeszkod.

Wygrywa druzyna, ktérej zawodnicy jako pierwsi pokonaja caly tor.

KOMENTARZ:

Mozna wykorzysta¢ te zabawe do pracy w parach. Wéwczas jedna osoba udziela
instrukcji, a druga z zawigzanymi oczyma probuje je wlasciwie odczytac.
Dodatkowym utrudnieniem moze by¢é wprowadzenie komunikatow w jezyku

angielskim.

3. Tor pamieci

Uczniowie uktadaja dostepne przedmioty wzdtuz linii. Kazdy przedmiot otrzymuje
jakas nazwe geograficzng. Moga to by¢ nazwy miast, panfistw, moérz, wysp. itp.
Zespoly typuja po pie¢ oséb, ktére beda przemierzaly tor. Ich zadaniem jest
wypowiedzenia z pamieci przy kazdym przedmiocie wtasciwej nazwy geograficznej.
Zawodnicy biora udzial w zabawie naprzemiennie. O tym, ktéra druzyna zaczyna

decyduje losowanie (np. monetq).
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4. Kraj - zgadnij jaki?

Kazda druzyna typuje 5 zawodnikéw, ktérzy kolejno (naprzemiennie
z przedstawicielami przeciwnego zespolu) pokazuja wylosowany (przygotowane
wczesniej kartki) kraj. Uczniowie staraja sie uwydatni¢ symbole danego

panstwa/narodowosci, np.
Szwajcaria - punktualnos¢, banki

Francja - wieza Eiffla, spozywanie zab/$limakow.

FAZA KONCOWA

Uczniowie ukladajg hasto zachecajace do uprawiania sportu.
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