Scenariusz pozalekcyjnycyh zaje¢ ruchowych
Autor: Katarzyna Smolczyk

Temat zajec: Morska wyprawa

Cele:

e integracja uczestnikow spotkania;

e aktywnos¢ ruchowa przez zabawg;

e uczenie wspotpracy.
Czas: 90 minut
Materialy: odtwarzacz CD + plyta, gazety czarno-biate, tasma malarska, patyk ze zrolowane;j
gazety, chustki tiulowe, chusta animacyjna, 3 szt. hula-hop,
Fabula zabawy polega na opowiadaniu o przygotowaniu uczestnikow do morskiej wyprawy,
1- korowod - ruszamy na statek, 2- rozgrzewka marynarzy, 3- zanim wejdziemy na statek -
sprawdzian z reagowania na sygnaly, 4 - wzajemna znajomo$¢ marynarzy, 5 - zabezpieczenie
kot ratunkowych, 6 - rado$¢ na statku, 7 - na statku, ale burza zniszczyta nasz okret, 8 -
budujemy tratwy, 9 - marynarze si¢ i poddajg i nawet tu $piewaja, 10 - obrona swojego
mienia, 11 - gromadzenie amunicji, 12 - szorowanie okr¢tu, 13 - sktadanie zagli, 14 -
wptywanie do portu.

Przebieg zajec:

1. Wejscie do sali zabaw korowodem trzymajac si¢ za rece:
Muzyka: ABBA “Does your mother know”.

2. Narozgrzewke: Taniec "Leander". Uktad wg wskazdwek prowadzacego.
Muzyka: Leander".

3. Zabawa pojazdy wodne:

Kazdy z uczestnikdw otrzymuje szarfe, staje w jej Srodku. Prowadzacy informuje, ze
kazdy kolor szarfy to inny pojazd wodny: kajak, zaglowka, tratwa, tratowiec, itp...

Na wezwanie prowadzacego np. "kajak" port zmieniajg kajaki - czyli wyskakujg ze swojej
szarfy 1 szukaja nowej, ktorg kto$ tez opuscit, na wezwanie "burza" wszystkie wodne
pojazdy szukaja nowego portu.

4. Uczestnicy siedza w kregu - kazdy przypomina swoje imig, przy powtarzajacych si¢
imionach ustalenie sposobu wywotania: Julia, Julka, Juleczka, itp. W §rodku stoi jedna
osoba. Kto$ z kregu zaczyna, méwiac czyjes$ imi¢. Osoba wywotana szybko musi
wymieni¢ imi¢ kogo$ innego, zanim osoba w $rodku dotknie jg rolkg gazety. Jesli jej si¢ to
uda, gra trwa dalej, jesli nie, ona wchodzi do srodka.

5. Zabawa wybierzemy si¢ w podroz, wigc nalezy dobrze si¢ zabezpieczy¢. 3 kota ratunkowe
- hula - hopy. Rece splecione i wedrujace obrecze po kole.

Muzyka: "Circassian circle".

6. Marynarze lubig si¢ bawic.
Muzyka "Bedzie si¢ dziato".

7. Zabawa "Burza" - uczestnicy tworzg grupy 3 - osobowe, dwie osoby trzymajg si¢ za rece
(okret), trzecia stoi w srodku (marynarz). Prowadzacy wydaje komendy: okret - marynarze



stojg nieruchomo, okret szuka nowego marynarza, marynarz - okrety stojg nieruchomo,
marynarze zmieniaja okrety, burza - wszyscy zmieniajg si¢ miejscami.

8. Budowanie kilku tratw z gazet i taSmy malarskiej, budowanie tratwy - tak, aby wszyscy
zmiescili si¢ na tratwie. Powstanie przynajmniej 4 tratw.

Muzyka: Piraci z Karaibow.

9. Kazda grupa siada na swojej tratwie. Wszyscy uczestnicy uczg si¢ piosenki: "Papuga
kolorowa". Otrzymuja rowniez swoje stowo, ktorym zaczyna wyspiewywac piosenke na
wezwanie prowadzgcego.

Muzyka: Papuga.

10. Kazdy marynarz musi by¢ przygotowany do obrony wlasnego mienia - zrobienie kul
armatnich ZAMIENIAMY TRATWE NA KULE ARMATNIE - ¢wiczenia bitewne -
rzucanie kulami armatnimi, ¢wiczenia fizyczne - na srodku chusta animacyjna. Muzyka:
Muzyka: Nieme Kino.

11. Kazdy marynarz ¢wiczy celno$¢ - kule z papieru rzucamy do hula hop, robigc zapasy
amunicji na przysztos¢.

Muzyka: marszowa, rytmiczna korowdd.

12. Po bitwie trzeba wyszorowac¢ okret. Stajemy przy chuscie, w kole.
Muzyka: Polka pralka.

13. Uczestnicy stoja przy chuscie. Ich zadaniem jest odwrocenie chusty na lewa strong bez
wypuszczania jej z rak przez uczestnikow.
Muzyka: Nieme kino.

14.Wplywanie do portu, klgknigcie na jednym kolanie i wiostowanie - wptywanie do portu.
Muzyka: A mezzu mare.

Opcjonalnie:
15. Zabawa "Palce w pralce" jako 6A.
16. Taniec Abby Mamma mia 13A.



