PODROZ DO KRAINY ZABAW
Beata Zielinska
nauczycielka
wychowania fizycznego

Od czasu, kiedy zetkiam st z metodami pedagogiki zabawy, zafaan wykorzy-
stywa je w swojej pracy zawodowej. Pordj przedstawitam konspekt 45’ zéjz wychowa-
nia fizycznego przeprowadzonych w V klasie Szkoty Podstawowej nr 16 w Toruniu. Celem
lekcji byto zdobycie pozytywnego dwiadczenia poprzez efektywne uczestnictwo z zaba-
wach integrujcych. Wybratam takie zabawy, ktore nie stwarzaty paji powodowanego
nadmier rywalizacp i nie oSmieszaty jej uczestnikdw. Metody pedagogiki zabawy ograni-
czap obawe przed utrad uznania.

CZY WIELE DZIECI UCESZCZA CHTNIE NA ZALCIA,

PO KTORYCH WRACAIDO DOMU JAKO PRZEGRANE?
Zabratam je w ,Podrd do krainy zabaw”, gdzie nie byloiezawodnej rywalizacji, co jest
wazne w ksztattowaniu osobowoi mtodego cztowieka.

KONSPEKT LEKCJI WYCHOWANIA FIZYCZNEGO
DLA KLASY V SZKOLY PODSTAWOWEJ

ILOSC CWICZACYCH: 12

CZAS TRWANIA: 45’
MIEJSCECWICZEN: sala gimnastyczna
DZIAL PROGRAMU: Gry i zabawy ruchowe

ZADANIE GLOWNE: Zdobywanie pozytywnego dwiadczenia poprzez aktywne
uczestnictwo w zabawach integgaych.

ZADANIE DODATKOWE: Przekazanie trei zabaw, uczéli emocji poprzez oddziatywanie
na rzne zmysty: ruch, gest, dotyk, wzrok, stuch.

MOTYWACJA: Nauczyciel rozmawia z uczniami na temat nadmiernej rywaliza-
cji i proponuje taly organizacj zabaw, ktéra prowadzi do wza-
jemnego wartéciowego przeywania, zamiast wzajemnego
zwalczania i i tworzenia zalenosci zwycigscy — zwycgzeni.

CELE OPERACYJNE:
Umiejetnosci — uczei:
1. umie wyrazt swoje uczucia i emocje oraz przekazanédreabaw ruchem,
gestem, dotykiem, gmol
2. umie rozwin¢ inwencg twércz i pomystowaé
3. umie zastosowazabawy ruchowe do ksztattowania spraveiqsychofi-
zycznej.
Psychomotorycznéé¢ — ucze:
1. Odtworzy z pangci sytuacje ruchowe opisane przez nauczyciela.
2. Rozwinie szybk& reakcji, umiegtnos¢ koncentracii.



3. Rozwinie zdolnéci zwinncdiciowe, szybkeéciowe, zgcznaciowe, sitowe,
wytrzymataciowe.
Wiedza— uczé:
1. Zna zasady bezpiearwa podczas zabaw.
2. Umie wdray¢ sie w normy i zasady wspaycia grupowego.
3. Umie zintegrowésie z grupm poprzez wspolpzabave.
4. Umie wspotdziataw uatrakcyjnianiu zag ruchowych.
Postawy— uczé:
1. Dostrzega radosne praeia zwigzane z uczestnictwem w zabawach inte-
grujacych.
2. Wyrabia nawyk stuchania i dostosowywania db polecé& wydawanych
przez nauczyciela.
3. Ksztattuje potrzeby aktywroi w czasie wolnym.

METODY REALIZACJI ZADAN LEKCJI:
Wykorzystano metody z pedagogiki zabawy:
- metody ulatwiajce wegcie w grug: poznanie i, nietypowe powitanie
- metody rozliniajace, odpe¢zajace oparte o ruch, gest, dotyk, granie rél
« metody uzyskiwania informacji zwrotei od uczestnikdw, w tym metody utatwiap
podsumowanie, zakazenie zajc.

SPRZT | PRZYBORY:

«  klamerki
- rekwizyty cyrkowe: kolorowe piteczki, chusteczki
«  krzesta

« chusta animacyjna
- plansze z napisami
« markery

- arkusze papieru

- materace
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PORADNIK DLA NAUCZYCIELI
Z ZESTAWEM PRZEPROWADZONYCH ZABAW

OPIS ZABAW INTEGRUJ ACYCH

ZABAWA NA POWITANIE

~Wierszyki masazyki”

1. miejsce: sala, boisko, teren
2. uczestnicy: dowolna ikg
Przebieg zabawy:
Prowadzacy pokazuje ruchy RR deklamyg wierszyk. Dzieci ndladuja.
Masujemy gczki, néki, brzuszki i ppuszki
A na koniec gtow, z niej wszystkie zte miywyrzucamy.
I lekcje co ...
Za-czy-na-my!!!

JEDZIEMY DO KRAINY ZABAW

,Konik”

1. miejsce: sala, boisko, teren
2. uczestnicy: dowolna kg
Przebieg zabawy:
Nauczyciel informuje dziecize zaraz wszyscy wyrugav podr@ konno do ,KRAINY ZA-
BAW”
Ustawienie na obwodzie kota, prowagdy podaje komendy i pokazuje ruchy:
- Wsiadamy na konia (podniesienie prawej nogi bokiem do gory)
Jazda ktusem, galopem (uderzanientthd 0 uda z naprzemiennym podskokiem)
Uwaga zakgt w prawo (jak wyej z podniesieniem prawegki w gore z rownocze-
snym przechyleniem tutowia w bok)
Uwaga zakst w lewo (jak wyzej lewa gka)
Przeskakujemy przez row (okrzyk hop — skok naprzemienny gciegn mk w przed-
ramionach)
Uwaga fotoreporterzy (naprzemiey skok z uderzeniem jednejki o udo, drug reka
machamy w gorze)
Przeskakujemy roéw z wad(chlup okrzyk, skok naprzemienny z ggiem gk w
przedramionach)
Ostatnia prosta (naprzemienny skok z uderzaniemmdi@ uda, przyspieszamy tem-
po)
ZABAWY NA O ZYWIENIE

,Balon”

1. miejsce: sala, teren piaszczysty, trawiasty
2. czas: 2-5 minut
3. uczestnicy: 10 i wicej

Przebieg zabawy:

Ustawienie w rozsypce. Na komendrowadzacego



~-Pompujemy duay balon” — przysiad podparty ze wznosem RR wgprzy jednoczesnym
nabieraniu powietrza i wydychaniu

~Wentyl puszcza” — dzieci biegapo sali w ré&nych kierunkach

.Balon pekt” — dzieci wywracaj si¢

,Taniec klamerek”

1. miejsce: sala, teren, boisko

2. czas: 3-5 minut

3. uczestnicy: 10— 20

4. przybory: klamerki, magnetofon, ptyta CD
Przebieg zabawy:
Kazdy z uczestnikdw przyczepia sobie do ubrania po 3 klamerki. Na hasto praeegizlub
przy wiczonej muzyce rozpoczynamy ,polowanie” na klamerki. Probujemy Zalwspot-
uczestnikowi jak najwiksz ilos¢ klamerek i przyczegido swojego ubrania. Po wadzeniu
muzyki sprawdzamy, kto ile ma klamerek.

ZABAWA NA POZNANIE IMION

.Najszybsza wswiecie zabawa z imionami”

1. miejsce: sala, boisko, teren

2. uczestnicy: 10 -25

3. przybory: stoper
Przebieg zabawy:
Ustawienie na obwodzie kota. Osoba prowamzw srodku trzymagc stoper w ¢ku. Wybra-
na osoba zwracagdo swojego lewegoasiada i podaje swoje irai Ten z kolei podaje na-
stepnej osobie swoje imi Celem zabawy jest jak najszybsze podanie wszystkich imion. Pro-
wadzcy mierzy czas.

ZABAWY NA UTRWALENIE IMION

,Chusteczka”

1. miejsce: sala, boisko, teren

2. uczestnicy: 10 - 25

3. przybory: rekwizyt cyrkowy (kolorowa chusteczka)
Przebieg zabawy:
Ustawienie na obwodzie kota. Wybrana osob&wadku podrzuca chusgkdo gory wywotupc
kogas imieniem. Osoba wywotana musi &g/¢ ztapa chustke przed upadriciem jej na
podtog:. Po ztapaniu kontynuuje zabaw

»Z1g, zag”

1. miejsce: sala

2. uczestnicy: 10 - 20

3. przybory: krzesta

4. czas:5-10 minut
Przebieg zabawy:
Siad na krzestach ustawionych na obwodzie kota. Jedna osaiadku wskazuje na kogo
mowiac ,ZIG (osoba ta podaje szybko imigsiada z lewej strony) ZAG (z prawej strony)
ZIG-ZAG (wszyscy zamieniajsic miejscami) osoba bez krzesta kontynuuje zapaw

ZABAWY NA PRZYPISANIE ROL



,Gora, krasnal, olbrzym”

1. miejsce: sala, boisko, teren
2. uczestnicy: 10 i wicej
3. czas: 5-10 minut
Przebieg zabawy:
Ustawienie w rozsypce
Goéra — gsiad kkczy
Krasnal — przysiad
Olbrzym — w pozyciji stajcej rozkrok z RR w gorze
tapacz probuje dotkgt uczestnikdw i przypisaim role (jestd goér itp.). Aby uwolni ,g6-
re” nalezy przez niy przeskocz§y. Wokot krasnala” zrohi jedno okpzenie. ,Olbrzyma”
uwalniamy przechod pomidzy jego nogami.

~Ston, kaczka, kangur, osiot, palma, toster”

1. miejsce: sala, boisko, teren
2. uczestnicy: 10 i wicej
3. czas: 5-10 minut
Przebieg zabawy:
Ustawienie na obwodzie kota. Na patizu nas¢puje prezentacja poszczegoélnych zwigrz
roslin i przedmiotow.
SEON — jedna osoba pokazujeake stonia, a dwie stace po bokach prezentujego
uszy
PALMA — unosi RR do gory i poruszaesjak drzewo na wietrze. Osoby po bokach ,pal-
my” unosz RR do gory, splatar swoje dtonie, udag orzech kokosowy
KACZKA — RR w przad uktadajc ditonie jedna na drugstronami wewatrznymi do siebie,
nasladujac kwakanie, osoby po bokach porusghijodrami
KANGUR — RR do siebie i splata dtonie, imitig torbe kangura. Osoby po bokach zadéja
dosrodka oghdajac ,dziecko”
TOSTER — podskakuje w miejscu dt@dujac kromlke chleba. Osoby po bokach tapsic za
rece twarzami do siebie udgj toster
OSIOL —  osoba stoi nieruchomo
Osoba prowadga staje wsrodku, wskazuje palcem na wybranego uczestnika i wymienia
jedra z nazw zwierzt lub przedmiotow. Wskazana osoba i jaggedzi musz doktadnie od-
zwierciedl¢ polecenie. Uczestnik, ktory spomyli wychodzi nasrodek zamienia gi miej-
scem z prowadgcym i kontynuuje zabaw

ZABAWA NA WYZWOLENIE INWENCJI TWORCZYCH

.ldzie w az”

1. miejsce: sala
2. uczestnicy: 12 i wicej
3. przybory: plansze z napisami
Przebieg zabawy:
Podziat na grupy wedtug por roku. Zadam zespotu jest przedstawienie pzej rymo-
wanki, wedtug wczéniej wylosowanych propozycji.
Idzie wyz wgskg drézkg
Nie poruszaadng n&kg
Poruszatby gdyby mogt
Lecz wyz przecie nie ma nog
- Policjant



. Zotnierz

- Niesmiate dziecko

. Spiewak operowy

- Raper

- Ktos bardzo zdenerwowany
- Spiker z telewizji

« Ludzie zmarznjci

ZABAWY NA WYLADOWANIE AGRESJI

~Supet na materacu”

1. miejsce: sala

2. uczestnicy: 10 - 20

3. przybory: materace
Przebieg zabawy:
Podziat na dwa zespoty. Naagkzonych materacach | dryna siedzi ziczona ze wszystkich
stron; Il drizyna prébuje ten ,supel” rozweat. Zakaiczenie zabawy nagiuje w momencie,
gdy caty supet zostanie rozgzany.

ZABAWA NA ZAUFANIE

,Policz dotyk”

1. miejsce: sala, boisko, teren

2. uczestnicy: 10 -20
Przebieg zabawy:
Ustawienie na obwodzie kota. Jedna osob&edku, oczy zamkgte. Na sygnat prowadz
cego kady z uczestnikow zabawy kfadzie jegdiub dwie dionie na osabstopca w srodku.
Po chwili osoba ta liczy il& dtoni na swoim ciele. Otwiera oczy i podaje sgimk. Spraw-
dzamy stan z pozostatymi uczestnikami zabawy.

ZABAWA NA WYCISZENIE

~Szpilka”

1. miejsce: sala

2. uczestnicy: dowolna ikg

3. przybory: szpilka
Przebieg zabawy:
Ustawienie w leeniu przodem na obwodzie kota. Prowacl w srodku trzyma w ¢ku szpil-
ke. Uczestnicy zabawy wstuchugic w odgtosy. Gdy spadnie szpilka podrywaje na nogi —
przeskok na stopy i okrzyk ,ho”.

ZABAWY NA KORYGOWANIE SYLWETKI CIALA

,Cicha poczta”

1. miejsce: sala

2. uczestnicy: 10 i wicej

3. przybory: plansze z rysunkami, markery, kartki
Przebieg zabawy:
Podziat na dwa zespoty. Ustawienie: dwady w siadzie skrzgnym. Pierwsza osoba zg¢au
otrzymuje marker i kartk Ostatnia osoba otrzymuje kagtk rysunkiem. Na plecach osoby



siedzcej twz przed nj rysuje palcem otrzymany obrazek. W ten sposéb rysunek dociera do
osoby siedzcej jako pierwszej osoby. Prowagz poréwnuje rysunki

»,Czerwony Kapturek”

1. miejsce: sala

2. uczestnicy: dowolna ikg

3. przybory: skrécony i przeksztalcony test bajki ,Czerwonego Kapturka”
Przebieg zabawy:
Ustawienie w rozsypce. Pozycja wniu przodem, RR w przedteniu linii tutowia. Prowa-
dzacy czyta skrocony i przeksztatcony tekst bajki ,Czerwonego Kapturkali tres¢ bajki
jest nieprawidtowa w tym momencie dzieci wzng$R w gok klaszcac w dtonie.

N,
ZABAWA NA UZYSKANIE INFORMACJI ZWROTNEJ Q;{:}i

S
, Termometr uczu ¢’ :Eg} —_
- . "‘.] |.'|~" ——
1. miejsce: sala Q::}
2.

ilos¢ uczestnikow: dowolna ikg ﬁ' — ) |
3. przybory: plansza z ,termometrem uézu AN =
samoprzylepne kéteczka E‘@
Przebieg zabawy: o
Dzieci mierz stan swojego zadowolenia za poragtermo-
metru uczyd”. W zaleznosci od wkasnego nastroju przylepaaj
kropke w odpowiedniej cgsci termometru.




