Wzér 2023/24 Scenariusz lekcji

(na podstawie materiatow dla uczestnikow szkolenia w zakresie oceniania wspierajgcego rozwdj uczniow)

Lekcja: wychowanie fizyczne | Data: 09.05.2024r. Klasa: Vil
— lekcja otwarta

o J /

remat:  Cyfrowy swiat w realu, czyli jak wyjsc z
wirtualnego tunelu.

Powigzanie z wczesniejszq wiedzq:
Znajomosc¢ wiedzy na temat wptywu aktywnosci fizycznej na zdrowie i dobre samopoczucie, przypomnienie
wiadomosci z zakresu higieny aparatu ruchowego, skrzywien kregostupa (przyczyny), znaczenie miesni.

Cele lekcji: Uczen

A- Rozumie zwiqzek aktywnosci ze zdrowiem psychofizycznym.

B- Zna zasady gry ,, Aktywnosc¢ w 3D”.

C- Nazywa wady postawy i wie jak im zapobiegac.

D-

Wychowawczy: wspdtpraca w zespole, realizacja polecer nauczyciela/ instrukcji, przestrzeganie zasad
bezpieczeristwa, porzqdkowanie sali gimnastycznej.

Cele sformutowane w jezyku ucznia:

Wykonam ¢wiczenia/zadania zgodnie z instrukcjg.

Wymieniam pozytywne aspekty aktywnosci fizycznej.

Wiem, jak wazna jest aktywnosc fizyczna dla mojego dobrostanu fizycznego i psychicznego.

Znam zasady bezpieczenstwa.

Wspdtpracuje w zespole.

Strategia lekcji:

Strategia O - operacyjna — ksztatcenie nawykow, umiejetnosci (¢wiczenia praktyczne).

Strategia E- emocjonalne przezycie — wszystkie metody aktywizujgce, wzbudzenie motywacji poprzez
oddziatywanie na sfere emocjonalng uczqcego sie, ksztattowanie osobowosci uczgcego sie.

Pytanie kluczowe: Jak nie wpas¢ w natég wirtualnych gier?

Nacobezu (co uczniowie bedq potrafili po lekcji):
Bede zwracata uwage na poprawne i doktadne wykonanie ¢wiczeri/zadan, zachowanie bezpieczeristwa
podczas zajec.

Umiejetnosci kluczowe ¢wiczone podczas lekcji:

Kompetencje wielojezycznosci (j. angielski) — ¢wiczenia do wykonania w jezyku angielskim + instrukcja gry
Kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych — zagrozenia i korzysci ptyngce z rozwoju technologii -
skrzywienia kregostupa, higiena aparatu ruchu, prawidtowy rozwdj miesni.

Kompetencje osobiste, spoteczne i w zakresie uczenia sie — dba o swdj dobrostan psychofizyczny - elementy
relaksacji, usprawnianie uwagi, konstruktywne dziatanie z innymi osobami.

Kompetencje w zakresie rozumienia i tworzenia informacji — wykorzystuje materiaty, obrazy, dzwieki do
wykonania zadan, porozumiewa sie z innymi osobami.

Metody: gry dydaktyczne, nasladowoczo- scista, zabawowo- klasyczna.
Formy: podziat na grupy, frontalna (wszyscy wykonujg to samo zadanie)
Pomoce dydaktyczne: hula — hop, taweczki, karty zadan, instrukcja gry, gtosnik, maty.

Przebieg lekcji:

1.Czynnosci organizacyjne

-powitanie

-sprawdzenie obecnosci

- podanie tematu, celow lekcji, poszukiwanie odpowiedzi na pytanie kluczowe.

2.Realizacja tematu:
a) Rozgrzewka —,, Jump” — skoki w rytm muzyki.




b) Podziat grupy na 2 lub 3 druzyny.

¢) Rozdanie uczniom instrukcji gry w j. angielskim.

d) ,,Aktywnos¢ w 3D” — gra planszowa — uczniowie sq pionkami, niektdre pola sq oznaczone zadaniami
z przedmiotow: j. angielski, biologia, wychowanie fizyczne.

e) Cwiczenia rozciggajgce — joga — ,,Powitanie storica”

3.Podsumowanie: Informacja zwrotna — dokoricz zdania:
Jak nie wpas¢ w natég wirtualnych gier?

Na dzisiejszej lekcji ...

Mysle, ze....

Wskazania: Zaplanuj swdj czas wolny tak, Zzeby przynajmniej 3 razy w tygodniu podjg¢ wybrang przez siebie
aktywnosc¢ fizyczng.
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