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GRA TERENOWA, TOMASZ FROEOWICZ
ROZWIAZYWANIE JOANNA KLONOWSKA
PROBLEMOW MALGORZATA POGORZELSKA

SCENARIUSZ LEKCIJI

Lekcja nr 3, cykl ,Aktywnosé¢ na rozruch i budowanie zespotu” — wrzesien

Program nauczania wychowania fizycznego dla szkolty podstawowej

opracowany w ramach projektu

»Tworzenie programow nauczania oraz scenariuszy lekcji i zaje¢ wchodzgcych
w sktad zestawéw narzedzi edukacyjnych wspierajgcych proces ksztatcenia ogélnego
w zakresie kompetencji kluczowych uczniéw niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze $rodkéw Funduszy Europejskich w ramach
Programu Operacyjnego Wiedza £dukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty
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Temat Llekcji:
Gra terenowa, rozwiazywanie probleméw (R.W.1, B.W.2, EW.1, K.2, KK.5).

Klasa: |, pte¢: dziewczeta, liczba uczniéw: 21

Cele

Uczer:

m wiedza: wyjasnia zwigzek miedzy sprawnoscia fizyczng a zdrowiem i dobrym
samopoczuciem,

m zastosowanie wiedzy w dziataniu: podejmuje dziatania zapobiegajace ryzyku urazu
w czasie aktywnosci fizycznej,

m kompetencje spoteczne i kluczowe: w trakcie gier ruchowych poszukuje
niestandardowych rozwigzan,

m motorycznosé: ksztattowanie sprawnosci z akcentem na zwinnos¢.

Metody wspierania rozwoju wiedzy i umiejetnosci:
pogadanka, obserwacja, zajecia praktyczne, burza mézgéw, drama problemowa, gra
dydaktyczna

Metody realizacji zadan ruchowych:
zabawowa, problemowa

Formy organizacji aktywnosci uczniéw:
frontalna, zespotowa

Srodki dydaktyczne:

plansza z 50 polami, 50 kartek z numerami od 1do 50, karta pracy z 50 zadaniami
dla zespotéw, kostka do gry, pionki, materiaty potrzebne do wykonania zadan: kubki
plastikowe, stomki, gazety, taSma klejaca, mate piteczki w czterech kolorach, koc,
cztery pojemniki, mazaki, szary papier, karta pracy — krzyzéwka na temat czynnikéw
pozytywnie i negatywnie wptywajacych na zdrowie

Przebieg lekcji

Czynnoséci zwiazane z rozpoczeciem lekcji (4 minuty)

Nauczyciel podaje temat i gtdwne zadania uczniéw w czasie lekgji. Uczniowie
wyjasniajg zwigzek miedzy sprawnoscia fizyczng a zdrowiem i dobrym samopoczuciem,
z akcentem na role snu i poziomu kortyzolu jako czynnika niezwykle istotnego dla
zdrowia.




Realizacja celéw lekcji (4 minuty)

Zabawa ,Przesiadajg sie wszystkie osoby, ktére...": wszyscy uczniowie siedza w kole.
Prowadzacy (stojac poérodku kregu) rozpoczyna zabawe stowami: ,przesiadaja sie
wszystkie osoby, ktére tak jak ja lubia... (np. truskawki, sport, wstawa¢ wczeénie rano,
matematyke, muzyke, lody, itp.)". Uczer, ktéry nie znajdzie miejsca, staje w érodku

i podaje nowa instrukcje.

Realizacja celéw lekcji (32 minuty)

Gra terenowa ,Chaos': Gra odbywa sie w terenie — najlepiej z duza ilodcia miejsc,
gdzie mozna umiesci¢ polecenia. Uczniowie, liczac do czterech, dzielg sie na 4 druzyny
piecioosobowe. Wszystkie grupy wybierajg swojego kapitana. Kazdy z kapitanéw rzuca
kostka i staje na wyrzuconym polu z numerem od 1do 50. Druzyna moze péjs¢ dalej
(rzuci¢ ponownie kostka), jesli odnajdzie numer w terenie, pod ktérym ukryte jest
zadanie do wykonania dla catego zespotu, i zrealizuje je przy nauczycielu. Wygrywa
druzyna, ktéra jako pierwsza stanie na polu z numerem 50.

Realizacja celéw lekcji i podsumowanie zaje¢ (2 minuty)

Uczniowie podsumowuja informacje na temat czynnikéw wptywajacych pozytywnie
i negatywnie na zdrowie. Nauczyciel wskazuje uczniéw, ktérzy w trakcie gry
niestandardowo rozwigzywali zadania w zespole.

Czynnosci motywacyjne zwigzane z aktywnoscia pozaszkolng i zapowiedz
kolejnych zajeé (3 minuty)

Nauczyciel podsumowuije rezultaty, jakie osiagneli uczniowie podczas zajec. Nastepnie

wyréznia zesp6t lub zespoty najlepiej wspétdziatajace i ocenia ich wysitek zgodnie

z zasadami oceniania przyjetymi w programie ZdK. Zapowiada kolejny cykl — ,Atletyke

terenowa . Zajecia beda kontynuowane w terenie (nalezy przygotowac¢ odpowiedni

stréj sportowy).

Komentarz metodyczny

Gra terenowa ,Chaos” zawiera wiele zadar, ktére wymuszaja wspétdziatanie

w zespole i decydujg o powodzeniu druzyny. Powinny by¢ to zaréwno zadania
ruchowe (np. zaépiewanie i zataficzenie, utozenie puzzli, odwrécenie ubrar

na druga strone), jak réwniez zadania problemowe, np. zbudowanie ,jajkochronu”
(konstrukgji dla jajka, ktéra pozwoli jej bezpiecznie wyladowaé na ziemi),
zbudowanie mostu z gazety, ktdry zawisnie miedzy przeszkodami, rozwigzanie
krzyzowki na temat czynnikéw pozytywnie i negatywnie wptywajacych

na zdrowie, przetozenie koca na druga strone, stojac na nim catg druzyna. Do tej
gry nalezy przygotowac plansze z 50 lub 100 polami, kostke i tyle pionkdw,



ile jest druzyn. Nastepnie w terenie, na ktérym zaplanowalismy lekcje, nalezy
rozwiesi¢ 50 lub 100 kartek z numerami zadan. Gre rozpoczyna sie z jednego
miejsca, w ktérym rozstawiona jest plansza z polami (numerami). Aby budowa¢
pozycje uczniéw o specjalnych potrzebach edukacyjnych w zespole, nalezy
eksponowac ich mocne strony. Moze temu stuzy¢ powierzanie im istotnych dla
funkcjonowania grupy rél. Réwniez planujac gre ,Chaos”, czeé¢ tresci moze
eksponowac niektore ich talenty.
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