Zestaw: Gry i zabawy – „W kręgu zabawy”
-------------------------------------------------------------------------------------------------------

Grupa I

Klasa I

1.  SADZENIE ZIEMNIAKÓW

Ustawienie w rzędzie. Pierwszy zawodnik(czka) trzyma w ręku woreczki, na sygnał biegnie w kierunku półmetka „sadząc” na wcześniej ułożone krążki „ ziemniaki” (woreczki). Następnie obiega półmetek (chorągiewkę) o 360 stopni i wraca na linię startu-mety. Następny zawodnik rusza dopiero po minięciu mety przez jego poprzednika zbiera woreczki z wyznaczonych pól, obiega chorągiewkę i wraca na metę przekazuje woreczki następnemu zawodnikowi. Ostatni zawodnik po minięciu linii mety staje na końcu zespołu.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych ( zwinności, szybkości, koordynacji ruchu)

Funkcja poznawcza – poznanie umiejętności poruszania  na torze z przeszkodami.

Funkcja wychowawcza – uczy zaradności, samodzielności, integracja

Korelacja z innymi przedmiotami – plastyką (kolory woreczków i kółek)

2.  ZBIERANIE PIŁEK

Zbieranie piłek pingpongowych rozsypanych w kole, kwadracie na czas.

Każda drużyna startuje oddzielnie.
Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych ( zwinności, koordynacji ruchu)

Funkcja poznawcza – umiejętność poruszania się przestrzennego

Funkcja wychowawcza – uczy zaradności, samodzielności, integracja

Korelacja z innymi przedmiotami – matematyką (liczenie ilości piłeczek)

3.
SZTAFETA PISANA

   Ustawienie  zespołów w rzędach za linią startu. Na sygnał pierwsi w rzędach biegną do linii mety oddalonej od startu w odległości 15 metrów i piszą kredą pierwszą literę podanego wyrazu (liczba liter musi odpowiadać liczbie członków każdego zespołu). Po napisaniu wracają do linii startu, po czym wybiega następny uczestnik zabawy i pisze następną literę. Zabawa kończy się kiedy ostatni uczestnik zespołu minie linię startu i stanie na końcu zespołu. O zwycięstwie zespołu decyduje to, który zespół szybciej wykonał całe zadanie.

Funkcja kształcąca – rozwijanie szybkości.

Funkcja poznawcza – doskonalenie pisania liter.

Funkcja wychowawcza – dokładne wykonanie zadania, staranne pisanie liter.

Korelacja z innymi przedmiotami – z językiem polskim (staranne pisanie liter mimo współzawodnictwa)

4.     ZBIJANIE CHORĄGIEWEK

   W odległości 2 m od ściany ustawiamy blisko siebie 10 chorągiewek. Uczestnicy podzieleni są na dwa rywalizujące ze sobą zespoły. Jeden zespół ustawia się wzdłuż linii równoległej do rzędu chorągiewek, oddalonej od nich o 15 m. Drugi zespół staje w dowolnym miejscu poza boiskiem. Każdy uczestnik zabawy trzyma w ręku piłeczkę palantową lub woreczek. Na znak prowadzącego uczestnicy stojący wzdłuż linii kolejno rzucają silnie piłeczki lub woreczki, starając się nimi trafić i przewrócić jak największą liczbę chorągiewek. Za każdą przewróconą chorągiewkę zespół otrzymuje 1 pkt. Drugi zespół zbiera piłeczki, ustawia się wzdłuż linii i na dany znak rozpoczyna celowanie do chorągiewek. Zwycięża zespół, którego uczestnicy w trzech kolejnych próbach zdobędą większą liczbę punktów.

Uwaga: jeśli zabawa przeprowadzana jest w sali gimnastycznej to należy na ścianie, za chorągiewkami, oprzeć pionowo materace, by zabezpieczały przed odbijaniem się piłeczek.

Funkcja kształcąca – rozwijanie siły i celności.

Funkcja poznawcza – nauka dodawania.

Funkcja wychowawcza – kształtowanie integracji w grupie.

Korelacja z innymi przedmiotami – z matematyką (liczenie i dodawali liczby trafień). 
5
RYSOWANIE KWIATKA

   P r z e b i e g  z a b a w y. Dwa rzędy o jednakowej liczbie dzieci ustawiają się za linią startu. W odległości 15 m narysowana jest druga linia, za którą dzieci rysują kredą swoje rysunki – kwiatuszki. Na sygnał kolejne dzieci z zespołu wybiegają i rysują swój rysunek. Po przybiegnięciu dziecka na linię startu (mety) wybiega następne dziecko. Po ukończeniu wyścigu ocenia się wartość estetyczną i staranność wykonania rysunku w każdej parze. Dziecko, które wykonało ładniejszy rysunek otrzymuje dla swojego zespołu 1 pkt. Suma punktów za zwycięstwo w biegu całego zespołu i za wykonanie rysunków decyduje o zwycięstwie.

Funkcja kształcąca – kształtowanie szybkości, zwinności i zręczności.

Funkcja poznawcza – nauka rysowania.

Funkcja wychowawcza – kształtowanie staranności i dokładności wykonania pracy.

Korelacja z innymi przedmiotami – z plastyką.
6
TOCZENIE PIŁKI GŁOWĄ

   P r z e b i e g  z a b a w y. Linia startu i półmetka znajdują się w odległości 12 m od siebie. Uczestnicy (dwa rywalizujące zespoły) ustawiają się w rzędzie za linią startu. Na sygnał pierwsi z rzędów wykonują przysiad i na czworakach posuwają się do półmetka uderzając głową toczoną przed sobą piłkę siatkową. Gdy piłka i dziecko przekroczą półmetek, wstają, chwytają piłkę w ręce i biegiem wracają do swojego rzędu. Kładą piłkę przed następnym dzieckiem w swoim rzędzie, które dalej kontynuuje bieg. Wygrywa zespół, który pierwszy ukończył zadanie.

Funkcja kształcąca – kształtowanie prawidłowej postawy ciała i szybkości.

Funkcja poznawcza – 

Funkcja wychowawcza – poprawne wykonanie zadania.

Korelacja z innymi przedmiotami – z wychowaniem zdrowotnym (korekcją postawy ciała).
Klasa II

1.   SZTAFETA ZWINNOŚCIOWA

Ustawienie w rzędzie. Każdy zawodnik wykonuje przeplot przez szarfę (5 m od startu), 3 przeskoki zawrotne w dowolnym miejscu ławeczki (10 m od startu), przeplot przez szarfę (w miejscu 15 m od startu), obiegnięcie półmetka i powrót bez pokonywania przeszkód. Sygnałem startu dla następnego zawodnika jest obiegnięcie chorągiewki swojego zespołu i klaśnięcie w dłoń. Ostatni zawodnik obiega chorągiewkę, swój zespół i ustawia się na początku zespołu.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych ( zwinności, koordynacji ruchu, skoczności)

Funkcja poznawcza – poznanie nowych przyborów

Funkcja wychowawcza – samodzielności, integracja


2.   WYŚCIG NA HULAJNODZE


Ustawienie w rzędach. Każdy zawodnik trzyma w ręku hulajnogę. Na sygnał pierwsi zawodnicy jadą na hulajnodze wyznaczonymi torami do półmetka okrążają go i wracają na linię startu-mety. Ta konkurencja rozgrywana jest cząstkowo każdy zawodnik zdobywa mały pkt. Wygrywa drużyna która zdobyła najwięcej małych pkt.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych ( zwinności, koordynacji ruchu, równowagi)

Funkcja poznawcza – poznanie nowych przyborów i przyrządów

Funkcja wychowawcza – samodzielności, integracja


3. MIJANIE

   Na boisku lub sali wyznacza się trzy równoległe linie poprzeczne oddalone od siebie o 10 m. Dwie zewnętrzne linie są liniami startu, środkowa – linią mety. Dodatkowa linia podłużna dzieli boisko na dwa tory biegowe.  Dwa zespoły ustawiają się w rzędach na przeciwległych liniach zewnętrznych (startowych). Na sygnał prowadzącego kolejni uczestnicy z każdego zespołu wybiegają, starając się jak najszybciej przebiec środkową linię mety. W taki sam sposób biegną na kolejny sygnał następni uczestnicy. Zawodnik, który zadanie to wykona szybciej zdobywa 1 punkt dla swojego zespołu. Wygrywa zespół, którego uczestnicy uzyskają większą liczbę punktów po wykonaniu biegów przez wszystkie pary

Funkcja kształcąca – rozwijanie szybkości i szybkiej reakcji.

Funkcja poznawcza – nauka niskiego startu do biegu.

Funkcja wychowawcza – rozwijanie indywidualnego i zbiorowego współzawodnictwa.

Korelacja z innymi przedmiotami -  z matematyką (nauka dodawania).


4. SZTAFETA JEDNONOGICH

   Dwa zespoły ustawiają się w rzędach za linią startową. Miejsce startu i półmetka dla każdego zespołu oznaczone jest chorągiewkami. Na umówiony sygnał pierwsi gracze z każdego zespołu z pałeczkami sztafetowymi trzymanymi w lewej ręce rozpoczynają skoki na prawej nodze, na półmetku okrążają chorągiewkę i skacząc na lewej nodze zdążają ja najszybciej do swoich rzędów, podając pałeczkę następnemu uczestnikowi. Każdy po ukończeniu skoku staje na końcu swojego rzędu. Sztafetę wygrywa zespół, którego uczestnicy szybciej pokonają skokami na jednej nodze wyznaczone odcinki (np. 10 m).

Funkcja kształcąca – kształtowanie skoczności.

Funkcja poznawcza – zmiana pałeczki sztafetowej.

Funkcja wychowawcza – integracja w zespole.

5
DZIEŃ I NOC

   P r z e b i e g   z a b a w y. Boisko podzielone na dwa równe pola linią środkową i ograniczone liniami końcowymi. Uczestnicy dwu zespołów stoją w szeregach, tyłem do siebie, po dwóch stronach linii środkowej, w odległości ok. 1 metra. Na zawołanie „dzień” lub „noc”, jeden szereg ucieka, a drugi goni i stara się chwycić jak najwięcej uciekających. Goni zawsze szereg wywołany. Jeśli goniącym uda się dotknąć kogokolwiek z uciekających przed linią końcową, podnosi rękę do góry i zdobywają punkt. Punkty liczy prowadzący zabawę (sędzia). Po zakończeniu akcji wszyscy wracają na swoje miejsce i czekają na następne wywołanie akcji. Zwycięża ten zespół, który uzyska większą liczbę punktów. Liczba wywołanych „dni” musi być taka sama jak liczba wywołanych „nocy”.

Funkcja kształcąca – kształtowanie refleksu.

Funkcja poznawcza – 

Funkcja wychowawcza – kształtowanie zasady „fair play”.

Korelacja z innymi przedmiotami – 

6
WYŚCIG PIŁEK W DWUSZEREGU

   P r z e b i e g   z a b a w y. Każdy z rywalizujących zespołów (A i B) staje w dwuszeregu. Dzieci w dwuszeregu ustawiają się twarzą do siebie w odstępie 2 kroków, tak że jeden szereg kryje luki szeregu drugiego. Prawoskrzydłowi w zespołach na sygnał rozpoczynają podawać piłki do pierwszych w drugim szeregu, a ci przekazują piłkę drugim w pierwszym szeregu itd. Wygrywa zespół, którego piłka szybciej odbędzie zygzakowatą drogę od szeregu do szeregu i dotrze na koniec. Ostatnie dziecko podnosi piłkę do góry.

O         O         O         O         O         O         O         O

       A

                          O         O         O         O         O         O         O         O

                                O         O         O         O         O         O         O         O         

        B

                          O         O         O         O         O         O         O         O

Funkcja kształcąca – kształtowanie zręczności.

Funkcja poznawcza – doskonalenie podań i chwytów piłki.

Funkcja wychowawcza – współdziałanie w zespole.

Korelacja z innymi przedmiotami -
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Grupa II
Klasa III

1.   TOCZENIE PIŁKI KOSZYKOWEJ W TUNELU


Ustawienie w rzędzie, pierwszy zawodnik (oznaczony szarfą) stoi przodem lub tyłem do swojego zespołu. Na sygnał, toczy piłkę w tunelu stworzonym przez rozkrok całego zespołu. Ostatni chwyta ją i biegnie do półmetka (20 m). Po obiegnięciu półmetka biegnie do swojego zespołu, obiega chorągiewkę, swój zespół i toczy piłkę w tunelu.

Wyścig kończy zawodnik, który na początku gry pierwszy toczył piłkę (oznakowany), który po obiegnięciu chorągiewki i swojego zespołu ustawia się na początku z piłką w ręku.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych (zwinność, gibkość, celność)

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z wybranych gier

Funkcja wychowawcza – integracja w grupie

2.   WYŚCIG Z JAJKIEM (PIŁKĄ)


Ustawienie w rzędach. Pierwsi zawodnicy mają dużą łyżkę na której znajduje się jajko-piłka, na sygnał idą biegną z piłką na łyżce wyznaczonym torem do półmetka tam kładą łyżkę i piłę na skrzyni i wracają na linię startu-mety. Następny zawodnik z drużyny biegnie do skrzyni bierze łyżkę i piłkę i wraca niosąc piłkę na łyżce na linię startu–mety. Trzeci zawodnik bierze łyżkę i piłkę od swojego poprzednika i jak najszybciej idzie , biegnie do półmetka tam kładzie łyżkę z piłką na skrzyni. I wraca na linię startu- mety. Jeżeli piłka spadnie z łyżki należy się zatrzymać i położyć piłkę na łyżce. Wygrywa zespół który prawidłowo pierwszy pokona z łyżką i piłką tor.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych (zwinność, szybkość, koordynacja, równowaga przestrzenna)

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z wybranych gier

Funkcja wychowawcza – integracja w grupie, radzenie sobie


3. SZTAFETA Z PRZESZKODĄ

Na podłużnym boisku  wyznacza się trzy równoległe linie , odległe od siebie o 20 m. Na liniach zewnętrznych (startu i mety) ustawić należy po 2 chorągiewki (tyle ile jest drużyn) w 1,5 metrowych odstępach. Wzdłuż linii środkowej ułożona jest na stojakach poprzeczka na wysokości 0,6 m. Za poprzeczką leżą materace.

   Drużyny ustawiają się w rzędach za linią startową, każda drużyna za swoją chorągiewką.

   Na sygnał pierwsi z rzędów wybiegają trzymając pałeczkę w lewej ręce, przebiegają przeskakując nad poprzeczką, okrążają chorągiewkę na półmetku,  wracając przebiegają pod poprzeczką i oddają pałeczkę następnemu ze swego rzędu do lewej ręki. Wygrywa zespół, którego wszyscy uczestnicy szybciej przebiegną wyznaczoną drogę.

Funkcja kształcąca – kształtowanie zwinności.
Funkcja poznawcza – nauka podawania pałeczki.

Funkcja wychowawcza – współdziałanie w zespole.

4.  WIELOSKOK

   Miejsce zabawy: boisku o miękkim podłoży lub na chodniku z materaców.

   Przebieg zabawy: uczestnicy dwóch rywalizujących ze sobą zespołów ustawiają się na linii startu i wykonują parami wieloskoki (np. 5 skoków). Pierwsze odbicie wykonuje się obunóż. Zawodnik z pary, który uzyska dalszą odległość w wieloskoku otrzymuje dla swojego zespołu 1 pkt. Wygrywa zespół, którego uczestnicy zdobędą większą liczbę punktów.

Odmiany: wieloskoki można wykonywać na jednej nodze.

Funkcja kształcąca – kształtowanie skoczności.

Funkcja poznawcza – wykonanie odbicia i skoków z miejsca.

Funkcja wychowawcza – współzawodnictwo indywidualne – indywidualny wkład dla powodzenia zespołu.

Korelacja z innymi przedmiotami – 

5
WYŚCIG Z KOZŁOWANIEM PIŁKI

   P r z e b i e   z a b a w y. Dwa rywalizujące zespoły stoją w rzędach za linią startu. W odległości 15 m od linii startu narysowana jest linia półmetka, na której ustawione są dwie chorągiewki.  Pierwsi w zespołach trzymają w rękach piłki. Na sygnał kozłują piłki do chorągiewki i kładą je na podłodze za chorągiewkami, a następnie biegną do linii startu (mety), starając się jak najszybciej dotknąć następnego uczestnika w swoim zespole. Następny gracz biegnie do chorągiewki po piłkę, podnosi ją i wraca kozłując piłkę, a następnie na linii startu przekazuje ją następnemu itd. Wygrywa zespół, który szybciej zakończy wyścig.

Funkcja kształcąca – rozwijanie szybkości i zręczności.

Funkcja poznawcza – doskonalenie prowadzenia piłki kozłowaniem.

Funkcja wychowawcza –podporządkowanie się przepisom gry.

Korelacja z innymi przedmiotami – z wychowaniem społecznym.

6
SKOKI Z MIEJSCA DODAWANE

   P r z e b i e g  z a b a w y. Pierwszy z każdego zespołu skacze obunóż z miejsca na chodnik ustawiony z materaców. Po skoku pierwszego zaznacza się najbliższe miejsce jego lądowania (dotknięcie piętą tej nogi, która pozostała najbardziej w tyle). W tym miejscu następny ustawia palce swych stóp i wykonuje skok itd. W ten sposób każdy zespół dodaje swe skoki. Wygrywa zespół, w którym suma skoków utworzy większą odległość.

Funkcja kształcąca – rozwój skoczności (mocy).

Funkcja poznawcza – doskonalenie dodawania.

Funkcja wychowawcza – uczciwe wykonywanie zadania (skok z najbliższego miejsca lądowania kolegi).

Korelacja z innymi przedmiotami – z matematyką.
Klasa IV

1.   SKOKI I TOCZENIE PIŁKI Z RZUTEM DO KOSZA


Ustawienie w rzędzie. Każdy zawodnik wykonuje bieg z toczeniem równocześnie 2 piłek koszykowych do półmetka. Toczenie rozpoczyna się od położenia piłek na podłożu za linią (nie przed), przez każdego zawodnika. Po obiegnięciu półmetka zawodnik  wrzuca jedną z piłek do kosza do skutku (wys. kosz mini) wraca niosąc piłki a po minięciu mety-startu oddaje piłki następnemu. Ostatni zawodnik po zakończeniu toczenia i rzutu do kosza , biegnie z piłkami do mety.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych (szybkości, zwinności, gibkości, celności, skoczności)

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z wybranych gier

Funkcja wychowawcza – integracja grupowa

2.   SZTAFETA RZUCANA


Ustawienie w rzędzie. Jeden zawodnik z drużyny stoi na półmetku . Nas sygnał pierwszy z rzędu rzuca piłkę do stojącego na półmetku partnera obiega pierwszą chorągiewkę. Otrzymuje piłkę od stojącego na półmetku kozłuje ją slalomem do półmetka tam oddaje piłkę zawodnikowi który stoi na półmetku i zajmuje jego miejsce. Zawodnik z półmetka biegnie na linię startu-mety z piłką przekazuje ją na mecie swojemu partnerowi z zespołu który rzuca ją do półmetka do swojego partnera. Itd. Wygrywa drużyna która pierwsza ukończyła prawidłowo sztafetę.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych ( szybkości, celności, koordynacji ruchów)

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z wybranych gier

Funkcja wychowawcza – praca w grupie, samodyscyplina

3.
WYŚCIGI NUMERÓW PO OBWODZIE KOŁA

   Na obwodzie koła o dowolnej średnicy podzielonego na dwie połowy siadają zawodnicy obydwu współzawodniczących drużyn. Każda drużyna na jednej połowie. Siedzący zwróceni są lewym bokiem do środka koła. Członkowie każdego zespołu w tajemnicy wyznaczają sobie numery (np. od 1 do 10), niezależnie od ustawienia. Prowadzący zabawę wywołuje głośno jeden z numerów i wtedy wywołany „numer” każdego zespołu biegnie po obwodzie koła i siada na swoje miejsce. Zwycięzca otrzymuje 1 pkt. dla swojego zespołu. Wygrywa ten zespół, który zgromadzi większą liczbę punktów.

Uwaga: należy wywołać w dowolnej kolejności każdy numer.

Funkcja kształcąca – kształtowanie spostrzegawczości i szybkości.

Funkcja poznawcza – 

Funkcja wychowawcza – współzawodnictwo indywidualne i grupowe – powodzenie jednostki sukcesem zespołu.

Korelacja z innymi przedmiotami – z matematyką.

4.
CELOWANIE DO KÓŁEK

   Miejsce gry: na boisku lub sali gimnastycznej narysowana jest linia rzutu oznaczona chorągiewkami. W odległości 20 m od linii rzutu na podłożu narysowana jest tarcza składająca się z 3 kółek. Średnica największego koła wynosi 3 m, średniego – 2 m, najmniejszego 1 m. W środku tarczy stoi chorągiewka. Jeden zespół, którego gracze posiadają piłeczki ustawia się za linią rzutu. Członkowie drugiego zespołu zajmują miejsca za tarczą i zbierają rzucane piłeczki. 

   Gracze stojący za linią wykonują kolejno rzuty starając się trafić w tarczę, jak najbliżej chorągiewki. Gdy piłka trafi w najmniejsze kółko, gracz otrzymuje dla swego zespołu 5 pkt., w średnie – 3 pkt., w najmniejsze - tylko 1 pkt. Po zakończeniu rzutów przez wszystkich uczestników zespołu prowadzący podaje liczbę uzyskanych punktów. Gracze przeciwnego zespoły po zebraniu wszystkich piłek stają za linią rzutu i rozpoczynają kolejno rzutu do tarczy. Wygrywa zespół, który uzyskał największą liczbę punktów w całej grze. Liczyć powinni wszyscy członkowie zespołu. 

   Odmiana gry: każdy uczestnik może rzucać jedną lub trzema piłeczkami.

Funkcja kształcąca – kształtowanie celności.

Funkcja poznawcza – doskonalenie dodawania.

Funkcja wychowawcza – integracja grupowa.

Korelacja z innymi przedmiotami – z matematyką.

5
WYŚCIG SPĘTANYCH  PAR

   P r z e b i e g   z a b a w y. Uczestnicy z dwóch zespołów stoją parami obok siebie ze związanymi w kostkach wewnętrznymi nogami. Na sygnał starają się jak najszybciej przebiec do półmetka oddalonego o 15 metrów od linii startu, zawracają i biegną do linii startu (mety), gdy ją miną wybiegają następne spętane pary w zespole. Wygrywa zespół, którego ostatnia para szybciej zakończy wyścig.

Funkcja kształcąca – kształtowanie koordynacji ruchu i dostosowania ruchów własnych do ruchów partnera.

Funkcja poznawcza – 

Funkcja wychowawcza – współdziałanie w parze.

6
WYŚCIG TACZEK

   P r z e b i e g   z a b a w y. Obydwa zespołu stoją w parach za linią stary, która jest jednocześnie linią mety. Pierwszy z pary wykonuje podpór na linii startu i podaje nogi swemu współćwiczącemu, który mocno je obejmuje za uda (pary tworzy „taczki”). Na sygnał, pierwsze „taczki” ruszają do półmetka oddalonego o 10 m od linii startu. Za linią następuje zmiana ról i marsz do mety (linii startu), a po jej przekroczeniu startuje następna „taczka”. Zwycięża ten zespół, którego ostatnia „taczka” szybciej przejdzie linię mety.

Funkcja kształcąca – rozwój siły mięśni ramion i tułowia.

Funkcja poznawcza – 

Funkcja wychowawcza – współdziałanie w parach.

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Grupa III

Klasa V

1.   TOR PRZESZKÓD


Ustawienie w rzędzie. Każdy zawodnik po sygnale biegnie do półmetka po drodze przebiegają skrzynię wzdłuż, przewrót w przód na materacu, przechodzą pod płotkiem, obiegają półmetek i wracają na linię mety. Po minięciu linii mety startuje następny zawodnik.

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych (zwinność, skoczność, wytrzymałość, gibkość) 

Funkcja wychowawcza – samodyscyplina, praca w grupie

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z poszczególnych dyscyplin

2.   SZTAFETA WIELOCZYNNOŚCIOWA


Ustawienie w rzędzie. Na sygnał każda zmiana wykonuje inne zadanie.

1 zmiana przenosi dwie piłki lekarskie,

2 zmiana prowadzi piłkę nogą,

3 zmiana biegnie i przechodzi pod płotkiem,

4 zmiana prowadzi piłkę laską,

5 zmiana biegnie  po drodze jeden przewrót,

6 zmiana porusza się w podporze tyłem.

7 zmiana kozłowanie piłki koszowej,

8 zmiana jazda slalomem na hulajnodze,

Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych (zwinność, skoczność, wytrzymałość, gibkość, szybkość) 

Funkcja wychowawcza – samodyscyplina, praca w grupie

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z poszczególnych dyscyplin

3
SZTAFETA PO OBWODZIE KOŁA

   Na sali gimnastycznej lub na boisku narysowane są dwa koła tworzące okrągły tor biegowy o szerokości 1,5 m. Średnica mniejszego koła wynosi 15 m. (w zależności od wielkości sali gimnastycznej). Uczestnicy tworzą twa zespoły oznaczone szarfami o dwu różnych kolorach. Zespoły ustawiają się po przeciwnych stronach koła wzdłuż linii średnicy w ten sposób, że dwie równe grupy każdego zespołu stają po obu stronach koła. 

   Przebieg sztafety: na sygnał pierwsi zawodnicy z każdego zespołu (A i B) rozpoczynają bieg z pałeczką w lewej ręce. Gdy zbliża się do miejsca startu, na tor wychodzi następny zawodnik z zespołu stojący po drugiej stronie toru, odbiera pałeczkę do prawej ręki i kontynuuje bieg. Po odbiór pałeczki wychodzą zawodnicy raz z lewej, raz z prawej strony toru. Mijanie przeciwnika może nastąpić tylko z prawej (zewnętrznej) strony. Wygrywa zespół, którego uczestnicy szybciej przeniosą pałeczkę do mety. 

   Uwaga: jeśli pałeczka upadnie podczas biegu, podnieść ją może tylko ten, kto ją upuścił,

                                                                       A *****




                                                                   +++++ B

Funkcja kształcąca – rozwój szybkości.

Funkcja poznawcza – nauka zmiany pałeczki sztafetowej.

Funkcja wychowawcza – współdziałanie w zespole.

4
PIŁKA PONAD SIATKĄ

   Każdy zespół ustawia się w rzędzie za linią rzutów oddaloną 3 m przed rozciągniętą siatką (na wysokości ok. 2 m). Drużyny stają po tej samej stronie siatki. Przed pierwszym zawodnikiem każdego zespołu leży piłka do siatkówki. Na sygnał prowadzącego, pierwszy uczestnik każdego zespołu podnosi piłkę z ziemi i w dowolny sposób przerzuca ją ponad siatką na drugą stronę. Przebiega pod siatką i gdy piłka spadnie na podłogę podnosi ją, podrzuca i odbija, jak w siatkówce z powrotem na drugą stronę siatki do następnego uczestnika zespołu. Po dwukrotnym przerzuceniu i odbiciu piłki ponad siatką gracz wraca na koniec swojego rzędu. Jeśli za pierwszym rzutem piłka nie przejdzie ponad siatką gracz ponawia próbę aż do skutku. Wygrywa zespół, który szybciej wykona zadanie.

Funkcja kształcąca – rozwijanie siły rzutu i zwinności.

Funkcja poznawcza – nauka rzutu ponad siatką.

Funkcja wychowawcza – współdziałanie w zespole.

Korelacja z innymi przedmiotami 
5
WYŚCIG NA BECZKACH *
   P r z y b o r y. Dwie beczki plastikowe lub metalowe.

   P r z e b i e g   z a b a w y. Na linii startu przed każdym zespołem stojącym w rzędzie ustawiona jest beczka. Pierwszy z każdego rzędu wchodzi na beczkę i toczy ją stopami, utrzymując równowagę. Każdy, kto osiągnie metę oddaloną o 15-20 metrów od startu, zeskakuje z beczki i toczy ją rękoma na linię startu, gdzie przekazuje beczkę i pomaga na nią wejść następnemu ze swojego zespołu, który wykonuje podobne zadanie itd. Wyścig wygrywa ten zespół, którego uczestnicy odbyli bieg w najkrótszym czasie.

Funkcja kształcąca – kształtowanie równowagi.

Funkcja poznawcza – jak przechowywano w dawnych czasach artykuły żywnościowe.

Funkcja wychowawcza – pomoc koledze w wykonaniu wspólnego zadania.

Korelacja z innymi przedmiotami – z nauką historii

* W przypadku, gdy beczki okażą się trudno osiągalne zabawę można przeprowadzić na dużych piłkach lekarskich

6
WYŚCIG Z  PRZEWROTEM I  RZUTEM  PIŁKI  DO  KOSZA  LUB  DO  CELU

   P r z e b i e g   w y ś c i g u. Rywalizujące zespoły ustawione są w rzędzie na linii startu. Na sygnał, pierwsi z każdego zespołu biegną do piłki ustawionej na linii półmetka i kilka kroków przed nią wykonują przewrót w przód na ustawionym materacu, następnie chwyta piłkę i wykonuje rzut do kosza lub do obręczy zawieszonej na ścianie. Po wykonaniu tego zadania kładzie piłkę na swoje miejsce i biegnie szybko do linii startu (mety). Po przebiegnięciu tej linii wybiega następny z zespołu, który odbywa bieg w ten sam sposób. Na powodzenie zespołu składa się szybkość wykonania zadania i celność rzutów. Wygrywa ten zespół, który szybciej wykonał zadanie (1 pkt.) i który miał więcej rzutów celnych (1 pkt.).

Funkcja kształcąca – kształtowanie zwinności i celności rzutów.

Funkcja poznawcza – doskonalenie umiejętności rzutu do kosza i przewrotu w przód.

Funkcja wychowawcza – powodzenie jednostki we współzawodnictwie zespołowym.

Klasa VI

1.   TOR PRZESZKÓD Z PIŁKAMI


Ustawienie w rzędzie. Każdy zawodnik po sygnale kozłując piłkę do pili ręcznej slalomem pokonuje chorągiewki. Przy skrzyni ustawionej wzdłuż wrzuca piłkę do kosza i biegnie do materaca wykonuje przewrót w tył następnie wrzuca piłkę do kosza ustawionego na półmetku. Wraca do skrzyni wyjmuje piłkę z kosza  staje na skrzyni i  rzuca piłkę do następnego z drużyny, który startuje. Konkurencja kończy się gdy ostatni zawodnik znajdzie się na skrzyni.
Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych ( skoczność, celność, koordynacja, szybkość, siła)

Funkcja wychowawcza – samodyscyplina, praca w grupie

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z wybranych dyscyplin

2.   Mini gra – siatkówka


Podział przez losowanie par. Gra do 5 pkt. (każda piłka to punkt).                                                                                                                    
Drużyny 3 osobowe. Wygrani grają o 1 miejsce a przegrani z eliminacji o 3 miejsce.

 Funkcja kształcąca – rozwijanie zdolności motorycznych ( skoczność, celność, koordynacja, szybkość, siła)

Funkcja wychowawcza – samodyscyplina, praca w grupie

Funkcja poznawcza – poznawanie elementów technicznych z wybranych dyscyplin

3
CELOWANIE NA CZAS

   Po ścianą w dwóch rzędach ustawionych jest 10-12 chorągiewek. W odległości 15 m od chorągiewek narysowana jest linia rzutu. Gracze jednego zespołu z piłeczkami palantowymi lub woreczkami ustawiają się wzdłuż linii rzutu. Drugi zespół staje z boku boiska.

   Na sygnał prowadzącego, zawodnicy stojący wzdłuż linii rzutu wyrzucają silnie piłeczki, starając się trafić i przewrócić jak najwięcej chorągiewek. Po wyrzuceniu wszystkich piłeczek do chorągiewek zawodnicy biegną po nie, ustawiają się szybko na linii i rozpoczynają drugą kolejkę rzutów do stojących jeszcze chorągiewek. Jeden zespół ma do dyspozycji 2 minuty, w czasie których stara się przewrócić jak najwięcej chorągiewek. Po  dwóch minutach zespoły zmieniają się. Wygrywa zespół, którego gracze w ciągu 2 minut przewrócili więcej chorągiewek.

Funkcja kształcąca – kształtowane celności, szybkości, zwinności i siły.

Funkcja poznawcza – nauka rzutu.

Funkcja kształcąca – współdziałanie w zespole, przestrzeganie ustalonych przepisów.

4
WYŚCIG KANGURÓW

   Na sali gimnastycznej rysuje się dwie równoległe linie oddalone od siebie o ok. 7 m. Jedna z nich jest linią startu i mety, druga – półmetkiem. Między liniami ustawionych jest 6 ławeczek gimnastycznych w odległości 1 m jedna od drugiej, a na linii półmetka i startu  - chorągiewki. Obydwa zespoły ustawiają się w rzędach na linii startu.

   Na sygnał pierwsi uczestnicy z każdego zespołu, stojący na linii startowej, wykonują przeskoki obunóż przez ławeczki. Na półmetku okrążają chorągiewkę i w ten sam sposób skacząc starają się jak najszybciej przejść linię mety. Gracz, który szybciej przejdzie linię mety zdobywa 1 punkt dla swego zespołu. Wygrywa ten zespół, który zdobędzie większą liczbę punktów. 

   Odmiana: po przekroczeniu linii mety wybiega drugi uczestnik zespołu i tak dalej aż do zakończenia wyścigu. Zwycięża ten zespół, który szybciej przebiegnie tor przeszkód.

Zamiast ławeczek można użyć piłek lekarskich lub płotków (76,2 cm).

Funkcja kształcąca – kształtowanie skoczności.

Funkcja poznawcza – doskonalenie skoku obunóż.

Funkcja wychowawcza – współdziałanie w zespole.

5
WYŚCIGI  W  WORKACH  Z  POKONYWANIEM  PRZESZKODY

   P r z e b i e g   w y ś c i g u. Zespoły ustawiają się w rzędach na linii startu. Wszyscy wchodzą do worków, które przewiązują na wysokości bioder, aby nie spadły. Na sygnał startera, pierwsi z zespołu biegną do linii mety oddalonej o 15-20 metrów, na której ustawiona jest chorągiewka. Po drodze pokonują w dowolny sposób ustawioną w połowie dystansu przeszkodę, np. 2 części skrzyni. Po dotknięciu chorągiewki na mecie wyrusza następny zawodnik z zespołu. Wygrywa ten zespół, którego zawodnicy kolejno pokonają dystans i ustawią się na linii mety.

Funkcja kształcąca – kształtowanie ogólnej sprawności fizycznej.

Funkcja poznawcza – Zachowanie się w trudnych warunkach.

Funkcja wychowawcza – przestrzeganie przepisów gry.

6
WYŚCIG  NA  SZCZUDŁACH

   P r z e b i e g   w y ś c i g u. Dwa rywalizujące zespoły dzielą się na dwie równe rzędy i ustawiają za liniami oddalonymi od siebie o 15 metrów (jedna na linii startu, a druga na linii mety). Na sygnał startera, pierwszy z każdego zespołu wskakuje na szczudła i stara się jak najszybciej dostać za linię mety. Każdy, kto osiągnie metę, zeskakuje ze szczudeł i oddaje je pierwszemu z rzędu z naprzeciwka, który na szczudłach odbywa bieg w przeciwnym kierunku i po dojściu do linii oddaje następnemu. Wyścig wygrywa ten zespół, w którym wszyscy ukończą bieg bezbłędnie i najszybciej.

   U w a g a: kto spadnie ze szczudeł, ma prawo wejść na nie w miejscu upadku i kontynuować bieg.

Funkcja kształcąca – kształtowanie równowagi.

Funkcja poznawcza – nauka (doskonalenie) chodzenia na szczudłach.

Funkcja wychowawcza – pomoc koledze w czasie startu.

-------------------------------------------------------------------------------------------------------
Grupa IV

Rodzice + dzieci
1.   TOR PRZESZKÓD


Ustawienie w rzędach. Pierwsze startują dziecko z gr. I potem mama i tata itd. (dziecko, mama, tata). Pierwszy zawodnik z drużyny (dziecko) po sygnale biegnie do szarfy przechodzi ją w dowolny sposób, biegnie do chorągiewki obiega ją i wraca do mety. Następnie startuje mama która musi przeskoczyć przez skakankę min 5 razy do chorągiewki, obiega ją i przebiega po skrzyni ustawionej wzdłuż, obiega chorągiewkę i wraca na linię startu. Następnie startuje tata który pokonuje dystans do pierwszej chorągiewki w skokach obunóż, obiega chorągiewkę przebiega skrzynię ustawioną wzdłuż dobiega do chorągiewki obiega ją, bierze piłkę do koszykówki i wykonuje rzut do kosza do skutku kładzie piłkę w koszu i wraca na linię startu gdzie startuje dziecko z II gr. itd. Konkurencję kończy Rodzic z gr III.

Z podanych powyżej Konkurencji do jednego turnieju były wybierane po dwie zabawy/gry (razem 13 zabaw).
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