Scenariusz zaje¢ Swietlicowych (klasy O-1V)

Aktywno$¢ ruchowa jest nieodzownym elementem zaréwno fizycznego, jak i
psychicznego rozwoju dziecka. Zabawy ruchowe sg jedng z ulubionych form
spedzania przez dzieci czasu wolnego, oprocz tego petnig funkcje terapeutyczng.
Udziat w nich wzbogaca osobowos$¢ dziecka, rozwija sfer¢ emocjonalna,
doskonali sprawnos¢ fizyczng 1 przede wszystkim sprawia dzieciom wiele
radosci i satysfakcji. Dlatego nie moze ich zabrakna¢ w procesie wychowywania
dzieci.

Zaproponowany przeze mnie scenariusz zaj¢¢ moze by¢ zrealizowany w
mtodszej grupie wiekowe;.

W zaleznosci od warunkow atmosferycznych zajecia moga by¢ prowadzone w
sali gimnastycznej lub na boisku szkolnym.

Temat: Ruch to zdrowie.
Cele zaje¢:

e Propagowanie aktywnych form spedzania czasu wolnego

o Ksztattowanie nawyku dbania o sprawnos¢ fizyczna

e Rozwijanie umiejetnosci wspolpracy w zespole

e Podnoszenie poziomu ogodlnej sprawnosci ruchowej wychowankow
swietlicy: ksztaltowanie szybkosci, skoczno$ci, zwinnosci, zrecznos$ci |
gibkosci)

Metody:
e Gier i zabaw ruchowych
Formy pracy:

e Praca zbiorowa
e Praca zespotowa

Pomoce:

e Kota hula hop lub szarfy

e Pileczki pingpongowe, tyzki stotowe
e Pitka

e Guma do skakania



Przebieg zajec:

I. Wprowadzenie: Powitanie uczestnikéw zaj¢¢ oraz zachgcenie do wzigcia
aktywnego udziatu w zabawach ruchowych.

II. Zabawa biezna ,,Wiewiorki”

Jedno dziecko zostaje mama Wiewidrka. Pozostale dzieci rozktadajg na
podtodze szarfy lub kota hula hop, ktore petnig w zabawie funkcje dziupli. Na
dany przez mame sygnal ,,Wiewidrki z dziupli”, dzieci biegaja swobodnie po
catej sali, na hasto ,,Wiewiorki do dziupli” kazda wiewidrka wskakuje do
najblizszej dziupli 1 przysiada. Jesli chcemy wiaczy¢ do zabawy element
rywalizacji, przygotowujemy o jedng dziuple mniej niz wiewidrek. Komu nie
uda si¢ wskoczy¢ do dziupli, odpada z gry.

III. Zabawa rzutna ,,Do celu”

Zabawa polega na tym, ze dzieci probujg trafi¢ pitka do kétka narysowanego na
podtodze. Kazdy z uczestnikow ma po dwa rzuty. Nauczyciel lub starszy
uczestnik §wietlicy zapisuje punkty. Wygrywa to dziecko, ktoremu uda si¢
najwiece] razy trafi¢ do celu.

IV. Zabawa rzutna ,,Kolory”

Uczestnicy ustawiaja si¢ w kole. Jedno z dzieci stoi w $rodku kota i rzuca pitke
do pozostalych graczy wymieniajac rozne kolory. Nie mozna ztapac pitki tylko
przy kolorze czarnym. Jesli gracz ztapie pitke w rece, gdy bedzie wymieniony
kolor czarny lub nie ztapie przy innym kolorze, otrzymuje od pozostatych
graczy zadanie do wykonania, np. zaspiewaj piosenke, zrob dziesie¢ przysiadow
itd.

V. Zabawa ruchowa ,,Wyscig”

W zabawie uczestniczg kilkuosobowe zespoty. Druzyny stoja w rzedach przed
linig startu. Pierwsi zawodnicy z kazdej druzyny otrzymuja tyzke stotowa, na
ktorej umieszczona jest piteczka do ping-ponga. Na znak dany przez
prowadzacego, zawodnicy biegng w stron¢ mety, nastepnie zawracaja na lini¢
startu 1 podajg tyzke z piteczka nastepnemu zawodnikowi. Jesli komus$ wypadnie
piteczka musi jg ztapa¢ 1 dopiero wtedy moze kontynuowac bieg. Wygrywa
druzyna, ktorej wszyscy zawodnicy jako pierwsi ukonczg bieg.

VI. Zabawa ,,Zgadnij, kto mowi”



Uczestnicy zabawy siadajg w kole. Jedno dziecko, wybrane przez nauczyciela
wyliczanka siada na krzesetku w pewnej odlegtosci od pozostatych (poza
kotem) plecami do grupy. Nastepnie nauczyciel wskazuje na jedno z dzieci
siedzacych w kole, ktore starajac si¢ zmieni¢ glos, wita kolege siedzacego na
krzesle. Jesli dziecko odgadto, kto si¢ z nim przywitat, nast¢puje zmiana miejsc
1 zabawa toczy si¢ dalej. Jesli nie, zgaduje jeszcze raz.

VII. Zabawa ksztaltujaca koordynacj¢ ruchowa i rozwijajaca zwinno$¢
,Pajeczyna”

Dwie osoby stoja naprzeciwko siebie, trzymaja skrzyzowang gume do skakania i
moéwig wierszyk:

Myszka Miki gra w guziki
Kaczor Donald pije sok
A my gramy 1 Spiewamy
Pif, paf, pof

Po wymoéwieniu ostatniego stowa, osoby trzymajace gume przydeptuja ja, a
pozostate dzieci przechodza przez pajeczyng ,, utkang” z gumy, bez jej
dotykania, Jesli dziecko dotknie gume, odpada z gry.

VIIIl. Zakonczenie zaje¢ - Zabawa o charakterze uspokajajacym.

Na sygnal prowadzacego wszyscy uczestnicy zabawy maszerujag w

wyznaczonym kierunku zachowujac cisz¢ 1 wykonujac glebokie wdechy i
wydechy.

Opracowanie: Halina Najda



