KONSPEKT NA WARSZTATY METODYCZNO - SZKOLENIOWE

NAUCZYCIELI EDUKACJI WCZESNOSZKOLNEJ

Temat: Zabawy i gry ruchowe z wykorzystaniem przyborow gimnastycznych.

Cele gléwne lekcji w zakresie:
1. Umiejetnosci: poprawnos¢ wykonywania ¢wiczen doskonalacych elementy techniki,
2. Motorycznosci: ksztalttowanie szybkosci reakcji, szybkosci, orientacji, koordynacji ruchowe;j.
3. WiadomoSci: znajomos¢ pojecia szybkos¢ reakc;i.
4. Wychowania: samokontrola podczas ¢wiczen i wspdtdziatanie w zespole.

Metody realizacji zadan ruchowych: zabawowa klasyczna, nasladowcza Scista, zadaniowa $cista,

Klasa: I-I1I SP,

Czas trwania: 45 minut,
Miejsce ¢wiczen: sala gimnastyczna,
Przybory: szarfy gimnastyczne 20szt., taweczki gimnastyczne 4 szt., hula- hop 4 szt., woreczki

gimnastyczne 10szt.

Prowadzacy: Anna Adamiak

Tok lekcji Zadania szczegélowe Czas Uwagi
w metodyczno -
min. organizacyjne
Zorganizowanie grupy |l. Zbiodrka ¢wiczacych. — Ustawienie grupy
1 sprawdzenie 2. Powitanie. 2 W szeregu,
gotowosci do zajec 3. Sprawdzenie obecnosci —  powitanie okrzykiem,
1 przygotowania do zajeg¢ — kontrola wzrokowa stroju
1 obuwia sportowego
Motywacja uczniow 1. Podanie tematu i zadan lekcji.
do zaje¢ 2. Motywowanie uczniow do
aktywnego udzialu 6 | Metoda zabawowa klasyczna
w ¢wiczeniach.
3. Zabawa ozywiajaca ,,Ogonki”
Rozgrzewka, Rozgrzewka ogélnorozwojowa z
profilaktyka, rozwoj elementami ksztattowania szybko$ci 6 | Metoda nasladowcza $cista
psychomotoryki reakcji. Cwiczenia demonstruje
nauczyciel
Ksztattowanie 1. ,,Psy i koty” — uczniowie
umiej¢tnosci i podzieleni na dwie grupy
dOSkonalreI}ie ustawiajg si¢ na Srodku sali
SPrawnosci. plecami do siebie (odlegtos¢ od
siebic 1m), ka;dy ? I.JCZIlIOW ma 5 | Metoda zadaniowa Scista
za spodenkami wlozong szarfe.
Prowadzacy wypowiada stowa
,psy” lub ,koty”. Jezeli powie
»psy”’, wszyscy z druzyny o tej
nazwie uciekaja, za$ druzyna
,,Koty” ma za zadanie ich gonic.
2. ,Wiewiorki w  dziupli”
Ulozone szarfy — to dziuple dla
wiewiorek. W kazdej dziupli
3 | Metoda zadaniowa $cista

jedna wiewiorka (dziecko). Na
sygnatl ,,Wiewiorki z dziupli” —
dzieci biegaja swobodnie z dala




od dziupli. Na zawotlanie
,Wiewiorki do dziupli” — kazda
wiewiorka wskakuje do
najblizszej dziupli 1 przysiada.
Odmiana tej zabawy — to dziupli
jest o jedng mniej niz
wiewiorek.

3. ,,Nad, pod, pomi¢dzy, dookota”
— uczniowie dobrani w grupy 3
osobowe. Para trzyma dwie
szarfy, na hasto nauczyciela
,shad, pod pomiedzy” 3 z
uczniow musi tak pokonad
szarfy.

4. ,Celni i1 szybcy” - na linii
srodkowej boiska leza cztery
hula-hop, cztery druzyny po 4
osoby stoja po przeciwnych
stronach, taweczka mozna
zaznaczy¢ lini¢ rzutu. Na sygnat
startera zawodnicy po kolei
rzucaja woreczkiem do hula-
hop. Jesli trafig, to obiegaja

baze przeciwnikow
i biegna do swojej; 1 tak do
momentu, az WSZYSCY

zawodnicy zespolu znajda si¢
na bazie. Wygrywa najszybszy
zespot.

5. Zabawa polegajaca na
szybkosci reakcji. Uczniowie w
siadzie  skrzyznym  siedza
naprzeciwko siebie pomigdzy
nimi  woreczek. Nauczyciel
mowi hasta: Glowa, ramiona,
uszy, boczki, na  hasto
,woreczek” muszg zabra¢ go
jak najszybcie;.

Metoda zadaniowa

Metoda zadaniowa

Metoda zadaniowa Scista

Uspokojenie Marsz po wyznaczonym przez Zadaniowa Scista
organizmu nauczyciela kolorowych liniach

Czynnosci 1. Przejécie marszem do zbiorki, Wyznaczenie uczniowie
organizacyjno - 2. Pozegnanie z grupa pomagaja w schowaniu
porzadkowe sprzgtu sportowego.

Ustawienie w szeregu.
Pozegnanie okrzykiem




