SCENARIUSZ LEKCJI GIER I ZABAW RUCHOWYCH
Wykorzystanie naturalnej i żywiołowej aktywności dzieci i młodzieży.

CEL GŁÓWNY:   Zabawy i gry ruchowe  kształtujące cechy motoryczne. 
CELE SZCZEGÓŁOWE W ZAKRESIE:

a. SPRAWNOŚĆ MOTORYCZNA:
   1.Kształtowanie koordynacji ruchowej.

   2. Kształtowanie szybkości
b. UMIEJĘTNOŚCI: 
     uczeń potrafi:

1.Wykonać ćwiczenia w odpowiednim tempie.

c. WIADOMOŚCI: 
  1. Uczeń zna zasady bezpieczeństwa na lekcjach zabaw i gier ruchowych.

   2. Rozumie wpływ ćwiczeń na prawidłową postawę ciała.
d. USAMODZIELNIENIE UCZNIA

1. Współdziałanie w grupie – odpowiedzialność za wyniki zespołu. 

2. Umiejętność dokonywania samokontroli i samooceny. 

Metody: zabawowo – klasyczna, problemowa, ruchowej ekspresji twórczej
Miejsce zajęć: sala gimnastyczna. 
Prowadzący zajęcia: Jarosław Podlas
Liczba ćwiczących: 20   kl. 1c
Data: 29.03.2014
Przybory: paliki, piłki ręczne, piłka lekarska
Czas: 45 min
	Części toku
	Nazwa i opis ćwiczenia
	Czas trwania
	Uwagi

	Część I – wstępna – ok. 12 min

	Czynności organizacyjno-porządkowe.
	Zbiórka w dwuszeregu, powitanie, sprawdzenie gotowości do zajęć. Podanie zadań głównych lekcji.
	2 min
	 

	Zabawa ożywiająca
	1. Berek wyzwolony
Spośród uczestników wybieramy 4 berków(2 dziewczynki i 2 chłopców). Na sygnał starają się schwytać kogoś z uciekających. Schwytany po dotknięciu przez berka przyjmuje postawę w rozkroku. Wyzwolić go można przechodząc między nogami  przez innego uczestnika . Zabawa kończy się gdy wszyscy uczestnicy zostaną złapani.
	6 min

	Pokaz objaśnienie



	Część II – główna – 32 min

	
zabawy i gry ruchowe



	1. Zabawa bieżna - Murarz
Wariant I 
Na sygnał z każdego rzędu wybiega jeden uczeń. Murarze poruszając się po wyznaczonych liniach, starają się dotknąć przebiegających. Po dotknięciu przez murarza uczeń biegnie dalej. Murarz za każdego dotkniętego przyznaje sobie punkt. Po przebiegnięciu wszystkich uczniów podsumowujemy liczbę punktów. Następuje zmiana murarzy.
Wariant II
Na sygnał trzej uczniowie wybiegają z rzędów, po dotknięciu przez murarza siadają za pachołkiem wyznaczającym linię poruszania się murarza, który ich schwytał. Zabawa trwa do momentu schwytania wszystkich uczniów. Wygrywa murarz , który złapał największa ilość przebiegających.
Wariant III

Na sygnał z każdego rzędu wybiega uczeń. Po schwytaniu przez murarza zmienia go w roli łapiącego. Dotychczasowy murarz staje się uciekającym. Uczniowie przebiegają wyznaczone pole kilkakrotnie
2. Zabawa bieżna – Natarcie
Ćwiczący ustawieni w dwóch zespołach po przeciwnych stronach wyznaczonego pola. Na sygnał prowadzącego z okrzykiem przemieszczają się na stronę przeciwnika. Wygrywa zespół, który pierwszy ustawi się ustawi się w postawie zasadniczej na linii przeciwnika.
3. Zabawa bieżna – Powódź
Uczestnicy ustawieni w rozsypce. Na sygnał poruszają się w obrębie wyznaczonego pola. Na jeden gwizdek wykonują leżenie przodem, na dwa gwizdki wskakują na drabinki. Prowadzący wyklucza z udziału w zabawie osoby, które ostanie wykonają zadanie.
4. Zabawa rzutna – Przetaczanie piłki
Uczestnicy podzieleni na dwa zespoły ustawiają się na wyznaczonych liniach . Na środku pomiędzy zespołami ustawiona jest piłka lekarska . Celem zabawy jest przetoczenie tej piłki poprzez rzucanie w nią piłkami ręcznymi za linię przeciwnika. Wygrywa zespół, któremu się to uda. 
	 32 min
	Uczestnicy ustawieni w 3 rzędach na wyznaczonych liniach stoją trzej murarze
Uczestnicy ustawieni w 3 rzędach na wyznaczonych liniach stoją trzej murarze

Uczestnicy ustawieni w 3 rzędach na wyznaczonych liniach stoją trzej murarze

Dwa zespoły ustawione w szeregach naprzeciwko siebie

Ustawienie w rozsypce

Dwa zespoły ustawione w szeregach naprzeciwko siebie



	Część III – końcowa – 5 min

	Ćwiczenie uspokajające.
	Uczestnicy wykonują leżenie tyłem . Na sygnał prowadzącego w myślach odliczają do trzydziestu , następnie przyjmują postawę zasadniczą .
	2 min
	 

	Zakończenie lekcji
	- Omówienie lekcji
- Wyróżnienie najaktywniejszych i najlepszych   uczniów- 
Zebranie sprzętu i pożegnanie. 
	3 min
	 


