Scenariusz: Animacje

CELE

-rozwijanie sprawnosci motorycznej i ruchowej u dzieci poprzez gry i zabawy ruchowe
-wykorzystanie niekonwencjonalnych przyboréw gimnastycznych w trakcie zabaw i ¢wiczen
ruchowych

-zastosowanie wybranych elementéw gimnastyki tworczej

-ksztattowanie poprawnej postawy podczas wspoétzawodnictwa

—rados$¢ z wygranej i przyjmowanie ewentualnej przegranej

CELE OPERACYJNE

DZIECKO:

-doskonali cechy motoryki: zwinnos¢, szybkosgé, site, ptynnosé ruchéw

-porusza sie po wyznaczonej przestrzeni

—tor konkurencji sportowej

-poprawnie reaguje na sygnaty wzrokowe, stuchowe i stowne

-wykonuje rézne ruchy i elementy ¢wiczen ptynnie, z zachowaniem ogélnych zasad
bezpieczenstwa obowigzujacych podczas zabaw i éwiczen ruchowych

-wykonuje proste ¢wiczenia z wykorzystaniem typowych i nietypowych przyborow
gimnastycznych

-przestrzega i szanuje zasady obowigzujace w poszczegdlnych konkurencjach sportowych
Materiaty:

Chusta Animacyjna. Kolumna + muzyka pendrive ptyta, woreczek, pachofki, pitka, liny, talerz,
akcesoria do baniek, balony + pompki, buty klauna$

Przebieg:

1 Przywitanie z dzieé¢mi i gosci. Zabawa muzyczno- ruchowa ,,Chodzcie wszyscy do kota”
(KLANZA)

2. Mini Disco

3. Konkurencje sportowe — przedstawienie torow przeszkod

Czes¢ wstepna:

Marsz przy muzyce po obwodzie kota: we wspieciu na palcach, na pietach, z unoszeniem
wysoko kolan, wymachy ramion do przodu, do tytu, zataczanie két ramionami.

Zabawa orientacyjno — porzadkowa ,,Zamien sie na miejsce”

Opis zabawy: dzieci w parach zajmuja miejsce w réznych punktach jedno dziecko z pary stoi,
drugie z tytlu w przysiadzie podpartym. Na sygnat prowadzgcego dzieci stojagce biegajg miedzy
pozostalymi, na drugi sygnat wracajg do pary i zamieniajg sie miejscami. Zabawe powtarzamy
3 X.

- Czes¢ gléwna: zawody sportowe z elementem wspotzawodnictwa — dzieci ustawione w
czterech rzedach, zré6znicowanych wiekowo

- Konkurencja | ,,Rzu¢ woreczek — przynies woreczek”

Opis zadania: Pierwsze dziecko z zespotu otrzymuje woreczek. Na podany sygnat biegnie,
zostawia woreczek na linii mety i wraca do swojej druzyny, dajac sygnat do startu nastepnemu
zawodnikowi. Ten biegnie do linii mety, zabiera woreczek i wracajac przekazuje go nastepnej
osobie.

- Konkurencija Il ,,Bieg slalomem”

Opis zadania: Na uméwiony sygnat pierwszy zawodnik startuje biegngc miedzy pachotkami do
mety i wraca w linii prostej do druzyny — startuje nastepne dziecko.

- Konkurencija lll ,,Tocz pitke do mety”

Opis zadania: Na podany sygnat pierwszy zawodnik w pozycji niskiej toczy pitke do mety i z
powrotem, przekazujac ja nastepnemu dziecku.

- Konkurencja IV ,,Tunel”

Opis zadania: Uczniowie w druzynach tworzg tunel ustawiajac sie w kleku podpartym jeden
obok drugiego. Na sygnat nauczyciela przedszkolaki kolejno czotgaja sie pokonujac trase od
poczatku do konca tunelu.

- Konkurencja V ,,Po waskiej drézce czyli stopa za stopa /tip-topem/”

Opis zadania: Przed druzynami na podtodze roztozone sg liny. Na sygnat zawodnicy kolejno
przechodza po linie ustalonym krokiem i wracajg na miejsce, startuja nastepni z druzyn.

- Konkurencja VI ,,Kelnerzy”

Opis zadania: Pierwszy zawodnik otrzymuje tace z kubkiem /plastikowym/. Zadanie polega na
przeniesieniu w jednej rece tacy z kubeczkiem do mety i z powrotem, przekazanie jej
nastepnemu koledze.

- Konkurencja VIl ,,Przeskocz przez line — skoki zajaczka”

Opis zadania: Zawodnicy na strat przeskakujg przez line kilka razy skokami zajeczymi /z jednej
strony na druga/ i wracaja na miejsce.

- Konkurencja VIII ,,Skoki kanguréw”



Opis zadania: Pierwsi zawodnicy otrzymuja woreczki, ktore wktadaja miedzy kolana. Na sygnat
poruszajg sie skaczgc obunéz tak, aby woreczek nie wypadt. Jesli woreczek wypadnie, dziecko
zatrzymuje sie, ponownie wktada woreczek i kontynuuje zadanie. Wracajac do druzyny
przekazuje woreczek nastepnemu zawodnikowi.

- Czes¢ koncowa - zabawy z chusta animacyjna:

- Podawanie sobie chusty w uméwionym kierunku (dookota) z rgk do rak, w réznym tempie.

- ”Kolorowe wycieczki” - dzieci stojg w kole, trzymaja chuste. Powoli jg opuszczajg, potem
szybko ponosza do gory. Nauczyciel wydaje polecenia: ,,Wszyscy ktérzy maja dzis ubrane
spodnie”, ,,Wszystkie dziewczynki”, ,,Wszyscy, ktorzy kochajg morze”. Wywotane osoby
przebiegaja pod chusta, zamieniajgc sie miejscami w momencie, gdy chusta jest na najnizszym
potozeniu.

- ”Fale”- dzieci w kregu trzymajg chuste i poruszaja jej brzegami robigc fale jak na morzu -
mate, duze i ogromne.

- Relaks - dzieci robig fale nad osobami lezagcymi pod chustg: kilka osob turla sie po falowanej
przez grupe chuscie (chusty nie wolno naprezac); kazde dziecko wybiera sobie kolor na
chuscie, ktadzie sie i odpoczywa po zabawie.

5. Banki mydlane

Najpierw pokazujecie. Kazdy z dzieciaczkéw bedzie puszczatl bedziemy im pomaga¢ po 3-4
razy.

Modelowanie balonéw a ty w tym czasie mozna zrobi¢ konkurs rzutu butem Klauna do Hula-
Hopd

6. Warsztaty z zonglerki

Moi drodzy czy macie jeszcze site?. Dzieci odpowiadaja- ,, Tak”

Super czy wiecie co to jest cyrkowa zonglerka? Dzieci odpowiadaja- ,,Tak”

A czy chcielibyscie sie nauczy¢ zonglowac¢ jak prawdziwy klaun? Dzieci odpowiadaja- ,, Tak”
Teraz nauczymy sie jak prawdziwy cyrkowcy ,,zonglowac”.

1 éwiczenie Jedna pitka. Bierzemy pitke i przerzucamy z reki do reki.

2 ¢éwiczenie teraz czas na dwie pitki. Wykonujemy dwa identyczne rzuty na te¢ sama wysokos¢.
Poczatkowo zaczynamy od ,lepszej” reki. Gdy uda nam sie¢ wykonywaé w miare réwno to
wykonujemy ¢wiczenie raz z jednej reki, raz z drugiej. Stopniowo skracamy okres przerwy
pomiedzy. Zaczynamy oczywiscie na przemian z prawej i lewej reki.

7. Konkurs na najtadniejszg kolorowanke

8. Modelowanie balonéw

9. Dodatkowe zabawy i konkursy

»Taniec z balonikami” W czasie zabawy gra muzyka a dzieci dobrane parami tanczg trzymajac
miedzy soba nadmuchany balonik. Moga trzymac¢ balon miedzy glowami lub brzuszkami
(mtodsze dzieci). Wygrywa para ktéra tanczy najdtuzej. Aby utrudni¢ nieco zabawe mozesz
dobra¢ dos¢ szybka muzyke.

»Ztap i powiedz” Uczestnicy zabawy ustawiaja sie w kole. Jedna osoba staje w srodku i po
kolei rzuca pitke do kazdego, méwigc np. "kolor na N", "miasto na W", "zwierze na P". Trzeba
ztapac pitke i szybko odpowiedzie¢ np. "niebieski", "Warszawa", "pies". Jezeli to sie¢ komus nie
uda, prowadzacy rzuca pitke wysoko w gére i ten, kto ja ztapie, wchodzi do kétka i zaczyna
kierowac zabawa.

»Kalambury” mate karteczki, przybory do pisania Kazde z dzieci zapisuje na karteczce nazwe
zwierzecia, zgina na pot i ktadzie na srodku. Kiedy wszyscy sa gotowi, pierwszy gracz ciggnie z
zamknietymi oczami jedng kartke i odgrywa bez stéow pozostatlym zwierze, ktére wylosowato.
Ten, kto jako pierwszy odgadnie, co to za zwierze bedzie ciagng nastepng kartke.
»Przeprowadzka” Jedno z dzieci stoi na boku. Pozostate otrzymujg kartke z gazety. Ktada jg na
podiodze. To beda ich "domki"” . Kazde z nich "wchodzi do domu" staje na gazecie. Dziecko
stojace z boku, bez domku w wota "przeprowadzka”. Na ten sygnat wszystkie juz dzieci musza
poszuka¢ sobie nowego lokalu. Dzieciom nie

wolno pozosta¢ w tym samym domku. Dziecko, ktére znowu zostato bez domku, staje z boku i
zabawa rozpoczyna sie od nowa.

»Slepa poczta” Dzieci siadajg w rzedzie jedno za plecami drugiego. Ostatnie dziecko w rzedzie
otrzymuje karteczke z narysowanym na niej prostym wzorem np. stonce, serce czy domek.
Nastepnie rysuje ten sam wzor palcami na plecach dziecka przed sobg, a ten kolejnemu
dziecku itd. Dziecko siedzace w rzedzie jako pierwsze otrzymuje kartke i flamaster. Jego
zadaniem jest narysowanie wzoru, jaki mu na plecach narysowato dziecko siedzace za nim.
Kiedy jest gotowe nastepuje poréwnanie rysunku z wzorem. W nastepnej kolejce dziecko z
poczatku idzie na koniec i zabawa rozpoczyna sie na nowo. Jesli dzieci jest wiecej niz 6 mozna
posadzi¢ je w dwéch rzedach i zrobi¢ konkurs, czyje rysunki sa najbardziej zblizone do wzoru.



»biedny, maly kotek” Wszystkie dzieci siadaja na podiodze w kotku. Ochotnik wchodzi do
srodka i na czworakach udaje kota. Podchodzi do wybranego gracza i zaczyna zatosnie
miauczeg, robigc przy tym zabawne grymasy tak, aby rozSmieszy¢ swoja "ofiare". W tym
samym czasie wybrane dziecko musi trzy razy pod rzad wypowiedzie¢ smutnym gtosem zdanie
"biedny, maty kotek", gtaszczac kotka po gtowie i prébujgc sie nie rozesmiac. Jesli kotu uda
sie miauczeniem rozsmieszy¢ wybranca, ten zajmuje jego miejsce na srodku i wyrusza na
nowe polowanie. Jesli towy nie beda udane, kot wybiera sobie nastepng ofiare i prébuje do
skutku.

»woda, powietrze, ziemia” Jedno z dzieci staje w srodku, pozostate staja w kole, dookota
niego. Stojace w srodku dziecko wota: "woda", "powietrze" lub "ziemia" jednoczesnie
wskazujac palcem na wybrane dziecko. Wskazane dziecko w mgnieniu oka powinno
odkrzykngé¢ nazwe zwierzecia zamieszkujacego to sSrodowisko np.: "woda"- "wieloryb",
"ziemia" - "mysz" itd. Pozostate dzieci liczg po cichu do 5. Jesli odpowiedz nie padnie, dziecko
odchodzi na bok a pytanie wedruje do kolejnego gracza. Zamiast odchodzenia na bok, mozna
ustali¢, ze za brak odpowiedzi dziecko daje fant, ktoéry p6zniej trzeba "wykupi¢" piosenka czy
wierszykiem.

"Pomnik" Jedno z dzieci wchodzi pod koc i przybiera dowolna poze, po czym "kamienieje".
Pozostale dzieci dotykajac "pomnik"” probuja odgadna¢ tajemniczg poze. Nastepnie stajg w
takiej samej pozie jak "pomnik". Kiedy wszyscy beda gotowi, nastepuje "odstonigecie pomnika".
Zwycieza dziecko, ktére zrobito najwierniejsza kopie "pomnika”, czyli ktérego poza jest
najbardziej zblizona do oryginatu.

10. Pozegnanie

Na koniec pytamy dzieci czy ktéras zabawa szczegodlnie im sie podobata i w co jeszcze
chcialyby sie pobawi¢. Jesli wystarczy czasu to bawimy sie jeszcze w wybrana przez dzieci
zabawe

Wskazoéwki ogdlne:

Ogolnie luz:) poprostu spojrzmy na swiat oczami dziecka:)

* Pamietamy, aby nawiagzywa¢ dialog z dzieémi. Pyta¢, np. ,,Czy jestescie gotowi na
wspanialg podroz? Taaak! Ale, nie stysze, powtorzcie gtosno! Jestescie gotowi?

Taaak!!!!” Jesli bedzie Nas stychaé, to inne dzieci tez sie dotacza.

* Czasem moze jedna z nas prowadzi¢ zabawy, a druga np. i$¢ po reszte dzieci, ale
pamietamy, NIC NA SILE! Oczywiscie dzieci moga rowniez przyjs¢ na zabawy

zrodzicami J

e Chwalimy dzieci, ich banki, wszystko. Inicjujcie brawa itd.

Niech dzieci czuja, ze kazde z nich jest wazne!

* Dbamy o higiene i bezpieczenstwo J Pamietamy o kurtkach, gdy wychodzimy na
zewnatrz, ale tez, aby dzieci nie przegrzaty sie¢ w srodku. Proponujemy, aby pity,
szczegolnie po tancu.

* USmiechamy sie duzo! J

Zabawy i tance ,,zapasowe”:

Veo, veo , chu chu a, hokey cokey

» Z chustg: cukierek, zgadnij kto pod chusta, zamieniajg sie Ci, ktorzy , nalesnik

Zabawy:

- Rysowanki na plecach

- Myjnia

- Dyrygent

- Goofy

- Iskierka

- Co sie zmienito? W Sali

- Ogien jedna osoba jest w sSrodku woda musi wymieni¢ rybe, ziemia musi wymieni¢ zwierze,
powietrze ptak, ogien milcze¢,

- Smiech to zdrowie

- pif paf

- kolorowe pitki

- gesty

Pozostate propozycje zabaw:

o Piteczka na kolor lub do dziurki — trzymamy chuste i wrzucamy na nig jedng

piteczke. Staramy sie tak manewrowac chustg, aby piteczka wpadta na konkretny

kolor lub do dziurki.

o Piteczka na kolor lub do dziurki — trzymamy chuste i wrzucamy na nig jedna

piteczke. Staramy sie tak manewrowac chusta, aby piteczka wpadta na konkretny

kolor lub do dziurki.



o W dzungli! — biegamy udajac rézne zwierzaki (dzieci nas nasladujg). Gdy padnie
hasto z nazwg jakiegos koloru, np. Czerwony — wszyscy muszg dotkna¢ czegos
czerwonego.

o Kalambury

o Nalesnik — zawijamy ochotnika w chuscie — jego zadaniem jest samodzielne
odwiniecie sie. Wszyscy kibicujemy! (wczesniej ¢wiczymy kibicowanie)
Jestesmy w kontakcie,



