Temat: Piraci- wyprawa po skarb- zabawy ruchowe

Lekcja przeznaczona dla uczniów klasy III i IV (zajęcia łączone)
Cele:
• przezwyciężenie strachu i wstydu przed grupą,
• odkrywanie nowych, własnych możliwości ruchowych,
• budowanie poczucia bezpieczeństwa poprzez wprowadzanie dobrej atmosfery, życzliwości     i zaufania,
• rozwijanie inwencji twórczej,
• wprowadzanie dzieci w świat fantazji,
• rozwijanie wszechstronnej stymulacji dzieci poprzez połączenie wrażeń ruchowych, słuchowych i dotykowych.

Zadania szczegółowe:
Postawy (usamodzielnienie ucznia):
- kształtowanie umiejętności współpracy w zespole
- kształtowanie umiejętności przestrzegania zasad

Umiejętności – uczeń potrafi:
-wykonać zadania ruchowe zgodne z poleceniami nauczyciela
- wykonać skok obunóż przez przeszkody,
- rzucić piłkę do celu

- pokonywać przeszkody

Wiadomości:
- zna zasady kulturalnego uczestnictwa w różnych zabawach i grach ruchowych

Zdolności motoryczne:
- kształtuje szybkość, koordynację wzrokowo – ruchową, skoczność, siłę, wytrzymałość

Metody realizacji zadań ruchowych:
- pogadanka, zabawowo – klasyczna, zadaniowa, bezpośredniej celowości ruch

Formy organizacji lekcji:
- szereg, luźna gromadka, indywidualna, zespołowa

Pomoce dydaktyczne:
- własnoręcznie przygotowana plansza do gry, pionki(piłki wypełnione piaskiem lub woreczki), duża kostka do gry
- Piłki: do piłki ręcznej, do koszykówki, 2 piłki 1kg, duża piłka gimnastyczna, piłka gimnastyczna do skakania

- koła hula-hop (2), ławeczka gimnastyczna, szarfy (10), pachołki, drabinki, 2 platformy na kółkach, skakanki(2), chusty na głowę.
Przebieg lekcji:

1. Czynności organizacyjne. Nauczyciel wprowadza dzieci w świat piratów. Podczas zbiórki wykonujemy musztrę na statku pirackim. Dzieci odliczając dodają okrzyk: „arrr!”. Wszyscy zakładają na głowy chusty pirackie.

2. Rozgrzewka:

Dzieci ułożone w luźnej rozsypce. Nauczyciel opowiada historię ilustrowana ruchem.
Załoga statku pirackiego płynie statkiem (wiosłujemy). Nagle wypatrzyli wyspę. To wyspa skarbów! Piraci wskoczyli do wody, aby jak najszybciej do niej dopłynąć.(płyną kraulem, na plecach, stylem klasycznym, delfinem. Zauważyli rekina (przyśpieszają), ale na szczęście udało im się dopłynąć do brzegu. Wyciągnęli mapę. Trzeba iść przez las (idą), ale każdy chce być najszybszy (biegną). Przeskakiwali przez zwalone drzewa, czołgali się w błocie. Ze zmęczenia zgłodnieli, na szczęście znaleźli bananowca i mogli pozbierać banany (skaczą wysoko). Ruszyli w dalszą drogę. Nagle zza drzew wyszła druga grupa piratów- rozpętała się walka (dzieci udają że walczą)Wygrali!(radość) W końcu bardzo zmęczeni dotarli do miejsca, gdzie na mapie miał być ukryty skarb. Wykopali skrzynię (kopią łopatą) a w niej... kolejna mapa.
3. Nauczyciel wyjaśnia zasady gry planszowej.

- uczniowie zostają podzielenia na dwie grupy

- przedstawiciele każdej grupy wykonują rzut kostką i przesuwają pionek na odpowiednie pole, po czym wykonują zadania z pól.

Lekcja przebiega nadal w konwencji poszukiwania skarbu, wyprawy po skarb.

Zwycięża drużyna, która najszybciej dojdzie do pola oznaczonego X. 

Nagrodą  są jabłka czyli symbol zdrowia.

Zadania dla uczniów:

WYZWANIE RZUCANIE- grupa układa się w koło, uczniowie muszą wykonać 20 celnych podań piłką do piłki ręcznej. Jeżeli im się to nie uda cofają pionek o 1 pole i wykonują zadanie dodatkowe.
RZUĆ DO CELU PRZYJACIELU- wersja I - uczniowie próbują trafić piłką do położonego kółka hula hop, tyle razy, ilu jest członków grupy. Wersja II- piłką próbują strącić 1kg piłkę lekarską ułożoną na ławeczce ( musi się udać połowie grupy). Jeśli nie wykonają zadania cofają pionek o 1 pole i wykonują zadanie dodatkowe.
ZBIERAJ KOSZE JAGÓD- drużyna ma trafić do kosza tyle razy ilu jest członków
MOST ZWODZONY- cała drużyna ustawia się w podporze przy drabinkach, nogi opierając na 3 szczebelku. Każdy musi przeczołgać się pod takim „mostem” 

WYŚCIGI ŁODZI- jedno dziecko klęczy na platformie z kółkami trzymając w dłoniach skakankę. Drugie musi przeciągnąć je do pachołka. Tam następuje zmiana. Wszyscy członkowie drużyny muszą pokonać trasę.
KANGUREM PRZEZ LAS- Skoki na piłce gimnastycznej lub bez piłki na określonej trasie.
UNIKAJ- zabawa sterowana przez nauczyciela lub uczniów grupy przeciwnej. Kiedy pada polecenie góra- drużyna skacze , na polecenie dół- drużyna kuca. Dozowanie- 10 poleceń
TUNELEM PRZEZ GÓRĘ- Uczniowie ustawiają się w rzędzie w rozkroku. Każdy musi przeczołgać się pomiędzy nogami kolegów.
ZERWIJ KOKOSA- uczniowie wspinają się na drabinki i odwiązują szarfy zawiązane na najwyższym szczebelku
WISZĄCA DŻUNGLA- wszyscy członkowie drużyny wykonują zwis na drabinkach, drużyna przeciwna liczy do 10
OMIŃ KŁODĘ- uczniowie wykonują przeskoki zawrotne przez ławeczkę
TOCZĄCE SIĘ KAMIENIE- uczniowie toczą piłkę po określonym torze: może to być piłka do koszykówki, duża piłka gimnastyczna, piłka kilogramowa lub cięższa, można toczyć rękami lub popychać głową.
4. Podsumowanie lekcji:

Nauczyciel przypomina, że dawniej żeglarze i piraci często chorowali na szkorbut, który był wynikiem braku witamin. Uświadamia konieczność zdrowego odżywiania dla zachowania siły, dobrego samopoczucia i sprawności organizmu.

Lekcja zakończona pirackim okrzykiem „ czołem grupa- arrrr”

