PRZEZ ZABAWE DO Gt OWY DZIECKA!
TAK MOZNA NAJPROSCIEJ ZOBRAZOWAC
KOt KA

Scenariusze zajec z
przedszkolakami

GDY 4- Polonia Tychy VONASNA
ZAJEC/A Jesien 2013 SZYM

WSZECHSTRONNAAK TYWNOSC I AF | ZYCZNA
I USMIECH NA TWARZY DZIECKA TO
ODPOWIEDZ NA TO CZY ZABAWA JEST
UDANA, DLATEGONAS | TRENERZYPRZYGOO
WUJA WYJATKOWE, BASNIOWE ZAJEC!A
DLA NAJM t. ODSZYCH SKRZATOWBARDZO
WAZNYM PUNKTEM JEST FAKT, ZE DO
7 ROKU ZYCIA NIE WYSTEPUJE W

NRAN IE DN IENIE ENRIMY ENriIQy C



Wprowadzenie:

Filozofia pracy U 7( Przedszkole) Czyli bajkowa przygoda matego pitkarza!
»To mozliwos¢ spetniania marzen sprawia, ze Zycie jest tak fascynujace.”
Paulo Coelho

Przez zabawe do gtowy dziecka! Tak mozna najprosciej zobrazowac to czym zajmuj sie nasza szkétka
w pracy z przedszkolakami. Podczas gdy 4-5 latek przychodzi do nas na zajeciach naszym
najwazniejszym celem jest zainteresowanie go wszechstronng aktywnoscia fizyczng! Usmiech na
twarzy dziecka to odpowiedzZ na to czy zabawa jest udana, dlatego nasi trenerzy przygotowujg
wyjatkowe, basniowe zajecia dla najmtodszych skrzatéw! Bardzo waznym punktem jest fakt, ze do 7
roku zycia nie wystepuje podczas zabawy pojecie formy scistej nauczania elementdéw techniki. Zajecia
sg przygotowane w taki sposdb, ze jest w nich mndstwo bajkowych postaci, fantastycznych
opowiesci, zamki, statki, jednym stowem wszystko czego potrzebuje dziecko, zeby ztapaé sportowego
bakcyla, a zajecia sportowe beda dla niego wielkim przezyciem emocjonalno-sportowym! Nasza
szkétka zdaje sobie sprawe, ze najmtodsi pitkarze i pitkarki bawigce sie w naszym klubie...
niekoniecznie chcg zosta¢ zawodowymi pitkarzami! Chcg sie dobrze bawi¢, poznawac otaczajacy
Swiat i rywalizowac!

Zapewniamy:

Wszechstronny rozwdj ruchowy dziecka.

Dobrane metody i srodki treningowe relatywnie do rozwoju emocjonalnego matego pitkarza.
Poznanie zasad i regut panujacej w grupie réwiesniczej.

Opieke specjalistéw nad dzieckiem

Ksztattujemy Koordynacyjne zdolno$ci motoryczne

Poznajemy:

prowadzenie piftki

Zatrzymanie pitki( STOP-GO)

Ochranianie pitki

Uderzenie pitki



Tresci treningowe dla przedszkolakéw

B Wszechstronne nauczanie ruchu
B Cwiczenia zorientowane na poznawanie pitki
O Swobodne granie

Najtrudniejszym wyzwaniem jakie sobie stawiamy to wplecenie naszych tresci treningowych w
historie, jakg chcemy opowiedzie¢ naszym pitkarzom. Dlatego podczas miesigca zabaw opowiadamy
8 historii, przy czym musimy pamietaé, ze cigg metodyczny podczas prowadzonych zajeé jest
nastepujacy:

e Zabawa ozywiajaca bez pitek 10’

e Zabawa zorientowana na rozwéj KZM 15’
e Zabawa zorientowana na pitke nozng 15’
e Swobodne Granie 20’

Kazdy z tych elementdw jest istotny, tabelka pokazuje nam jakie elementy mamy ze sobg pofaczyc,
zeby podczas mikrocyklu treningowego nie oming¢ jakiegos istotnego elementu.

| Tydzien | I [ I v
Cel : .
. Prowadzenie Stop-Go Ochrona Uderzenie
Techniczny
Cel
BRAK BRAK BRAK BRAK
Taktyczny
Cel Réznicowanie/Czas L O Dostosowanie/Czucie
.- Rytmizacja/Réwnowaga | przestrzenna/ L
Motoryczny Reakcji Sita Ogéina miesniowe




Organizacja zajeé: Zajecie powinny by¢ przygotowane przed

Rozpoczeciem zabawy, nie powinna mieé miejsca sytuacja,

Gdzie trener rozstawia pachotki podczas treningu, a dziecko

biega bez opieki! Mamy orlika i jestesmy w stanie

Zorganizowac zajecia dla przedszkolakéw na potéwce obiektu

2 etap KZM

vk e

Scenariusze zajec:

Baza miejsce spotkan omdéwienia zabaw, picia
1 etap ozywiajacy bez pitek( koszulki tyczki, ronda)

3 etap ¢wiczenia zorientowane na pitke nozng
Swobodne granie max 4x4! Zalecane 2 boiska 3x3

ETAP 2 TRENINGU ETAP 1 TRENINGU
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\
\
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ETIWF 3 TRENINGU SWOBODNE GRMIE__

Rodzice za Orlikiem! brak kontaktu z dzieckiem !

1 TRENING 1Mikrocykl Prowadzenie Smerfy

2 TRENING 1M Kowboje i szeryf

3 TRENING 2M Stop-Go Gumisie

4 TRENING 2M Samochody

5 TRENING 3M Ochrona Piraci i korsarze

6 TRENING 3M Tarzan

7 TRENING 4M Uderzenie Policjant

8 TRENING 4M Mysliwy na polowaniu




Smerfy | Historia dla dziecka Merytoryka dla trenera Czas | Cel treningowy

Etap 1 ,Klakier pije mleko” Przebieg: Trener udaje 10’ Wszechstronne
Smerfy starajg sie Klakiera, : Klakier Pije Mleko? ksztattowanie
podebrac Klakierowi mleko | W tym momencie wymienia ruchowe
3majac go za palce u rak, réznego typu kolory, Gdy
gdy on $pi, zeby nie zostanie wybrany kolor Biaty
obudzié Klakiera muszg zaczyna sie gra w berka.
wszyscy go pytaé jakie pije | Progresja:Z1 ztapany zawodnik
mleko. Gdy Klakier musi wykonac zadanie(
odpowie, ze biate zaczyna przysiad, pajacyk i wraca do
sie pogon za smerfami w gry), Z2 ztapany zawodnik
wyznaczonym polu moze zosta¢ wybawiony przez

partnera gdy on przybije z nim
pigtke Z3 Pomocnik Klakiera/

Etap 2 ,Gra Smerfy sg gtodne”,( Zawodnicy rywalizuja o to, 15’ KZM Szybkos¢,
Adaptacja gry gniazdo). 9 ktory zawodnik uzbiera szybkos¢ reakgji
jagdd jest w koszu od pierwszy 3 jagodki( pitki)
klakiera. Sq 4 bazy do Progresja: Z1 Pitka toczona Z2
ktorych kazdy smerf chce Pitka koztowana Z3
zebrac jak najwiecej jagdd. | Prowadzenie pitki, Z4
Kto uzbiera pierwszy 3 Podbieranie pitki z innych
jagody. gniazd( Osad)

Etap 3 ,Polana Gargamela” Zawodnicy majg za zadanie 15, Prowadzenie pitki
Zdenerwowany Gargamel przemiescic sie przez polane
poluje na smerfy na swojej | do drugiego lasu, Gargamel
polanie, Smerfy musza nie moze ich ztapac¢! Progresja:
przedostac sie z lasu po Z1Bez pitek( poznanie formy)
jednej stronie do drugiego. | Z2 Prowadzenie pitki z

biernym Gargamelem Z3
Gargamel $rednia aktywnosé
Z4 Gargamel tapie!
Etap 4 Swobodna gra 3x3 Bez coachingu trenera, trener | 20 Radosc z gry

moze uczestniczyé w zabawie,
nie instruuje, uproszczone
zasady gry, bez roznych, auty
wprowadzane z ziemi




Szeryfi | Historia dla dziecka Merytoryka dla trenera Czas | Cel treningowy
kowboje
Etap 1 »,Ranczo”( ranny berek) Przebieg: Trener goni 10’ Wszechstronne
Szeryf(trener) ma duza zawodnikdw i stara sie rzucic ksztattowanie
ilos¢ koszulek, i stara sie ich koszulkg Progresja:Z1 ruchowe(Rzuty)
rzuci¢ nimi kowbojow, podwadjnie zbity zawodnik
(zestrzeli¢) ranny kowboj musi wykonac zadanie(
ucieka trzymajac sie za przysiad, pajacyk i wraca do
miejsce, gdzie zostat gry), Z2 ztapany zawodnik
trafiony przez Szeryfa, gdy | moze zostaé wybawiony przez
kowboj zostanie partnera gdy on przejdzie mu
zestrzelony 2 razy musi pod nogami. Z3 Pomocnik
zrobié pajacyka, lub szeryfa/
przysiad.
Etap 2 (wyscigi rzeddéw) Zawodnicy rywalizujg o to, 15’ KZM
Kowboje $pig na ziemi, ktory zawodnik pierwszy réznicowanie
kanapie, rézne pozycje na przebiegnie slalom, drabinke, ruchéw
sygnat szeryfa jak pachotki, skoki, wazne starty z
najszybciej uciekaja przez réznych pozycji! Na samym
tor przeszkdd koncu element z pitkg lub
koztowanie pitki, prowadzenie
Etap 3 JesteSmy w wiosce, gdzie Zawodnicy majg za zadanie 15, Prowadzenie pitki
sq 4 bezpieczne domy( gra | uciekaé trenerowi, tylko pola
4 wyspy) zawodnicy s3 oznaczone pachotkami( wyspy)
bezpieczni tylko w domach, | sg bezpieczne
tak musza ucieka¢ przed Z1Bez pitek( poznanie formy)
szeryfem, ktory jak Z2 Prowadzenie pitki z
zestrzeli zawodnika biernym szeryfem
koszulka to zdobywa pkt.. Z3 Szeryf Srednia aktywnosé
$rednia aktywnosc¢ 24
pomocnik szeryfa, dzieci bawig
sie same, kto kogos ztapie ten
jest uwolniony a szeryfem
zostaje ktos inny
Etap 4 Swobodna gra 3x3 Bez coachingu trenera, trener | 20’ Radosc z gry

moze uczestniczyé w zabawie,
nie instruuje, uproszczone
zasady gry, bez roznych, auty
wprowadzane z ziemi
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Gumisie | Historia dla dziecka Merytoryka dla trenera Czas | Cel treningowy
Etap 1 Gumisie majg sakwy z Przebieg: Trener goni 10’ Wszechstronne
sokiem z gumijagdd( gra zawodnikéw i stara sie zabrac ksztattowanie
ogonki) Ogr stara sie zawodnikom koszulki ruchowe(Rzuty)
podebrac im bezceny sok! zaczepione za pasek
Komu uda sie uciec? Progresja:Z1 zawodnik ktory
stracit koszulke musi stangé jak
skata nie ruszajac sie w pozycji
w jakiej zostat ztapany. Z2
ztapany zawodnik jest
pomocnikiem ogra Z3 Kazdy
moze podbierac kazdemu
sakwy zawieszone przy pasie!
KTOBEDZIE MIAL ICH WIECEJ?
Etap 2 (baba jaga patrzy) Zawodnicy rywalizuja o to, 15’ KZM Réwnowaga
Ogr $pi, ale na komende ktory zawodnik pierwszy
ogr tapie, odwraca sie i w przebiegnie dystans pomiedzy
tym momencie nie moze trenerem ,a linig poczatkowa.
zaden gumis is¢ do przodu. | Kogo ruszajgcego sie ogr
Kto pierwszy dotknie ogra! | zauwazy idzie na koniec
Progresja Z1: Rézne pozycje,
trzeba sta¢ na 1 nodze itp.
Itd.Z2 Zawodnik zwyciezca
zostaje ogrem.
Etap 3 Kazdy ma swoja wielka Zawodnicy majg za zadanie 15, Stop Go
gumijagode. Ogr ma staby | prowadzi¢ pitke i na komende
wzrok ale na komende zatrzymad jg
,patrze” Gumisie na sygnat | Z1siadajac na niejZ2
muszg sie zatrzymac jak zatrzymujac stopa
najszybciej, zeby nikt ich Z3 siadajac na innej pitce niz
nie zobaczyt swoja Z4 zatrzymujgc swoja
pitke stopg i bieghac do innej
pitki.
Etap 4 Swobodna gra 3x3 Bez coachingu trenera, trener | 20’ Radosc z gry

moze uczestniczyé w zabawie,
nie instruuje, uproszczone
zasady gry, bez roznych, auty
wprowadzane z ziemi
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Somochody | Historia dla dziecka Merytoryka dla trenera Czas | Cel treningowy
Etap 1 Zawodnik jezdzi po Przebieg: imitujemy jazde 10’ Wszechstronne
drodze, imitujgc réznego samochodem po drodze. ksztattowanie
typu pojazdy. Progresja:Z1 zawodnicy udaja ruchowe(Rzuty)
Wykorzystuje obrecze do réozne maszyny
udawania samochodu, zmotoryzowane. Z2 na ulice
policyjne radiowozy. wyjezdza radiowdz, ktéry goni
Nastepnie policjalnt piratow6. drogowych Z3 Istny
<trener> goni piratéw poscig! Ztapany pojazd
drogowych. Kto zostanie dotgcza do karawany i goni
ztapany zostaje my razem reszte
policjantem samochoddw( berek fala)
Etap 2 Samochody poruszajg sie Zawodnicy poruszajg sie na 15’ KZM Réwnowaga
na 4 kofach( tapach) trener | czworaka na sygnat policjanta
nadzoruje ruch. Gdy muszg sie zatrzymac i ruszyc
pokaze pachotek czerwony | Progresja:
to wszyscy sie muszg Z1 zatrzymanie normalne,
zatrzymaé, (na 2,3 ,4 Z2 zatrzymanie na 2 kotach, 3
tapach) samochody maja kotach, po zderzeniu z
za zadania przybié jak policjantem, jedno koto
najwiecej piatek z zepsute
kierowcami innych Z3 kto przybije najwiecej
samochododw. pigtek z resztg samochoddéw
Etap 3 Kazdy kierowca ma swoje | Zawodnicy majg za zadanie 15, Stop Go
zakupy i musi przedostaé prowadzi¢ pitke i na komende
sie do domu. Czy uda mu zatrzymad jg
sie zatrzymac na kazdych Zlsiadajac na niejZ2
Swiattach? zatrzymujac stopa
Z3 siadajac na innej pitce niz
swoja Z4 zatrzymujac swoja
pitke stopg i bieghac do innej
pitki.
Etap 4 Swobodna gra 3x3 Bez coachingu trenera, trener | 20’ Radosc z gry

moze uczestniczyé w zabawie,
nie instruuje, uproszczone
zasady gry, bez roznych, auty
wprowadzane z ziemi




