SCENARIUSZ LEKCJI ,GRY | ZABAWY RUCHOWE NA
SNIEGU".

Temat lekcji: Gry i zabawy ruchowe naniegu.

Miejsce éwiczen: boisko szkolne

Klasa: VI

Liczba uczniow: 12 dziewcat

Zadanie gtowne Ksztattowanie umigjtnosci wtasciwego sgdzania
wolnego czasu zim Wykorzystanie gier i zabaw
poznanych na lekcji wychowania fizyczneg8njezka do
dotka”, ,Wyscig zasniezka”.

Zadania szczegOtowe

» umiejetnosci: ksztattowanie umiejtnosci poruszania i po
sladach, umiegtnos¢ wtasciwego doboru ubioru do warunkéw
atmosferycznych,

» motoryka: ksztattowanie szybkiej reakcji i szybkiego dziatania
wobec osb6b bdacych w ruchu, ksztattowanie sity, szyb«mn,

» wiadomosci: znaczenie hartowania organizmu dla zdrowia, zalety
aktywnego wypoczynku zim wtasciwy wybor terenu do zabaw,

» dziatania wychowawcze bezpieczéastwo podczas wykonywania
zada - samokontrola, wspotdziatanie w zespole, ksztattowanie
witasciwych postaw,

Metody: metoda problemowa, deadowczoscista, zabawowo-klasyczna,

syntetyczna



zadaniami, zaspy z dodatkowymi zadaniami

Przybory: sanki,

pachotki, kulgniegowe.

Formy: indywidualna, strumieniowa, frontalna, zapy z jednakowymi

Tok lekcji Tre §¢ i przebiegéwiczen Czas Uwagi
Czes¢ wstepno — przygotowawcza - 10 min.
Czynndgci Zbiorka w szatni, powitanie. 2 min
organizacyjno- | Podanie gtownych zaddekc;ji.
porzadkowe Sprawdzenie gotowéai do zagc. Sprawdzam,
czy uczniowie
Dzieci wychodz z budynku szkolnego|i3 min | majg wiasciwy
ida po sladach za liderem na boisko ubiér (czapki,
szkolne. szaliki,
rekawice).
Zabawa .Berek w parach” 2 min
ozywiajaca Uczennice dobieraj sii w pary. Na
sygnat jedna osoba goni, druga ucieka.
Po schwytaniu nagpuje zmiana rol. Po
uptywie 2 min. uczniowie na sygnat
nauczyciela tworz duze koto.
Cwiczenia
ksztattupce:
Cw. ramion Dzieci wykonuj bieg po obwodzie kota3 min
z krazeniem ramion w przod, w tyt,
jedna eka w przod - druga w tyt.
Cw. tutowia Uczniowie stayc po obwodzie kota
tacza si¢ w pary stajc do siebie plecami
I wykonuja skrety tutowia.
W matym rozkroku o prostych kolana¢h Sniezki nie
uczniowie ma za zadanie ulepi 6 moa by¢
sniezek. twarde.
Cw. nog Podrzuténiezek w goe — unigé kolano
prawe, lewe do poziomu, ztapéniezke
na kolano.
Czesé gtdbwna — 30 min
Zabawa rzutna | Nauka zabawy , Sniezka do dotka”. 6 min | Upominamy
biezna dzieci, by

Zabawa polega na tynte dzieci lepi
sniezki i wktadajp do dotka zrobioneg

w sniegu. Dookota tworz koto i kolejno

zrobione przez
nich sniezki nie
byly twarde &




Zabawa z
lepieniem kul

Zabawa
skoczna i biena

Zabawa higna i
rzutna

Zabawa z
mocowaniem

odliczap zapamgtujac swoje numery
Po kole poruszajsie réznym krokiem.
Prowadacy wywotuje okrélony numer.
Bawigcy rozbiegay sie a wywotany
numer dobiega déniezek, chwyta jeda
i celuje w dowoli osole.

Zabawe powtarzamy. Osoby trafione
te, ktére nie trafi, wykonup dodatkowe
zadanie.

Uczniowie dzied sie na 2 drayny

(parzyste i nieparzyste).

Konkurs
sniegowy.

na  najwigksza  kule

Zespoty mag wykona w okreslonym
czasie jak najwksz kulg.
Sztafeta wahadtowa

Druzyny dzieh sie na dwa zasgpy

kazda, staj naprzeciw siebie W
odlegtagici 15m. W s$rodku, medzy
zastpami jest kula sniegowa.
Uczniowie wykonug sztafeg

wahadtowy z przeskokiem nad kal

W konkursie bierze si pod uwag
szybka¢ wykonania zadania i czy ku
nie ulegta zniszczeniu.

Wyscig zasniezkg

Kazdy zawodnik przygotowujgniezke.

Zawodnicy zesniezka ustawiag sie w
dwach rzdach na linii startowej. Pierws
Z rzzdow na znak prowadezego rzucaj
sniezkami przed siebie i natychmiast

rzucie biega do mety. Zwyctzaja Ci,

ktorzy dobiega do mety nim rzucon
przez nichéniezka upadnie na zieri

Kto dalej?

Kazda drieyna ma do dyspozycji sanki
Zadaniem jest wypchegtie sanek 2z
zawodnikiem jak najdalej przez ngsia
osolg. P&@niej osoba wypychaga siad3

na sanki i jest wypychana i.t.

|®R

1 min

2 min

4 min

a

5 min

5 min

uderzenia byty
ponizej gtowy.

Za |
druzyna
otrzymuje 3p, Il
miejsce — 1p.

miejsce

Po kadym
konkursie
wrzucag
odpowiedn
ilos¢ sniezek do
pojemnika.

Meta w
odlegigci 8m
od linii startu.




Wygrywa  zespdt  ktérego  sanki
najbardziej oddalsi¢ od linii startu.
Przewazenie rannego
7 min
Zabawa Zaznaczamy ligd startu i w odlegtéci
ksztalgca siti | 10m od niej ling mety. Zespoty
szybka¢ ustawia si¢ w rzedach na linii startu}
Kazdy zesp6t ma do dyspozycji sanki. Kazdy
Pierwsi z redéw siadaj na sankach a przewieziony
nastepni z kolei cagng je na sygnat w przystpuje do
kierunku mety. Po jej przekroczeniu lepienia
.fanny” wstaje i zostaje na mecie. Tam batwana a
zaczyna led batlwana a zawodnik z osoby
sankami wraca na ligistartu, tu siada n oczekujce na
sanie a kolejnywiczacy ciagnie go do przewiezienie
mety i.t.d. Wygrywa drgyna, ktora wymyslaja
najszybciej przewiezie rannych, ulgpi okrzyk.
batwana i wymyli ciekawy okrzyk,
ktorym zakaczy dam konkurenc.
Czes¢ koncowa — 5 min
Cwiczenia Druzyny ustawiag sic w kole wokét| 1 min | N-| zwraca
uspokajajce swojego batwana, w marszu wykoauj uwag na
gicbokie wdechy przez nos i wydechy. prawidtowg
postawg ciata.
Na zakaczenie wykonuy taka ming | 1 min
balwankowi, jal§ map uczniowie po|
skaaczonej lekcji, by odzwierciedlata
ona ich wraenia po przebytych
zabawach.
N-I zleca
Podsumowanie | Zbidorka drieynami  przy  swoich 3 min | uczniom, by
lekcji batwanach. Zliczanie punktow swoje wraenia
zdobytych  podczas poszczegdlnych bardzo  kroétko
konkurencji i wyr@nienie najlepszej opisali na
druzyny. karteczkach

Przypomnienie celow lekcji i ocena i¢
realizacji.
Pazegnanie.

th

przynisli je na
nastpng lekcje.

Danuta Skrodzka



