المستــــوى : 2                                                                     الجــــــذاذة : 

المـــــــــادة : التربية البدنية                                                        المرجـــــع : دليل الألعاب

الموضـــوع :  الحوامــــــــــة                                                      المرحلــــة : 2 

الهدف التعلمي : الإسراع لإنهاء دورة والعودة إلى المحطة قبل المنافس.
	الأنشطـــــــة التعليميــــــــــــــة التعلميـــــــــــــة
	المراحــــــــــل

	لعبة الذئب والخروف:
يقوم متعلم بدور الذئب،فتعطى له شارة أو منديل ،يضعه على ذراعه،ليميزه عن باقي المشاركين،الذين يقومون بدور الخرفان،وعند الإشارة ،شرع في مطاردتهم داخل ملعب محدد.

	المرحلة التسخينية

	التنظيم المادي والبشري:
يقسم التلاميذ إلى أربع مجموعات تتنافس ثنائيا، يحاول عناصر المجموعة الأولى الوقوف فوق خط وفق ترقيم تصاعدي(1، 2 ...الخ)، فيما تصطف عناصر المجموعة الثانية فوق خط على بعد 20 مترا في الجهة المقابلة، وبعكس ترتيب المجموعة الأولى. يبدأ الأستاذ اللعبة بالمناداة على رقم معين، ثم يحاول كل من التلميذين حاملا الرقم الإسراع نحو دائرة الوسط للطواف حولها والعودة إلى نقطة الانطلاق.


	المرحلة الرئيسية
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	المطلوب إنجازه:
الاستجابة الفورية للإشارة الصوتية  بالجري والدوران على دائرة الوسط ثم العودة سريعا قبل المنافس.

تعديلات ممكنة:
· وضع كرة بوسط الدائرة لكي يجلبها التلميذ إلى منطقته الخاصة بدل الدوران.
· المسافة الفاصلة بين المجموعتين.
المناداة على أكثر من رقم.
	

	يسير المتعلمون ببطء حول الملعب باسترخاء وطلاقة مع القيام بعملية التنفس.
	المرحلة الختامية


