'L J CENTRUM DOSKONALENIA NAUCZYCIEL| \50/@:0‘
W PILE

dzkofa podstawowa

Kreatywnos¢ oraz innowacyjnosc¢ w
tworzeniu nowych gier i zabaw dla dzieci

Opracowanie - Piotr Bania

Pila 2016



O 00 N O U b~ W N P

Spis gier i zabaw

. Cymbergaj

. Bule indor

. Kregle lekkoatletyczne
. Slizgacz

. Siatkarski znicz

. Dmuchawiec

. Halowy curling

. Berki zadaniowe

. Graw gume



Wstep

Zabawa w zyciu dziecka spetnia bardzo wazing role
i stanowi nieodtgczng, konieczng czes¢ jego rozwoju.
Zapewnia podstawowe potrzeby ruchowe dziecka,
wspomaga rozwoj ukfadu nerwowego, kostno
— miesniowego, ksztattuje @ réwniez  koordynacje
oraz ma wplyw na wspieranie socjalizacyjne.

Nastepstwem zabaw w podzniejszym rozwoju dziecka s3
gry, ktore cechuja sie wiekszg ztozonoscia i s3 wzbogacone
o element wspdtpracy i rywalizacji. Rywalizacja jest
strukturg celdow, w ktdrych ludzie osiggajg swoje korzysci
i s3 czesto ,motorem” wszelkiego rozwoju w zyciu
dorostym. Umiejetnos$c rozumienia zasad i zaleznosci miedzy
nimi w grach ruchowych przyspiesza rozwd@j intelektualny,
doskonali procesy myslowe, wspomaga proces lateralizac;ji.
Wzmaga kreatywnosc i ksztattuje wyobraznie przestrzenna.

Celem podrzednym zabaw i gier ruchowych, ale jakze
waznym jest zachecenie dziecka do aktywnosci ruchowej,
sportowej jak i rekreacyjnej w okresie dorostosci.
Aktywnos¢ ta ma pozytywny wptyw w aspekcie zdrowotnym
poprzez walke z otytoscig i zachowaniem tezyzny fizycznej,
ktora przektada sie na mniejsza mozliwos¢ zachorowan
uktadu krgzenia oraz ukiadu ruchowego. Pozwala na
poprawienie ogdlnej kondycji organizmu majacy wptyw na
opOlznienie procesow starzenia.

Niniejsze opracowanie metodyczne jest skierowane do
nauczycieli wychowania fizycznego majace na celu
wzbogacenie oferty dydaktycznej, programoéw ksztatcenia
uczniow szkoét podstawowych w zakresie kultury fizycznej.
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1) ,Cymbergaj”

— ksztattowanie orientacji przestrzennej, ksztattowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej,
ksztaitowanie ogdlnej koordynacji ruchowej, wzmacnianie koncentracji uwagi

Klasa: I-VI
llo$¢ uczestnikdw: 2 - 6 (1x1, 2x2,3x3)
Przybory: 4 tawki gimnastyczne dtugie, 2 tawki gimnastyczne krétkie, krgzek do floorball

Uczestnicy uktadajg tawki w ksztatt prostokata. Dwie duze tawki z dwoma tawkami matymi
tworzg Sciany boczne, Sciany koricowe i role ,bramek” tworzg dwie tawki duze . tawki obrécone sa
o 90’ blatem do siedzenia do wewnetrznej strony, czyli pola gry. Dwdch uczestnikédw gry siada
skrzyznie naprzeciwko siebie w polu gry plecami do Sciany koncowej w minimalnej odlegtosci od nie;j.
Jeden z zawodnikdw trzyma w rece krazek. Celem zawodnika jest zdobycie punktu przez wyrzut
krazka w taki sposéb by ruchem slizgowym odbit sie od tawki znajdujgcej sie za plecami przeciwnika.
Kragzek moze sie odbija¢ dowolng ilos¢ razy o Sciany boczne, ale moze réwniez byé wykonany
bezposrednio. Przybdr nie moze sie toczy¢, podskakiwaé oraz nie mie¢ kontaktu z podtozem podczas
rzutu. W momencie wyrzutu zawodnik wprowadzajacy krazek do gry jak i bronigcy musza siedzieé
skrzyznie. Po wyrzucie zawodnik bronigcy moze broni¢ swojej ,bramki” catg powierzchnig ciata.
Za kazdg zdobytg ,bramke” uczestnik otrzymuje jeden punkt i zostaje w polu gry na kolejng runde.
Uczestnik przegrany opuszcza pole gry, a za niego wchodzi, kolejny ktory rozpoczyna nowg partie.

Wersja rozbudowana pozwala na stworzenie pola gry o wiekszej powierzchni dla wiekszej

ilosci graczy.




2) ,,Bule Indoor”

— ksztattowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej, wzmacnianie koncentracji uwagi

Klasa: I-VI

llo$¢ uczestnikéw: dowolna

Przybory: 4 — 5 materacéw, 5 tawek gimnastycznych, 3 pitki do hokeja na trawie lub do floorball
ewentualnie piteczek do , rzutu piteczka palantowg”.

Uktadamy materace w ksztatt prostokata i otaczamy tawkami gimnastycznymi blatami
w strone pola gry tak aby stworzy¢ zwartg konstrukcje. Rysujemy na materacach cztery okregi
o réznych wielkosciach, wpisane w siebie. Najmniejszy okrag to 10punktéw nastepny 8punktéw i tak
kolejno nastepne okregi odpowiednio do wielkosci to 6 punktow i 4punkty. W przypadku ustawienia
sie pitki na linii ,czyli granicy pdl przyznawana jest wyzsza wartos¢ pola. Ustalamy linie wyrzutu
w zaleznosci od wieku uczestnikdw. Kazdy uczestnik wykonuje 3 kolejne rzuty po sobie.

1) zdobywa tyle punktéw, w ktérym okregu zatrzymaty sie pitka, po kazdym rzucie pitka jest
zabierana z pola rzutu i punkty sg dodawane.

2) pitki zostajg na polu gry umozliwiajac wybijanie oraz przemieszczanie pitek na pola o wyzszej
i nizszej punktacji. Gre wygrywa osoba, ktéra zdobedzie najwiekszg ilos¢ punktéw zsumowanych

po wszystkich partiach gry.




3), Kregle lekkoatletyczne”
- ksztaftowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej, wzmacnianie koncentracji uwagi

Klasa: I-VI
llo$¢ uczniéw: dowolna
Przybory: 5 pateczek sztafetowych, 1 pitka tenisowa lub do floorball na jednego uczestnika

Uczestnicy zabawy ustawiajg 5 pateczek sztafetowych w ksztatcie tréjkata w uktadzie 1,2,3 na
wyznaczonej linii. W pozycji lezenia, siadu lub stania (do wyboru przez prowadzacego w zaleznosci od
grupy wiekowej) majq za zadanie tak rzuci¢ pitke po podtodze by straci¢ jak najwiekszg ilos¢ , kregli”.
Wyniki poszczegdlnych partii sumuje sie i sg wynikiem koricowym, ktéry jest podstawa do przyznania
miejsc w zabawie.

W przypadku braku wymaganej ilosci pateczek sztafetowych mozna sklei¢ ze sobg dwie rolki
po papierze toaletowym.




4) ,Slizgacz”

— ksztaftowanie sity miesni obreczy barkowej, ksztattowanie koordynacji wzrokowo-ruchowej,
wzmacnianie koncentracji uwagi

Klasy : I-VI
llo$¢ graczy: 2-10
Przybory: 10 krazkéw do floorball, kreda, miara 10m

Wyznaczamy lub rysujemy linie, z ktérej uczniowie bedg wprowadza¢ krazek do gra. Z pozycji lezenia
przodem na wysokosci linii uczestnicy gry majg zadanie po przez pchniecie oburgcz dosung¢ krazek
jak najblizej sciany, ktéra wyznacza nam punkt ,,0”.Po wykonaniu wszystkich pchnie¢, w okreslonej
kolejnosci prowadzacy ocenia, ktéry krazek zatrzymat sie najblizej sciany i ogtasza go zwyciezca.
Krazki mogg sie odbijac¢ od sciany. Dla dzieci starszych mozna gra¢ z mozliwoscig wybijania krgzkow
innym uczestnikom gry (niezalecane dla klas I-111).

1) w grze mozemy przyznawac punkty za wygrane partie

2)przyznawacd litery uktadajace sie w zwycieskie hasto np. KROLEWICZ lub KROLEWNA

3)mierzy¢ i dodawacd odlegtosci od Sciany w centymetrach, wygrywa uczestnik z najmniejszg iloScig
centymetréw-metrow




5) ,,Siatkarski znicz”

— ksztattowanie orientacji przestrzennej, koordynacji wzrokowo-ruchowej, nauka poruszania sie po
boisku oraz zasad gry - rzucanka siatkarska.

Klasa: IV-VI

llo$¢ uczestnikdw: 2-12 (1x1,2x2,3x3,4x4,5%5,6x6)

Przybory: 1 pachotek treningowy dla kazdego uczestnika, woreczek gimnastyczny ,siatka do siatkowki
lub sznurek

Uczestnicy gry ustawiajg sie po dwdch stronach siatki do siatkdéwki zawieszonej na wysokosci
200cm trzymajac pachotek. Nauczyciel okresla pole gry liniami lub znacznikami (linie pola nalezg do
pola gry). Jeden z graczy trzyma woreczek stojac za linig koricowa boiska. Wprowadza worek do gry
rzutem jednorgcz od dotu (zakazana jest inna forma rzutu).Rywale po drugiej stronie siatki majg za
zadanie w taki sposéb sie przemieszcza¢ aby chwytem jednorgcz lub oburacz ztapa¢ woreczek do
wnetrz pachotka treningowego. Po zftapaniu przyboru nalezy wyciggna¢ go i oddac rzut réwniez
sposobem dolnym jednorgcz. Dopuszczalne jest podanie do zawodnika ze swojej druzyny ktéry
rowniez musi ztapaé woreczek do swojego pachotka. W sytuacji kiedy woreczek zatrzyma sie na
krawedzi lub zewnetrznej czesci pachotka nalezy nie uzywajac rgk samemu spowodowac¢ b y wpadt
do $rodka i dopiero po tym mozna wznowic gre.

Druzyna zdobywa punkt gdy:
-woreczek wpadnie bezposrednio w pole gry przeciwnika
-worek odbije sie od pachotka i wpadnie w pole gry
-zostanie ztapany jakgkolwiek czescig ciata
-po odbiciu od pachotka wypadnie za pole gry
-woreczek uderzy w siatke lub jej dotknie
-rzut bedzie wykonany inaczej niz sposobem jednorgcz dolnym
-zawodnik zagrywajacy przekroczy linie koricowg
Zagrywka (wprowadzenie woreczka do gry) odbywa sie w kolejnosci wczesniej ustalonej,
jeden zawodnik nie moze zagrywac 2 razy z rzedu. Druzyna zagrywa tak dtugo jak zdobywa punkty
(tak jak w siatkdwce). Gra odbywa sie do momentu zdobycia przez ktérags druzyne 10punktow.




6) ,,Dmuchawiec”

— ksztattowanie koordynacji, wzmacnianie sity miesni obreczy barkowej, ¢wiczenie pomocnicze
w korekcji wady postawy - plecy okragte oraz koslawos$é kolan.

Klasa: I-VI

llo$¢ uczestnikéw: dowolna

Przybory: tawki gimnastyczne, piteczka do tenisa stotowego, przybory ktére bedg mogty stanowic
przeszkody, kreda, stoper

taczac tawki gimnastyczne tworzymy tor o nieregularnych ksztattach. Tor musi posiada¢ dwie
Sciany boczne uniemozliwiajgce wypadniecie z niego piteczki do tenisa stofowego. W wewnetrznej
jego czesci ustawiamy przeszkody, ktére beda tworzyé zwezenia dla utrudnienia zadania. Zadaniem
uczestnika zabawy jest przetransportowac piteczke sitg wtasnych ptuc poruszajgc sie w podporze
przodem od wczesniej ustalonej linii startu do linii mety. Zabawa odbywa sie na czas, ktéry jest

mierzony za pomoca stopera przez nauczyciela.




7) ,,Halowy Curling”

- ksztattowanie orientacji przestrzennej, koordynacji wzrokowo-ruchowej, wzmacnianie
koncentracji uwagi

Klasa: IV-VI
llo$¢ uczestnikéw: 6
Przybory: kragzek do floorball, kreda

Prowadzgcy rysuje na podtodze dwa okregi wpisane w siebie. Mniejszy ma srednice 40 cm
wiekszy zas 100cm. W odlegtosci 8 -10 m w zaleznosci od wieku uczestnikdow ustalamy linie wyrzutu
kragzka. Koto o mniejszej $rednicy jest oznaczone 10 punktami, wieksze zas 4 punktami. Kazdy
uczestnik posiada krazek, krazki druzyn muszg sie odrdzniac. Pierwszy uczestnik z druzyny ,A” ma za
zadanie w taki sposdb pchnac krazek aby zatrzymat sie jak najblizej najwyzej punktowanego pola lub
utrudni¢ dalszg gre przeciwnikom. Nastepng osobg biorgca udziat w grze jest zawodnik druzyny ,B”,
ktéry ma do wyboru zrobi¢ to samo lub probowac¢ wybi¢ krazek przeciwnikom z punktowanego pola.
Uczestnicy druzyn startujg na przemian. Jezeli pierwszg runde zaczynata druzyna ,A” to kolejng
rozpocznie ,B”. Nalezy zawsze rozgrywac parzystg ilo$¢ rund w meczu. Jezeli krgzek zatrzyma sie na
granicy pdl (linia pola punktowego) zalicza sie wyzszy wynik. Punkty przyznaje sie po wszystkich
6 rzutach. Wygrywa druzyna, ktéra zdobyta wiekszg ilos¢ punktow po przynajmniej dwdch partiach.




8) ,,Berki zadaniowe”

— doskonalenie poznanych elementéw dyscyplin i gier zespotowych

Klasa: IlI-VI
llo$¢ uczniow: dowolna
Przybory: 2 szarfy, 4 materace, 10 pitek do koszykéwki, 10 pitek do siatkéwki

Gimnastyka

Berek goni osoby uciekajgce, dotkniety uczestnik zabawy ma obowigzek przebiec w koto sali
przez wszystkie materace robigc na kazdym przewrét w przdd. Po wykonaniu ostatniego przewrotu
moze wrdci¢ do gry po przez przebiegniecie linii Srodkowe] boiska na druga potowe sali z rekoma
w goérze co Swiadczy o tym iz uczen dopiero wykonat zadanie dodatkowe i nie moze by¢ ztapany
bezposrednio po jego ukonczeniu.

Koszykowka
Berek goni osoby uciekajgce, dotkniety uczestnik zabawy ma obowigzek zabra¢ pitke
z wyznaczonego pola i po dobiegnieciu do kosza:

1)uczniowie mtodsi — bez koztowania, bez rzutu z biegu, pitkami dowolnego rodzaju
2)uczniowie starsi — z koztowanie, po rzucie z biegu, pitkg do koszykdéwki
W przypadku rzutu nietrafionego nalezy wykonywacé go do skutku.

Siatkéwka
Berek goni osoby uciekajgce, dotkniety uczestnik zabawy ma obowigzek zabrac pitke
z wyznaczonego miejsca i odbi¢ sposobem gérnym/ dolnym 10X lub wykona¢ zagrywke przez siatke.




9), Gra w gume”

— ksztaftowanie ogdlnej koordynacji ruchowej, ksztattowanie sity miesni koriczyn dolnych,
ksztaftowanie skocznosci

Klasa: lI-VI
Liczba uczestnikéw: dowolna
Przybory: ,,guma do grania”

Dwadch uczestnikow zabawy staje naprzeciwko siebie w odlegtosci pozwalajgca na sprezystosé
gumy po zatozenie jej na” kostki” nog tak aby stworzy¢ prostokat. Uczniowie ustawiajg sie w
kolejnosci, w ktdrej beda zaliczali kolejne poziomy zabawy. Poziomy gry stanowia figury czyli
kombinacje ruchdw, ktére trzeba wykonac bezbtednie. Poziomoéow jest 12. Uczestnik zabawy ma
prawo do jednej préby podczas trwania , kolejki” zabawy. Uczen, ktéry wykonat zadanie bezbtednie
przechodzi do nastepnego poziomu, zas uczestnicy, ktérym préba nie powiodta sie idg na koniec
rzedu i powtarzajg figure nie zaliczong do skutku. Wygrywa uczestnik lub uczestnicy ktérzy w tej

samej partii zabawy zaliczg dwunasty poziom zabawy.




