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JKreatywny nauczyciel - aktywny i zdrowy uczen”
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Scenariusz jednodniowych warsztatow

Temat: Kreatywne gry zespotowe

Imie i nazwisko prowadzacego: Ryszard Jarzabek

U - Umiejetnosci ruchowe: Uczniowie uczg sie poprzez kreatywne gry i zabawy ptynnego
poruszania sie z pitkg ze zmiang kierunku i tempa biegu, prawidtowo reagowac na
sygnalizacje wzrokowa i dZwiekowq z jednoczesnym rozwigzywaniem zadan zwigzanych z
budowaniem zespotu w tzw. deficycie czasowym, tworzgc w ten sposdb prawidtowe nawyki
ruchowe obowigzujgce w zespotowych grach sportowych.

M - Motoryka: Uczniowie rozwijajg sprawnos¢ fizyczng ogdlng i specjalng w grach
zespotowych z akcentem na koordynacje ruchowg oko, reka, noga plus pitka z jednoczesnym
wzmacnianiem sity mies$niowej tych grup miesniowych, ktére sg odpowiedzialne za
prawidtowg postawe ciafa.

W - Wiedza i zrozumienie: Uczniowie wiedzg, ze poznanie i zrozumienie gry oraz logiczne
postepowanie na boisku pozwoli poczatkujgcym adeptom graé¢ w taki sposéb, by pomyst
byt wazniejszy od sity. Zwiekszajg w ten sposdéb swdj potencjat twdrczy pozwalajacy na
zabawe czy rywalizacje nawet z silniejszymi i wiekszymi. Uczniowie rozumiejg, ze wiedza z
zakresu przepisow i zasad gry oraz ich kreatywne dziatanie jest podstawg rozwoju, dobrej
zabawy oraz czerpania radosci z samej gry.

MP - Motywacja i pewnos¢ siebie: Uczniowie spontanicznie angazujg sie w éwiczenia w
formie gier i zabaw ruchowych przy muzyce zaspakajajgc jednoczesnie potrzeby mézgu w
zakresie nowych wyzwan i umiejetnosci oraz kompetencji ksztattujgc poczucie identyfikacji
z zespotem dajacej bezpieczenstwo w celu panowania nad stresem oraz wzmacniania relacji
i empatii w atmosferze radosci z wtasnego wysitku i pokonywania kolejnych barier.

ZC - Zachowania codzienne: Uczniowie potrafig zaplanowa¢ w czasie wolnym gry i zabawy
ruchowe w plenerze na boiskach trawie czy piasku w tzw. matych grupach angazujac nie
tylko kolezanki i kolegdéw z klasy, ale réwniez rodzine; brata, siostre, mame tate, dziadka czy
babcie.

Segment projektu: nauczyciele Miejsce zaje¢: Hal sportowa, boisko w plenerze np.
wychowania fizycznego na piasku czy trawie
Czas zajec¢ (min.) 45 Liczba ¢w. 16

Na poczatku i na koncu warsztatéw zostanie przeprowadzona ocena kompetencji

Wyposazenie/sprzet: ,reboundery” - Scianki elastyczne — 8 szt., materace — 16 szt., tyczki
8 szt., znaczniki 4 komplety, sprzet nagtasniajgcy do odtwarzania muzyki, obrecze 9 szt.,
woreczki 4x3, pitki do ,,goalchy” 32 szt., mini-pitki recznej 16, frisbee 2x16.
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Cze$¢ wstepna lekcji

Wprowadzenie i motywacja do zaje¢ — przedstawienie celu zaje€ i
motywacja do aktywnego dziatania

Rozgrzewka przy muzyce:

R-1. Uczniowie poruszajg sie w rytm muzyki ze zmiang kierunku i tempa biegu z
pitka trzymang jednoracz nad gtowa szukajac partnera, w momencie znalezienia
partnera, ktéry jest gotowy do wymiany pitki, nastepuje wymiana z
jednoczesnym przedstawieniem sie z imienia, nastepnie biegng do najblizszej
Scianki — reboundera - wykonujac rzut jednoracz i chwyt pitki oburacz itd.

R-1.1. Zabawa jw. tylko w momencie, kiedy partnerzy trzymajg razem 2 pitki
wykonuja wspdlnie obrét o 360° nie zrywajac uchwytu, nastepnie biegng do
scianki i wykonujg rzut z jednoczesnym obrotem o 360° i chwyt pitki itd.

R-1.2. Zabawa jw. tylko juz z podaniem pitek i préba chwytu jednoracz.

R-1.3. Zabawa jw. tylko w momencie, gdy muzyka przestanie gra¢ wszyscy
odktadajg pitki na podtoze i jak najszybciej obiegajg (baz pitki) dowolng Scianke,
nastepnie zbierajg z podtfoza dowolng pitke i prébujg stworzy¢ tzw. gwiazde w
pozycji siad prosty z ramionami i pitkg trzymang oburgcz nad gtowa w trdjkach
plecami do siebie.

R-1.4. Zabawa jw. tylko po zebraniu pitki z podtoza uczestnicy tworza gwiazde w
pozycji lezenie przodem z ramionami wyprostowanymi a pitki dotykaja sie i sg w
powietrzu.

R.1.5. Zabawa jw. tylko po zebraniu pitki zespoty trzyosobowe muszg by¢
koedukacyjne a pozycjg koricowg jest stworzenie gwiazdy w lezeniu tytem z
nogami zgietymi w stawach biodrowych, pitki trzymane nogami w stawach
skokowych.

w

Ad R-1. Zabawa dobywa sie na
potowie boiska do pitki recznej.
W naroznikach ustawione
Scianki elastyczne — reboudery
zabezpieczone z przodu i z tytu
materacami. Zabawa ma na
celu poznanie sie wszystkich
uczestnikéw zabawy z imienia
oraz sprawdzenie (adaptacja)
tzw. ,czucia” pitki i energii
sprezystosci $cianki elastycznej.

Ad R-1.3. Doskonalenie
umiejetnosci btyskawicznego
budowania druzyny
trzyosobowej i wykonania ¢w.
zespotowego ,proste plecy” w
pozycji siedzacej.

Ad R-1.4. Jw. z akcentem na
wzmacnianie miesni grzbietu i
posladkowych.

Czesc gtowna

G-1. ,Ja i Pitka” przy muzyce. Cwiczacy podzieleni na 4 grupy. Kazda grupa
ustawiona w rzedzie przed $ciankg elastyczng. Wszyscy z pitkg do , Goalchy’
wykonuja kolejno w biegu rzut o Scianke elastyczng, chwyt pitki i obiegniecie
stanowiska z krgzeniem RR oraz przewrdt w przdd na materacu z pitkg trzymang
oburacz, powrdt na koniec swojego zespotu itd.

G-1.1. ,Ja i Pitka”. Cw. jw. tylko stopniowo zwiekszamy intensywnos¢ éwiczen
oraz stopien trudnosci np. wykonanie podrzutu pitki przed przewrotem w przéd
i chwyt z powietrza w pozycji wysokiej.

G-1.2. ,Ja pitka + Partner”. Cw. jw. tylko z jedng pitkg na zespét w formie
rywalizacji — , Krol chwytow i podan”. Pierwsza osoba wykonuje tylko rzut o
»rebounder” i jak najszybciej obiega stanowisko i wraca na koniec swojego
rzedu. Druga osoba z rzedu chwyta pitke i rGwniez rzuca o ,,rebounder” i jak
najszybciej obiega stanowisko i wraca na koniec rzedu itd. Osoba, ktéra nie
chwyci pitki lub nie trafi zostaje wyeliminowana. Jezeli w grze zostang juz tylko 2

Ad G-1. Przygotowanie

srodowiska wymuszajacego w
sposOb naturalny poprawng
technike chwytdéw i podan pitki
w ruchu w atrakcyjnej formie
oraz zgodnie z przepisami.
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osoby nie obiega sie stanowiska. Osoby wypadajace z rywalizacji wykonuja
zadania dodatkowe;

- uczg sie zonglerki,

- uczg sie rzucac dyskiem do kosza lub partnera.

G-2. Gra w ,,Tchoukball” z modyfikacjami. Dwa zespoty 3 lub 4 osobowe.
Druzyna posiadajaca pitke stara sie zgodnie z przepisami gry do pitki recznej (3
kroki, 3 sekundy) przetransportowac pitke w poblize dowolnego ,reboundera” i
rzuci¢ w taki sposdb, aby pitka po odbiciu spadta na podtoze w polu gry
(zdobycie pkt). Druzyna przeciwna stara sie chwycic pitke z powietrza tak, aby
nie dotkneta podtoza. Gdy pitka dotknie podtoza druzyna zdobywa pkt. Gra tocz
sie do zdobycie 3 pkt. i jest grg bez kontaktu fizycznego.

G-2.1. Gra ,Tchoukball” jw. tylko z jednoczesng gra w , kétko i krzyzyk”. Gra
konczy sie, gdy jeden z zespotdw ustawi w linii trzy woreczki.

G-2.2. Gra ,Tchoukball” jw. tylko pkt. druzyna zdobywa wéwczas, gdy odbitg
pitke od ,,reboundera” chwyci bezposrednio z powietrza partner z tego samego
zespotu. Gra konczy sie, gdy jeden z zespotéw ustawi w linii trzy woreczki lub
zdobedzie 5 pkt. (co szybciej).

G-3. Gra , Ultimate frisbee” w wersji ,soft-frisbee” i standardowej. Gra
realizowana w matych grupach. Druzyny 3 maksymalnie 4-osobowe.

Doskonalenie prawidtowej
technika przewrotu w przdd.

Ad. G-2.1. Innowacyjny
charakter gry polega na tym, ze
sg 4 bramki — reboundery i
mozna punktowac (rzucac) do
kazdej bramki. Druzyna
atakujaca (z pitka) graw
przewadze, poniewaz jeden
zawodnik druzyny przeciwnej
znajduje sie poza polem gry i
wykonuje zadanie dodatkowe
zwigzane z gra w ,kétko i
krzyzyk” i wraca do gry. Dlatego
druzyna w ataku winna szybko
podjac decyzje o rzucie.

Ad. G-3. Prezentacja gry z
wykorzystaniem , soft-fresbee”
dla poczatkujacych i
standardowej dla os6b
zaawansowanych.

Czes$¢ koncowa

Uspokojenie

K-1. Uspokojenie organizmu w formie luznej rywalizacji zespotowej polegajacej
na takim uderzeniu pitki o ,reboundera” aby wpadta do miski — ksztattowanie
réznicowania kinestetycznego oraz czucia pitki.

K-2. Rzuty dyskami do celu — kosza w formie luznej zabawy.

Podsumowanie najwazniejszych tresci w zakresie W,U,MP. Czego
nowego nauczyliscie sie? Co chcielibyscie powtdrzy¢ w czasie
wolnym, podczas zabaw np. na podwodrku, z rodzicami w

weekend?

Ad. K-1. Zespoty drogg ,,préb i
btedéw” kreatywnie rozwigzuja
problem zwigzany z
ustawieniem ,Reboundera”
(np. jego kata pochylenia,
odlegtos¢ itp), w taki sposdb,
aby pitki odbita trafity do celu.




