WYDZIAŁ STARSZOHARCERSKI GK ZHP


Projekt sportowy
Zajęcia przeznaczone dla uczniów gimnazjów oraz członków drużyn starszoharcerskich

1. Obrzędowe rozpoczęcie

2. Apel 

3. Gawęda – wprowadzenie o zasadach fair play, wytłumaczenie zasad turnieju (każdy zastęp otrzymuje spis placówek sportowych; na każdej placówce będzie miał do wykonania zadanie; na koniec zbiórki na każdej placówce wyznaczane będzie 1,2 i 3 miejsce; oprócz zadań wykonywanych na placówkach, zastęp może wyzwać na sportowy pojedynek inny zastęp w jednej z gier: noga, koszykówka, łapanie na 5, piłka chińska)

4. Rozgrzewka

5. Turniej sportowy

Zadania na poszczególnych placówkach:

piłka nożna

~ wbicie jak najwięcej goli osobie prowadzącej w ciągu 5 minut

~ podbicie piłki do nogi jak największa ilość razy

koszykówka

~ wrzucenie piłki do kosza jak największa ilość razy w ciągu 5 minut

bieg

~ przebiegnięcie wyznaczonego dystansu w jak najkrótszym czasie

kręgle

~ zbicie jak największej ilości kręgli w jak najmniejszej liczbie rzutów

ping-pong

~ podbicie piłeczki ping-pongowej jak największą ilość razy

~ tenis stołowy – biegany; harcerze z zastępu grają w bieganego wokół stołu, aż do momentu, kiedy pozostanie jedna osoba, wówczas drużynowy zapisuje czas w jakim zastęp utrzymał się na placu boju

rzut do celu

~ trafienie do celu jak największa ilość razy przy ograniczonej możliwości rzutów (np. dwa razy każdy członek zastępu)

badminton

~ podbicie lotki jak największą ilość razy

~ odbicie lotki w parze jak największa ilość razy

tenis

~ podbicie piłki tenisowej jak największa ilość razy

~ odbicie piłki tenisowej o ścianę jak największą ilość razy

strzelanie z łuku

~ strzelenie do celu jak największa ilość razy przy ograniczonej ilości strzał do wykorzystania

skok w dal

~ z każdego zastępu równa liczba osób skacze w dal, przy czy każda następna osoba zaczyna skakać od miejsca, w którym skończyła osoba poprzednia

Uwaga: aby skomplikować grę, można wprowadzić zasadę, że na każdej placówce startować musi inny członek zastępu, dopiero kiedy wszyscy wystartują, można zacząć kolejkę od nowa; lepiej jeszcze byłoby jednak, gdyby każdy mógł spróbować wszystkiego, a wynik najlepszej osoby byłby zapisywany przez osobę z obsługi do karty patrolowej.

6. Podsumowanie zbiórki

7. Obrzędowe zakończenie

Załączniki:

Opis zabawy „łapanie na 5”

Dzielimy klasę na dwa zespoły. Każdy zespół dąży do zdobycia jak największej ilości punktów. Aby zdobyć punkt, zespół musi podać do swoich zawodników piłkę 5 razy, tak, by nie upadła ona na ziemię. Jeśli upadnie, liczbę rzutów zaczynamy liczyć od początku. Oczywiście drugi zespół dąży do przechwycenia piłki,. Jeżeli któryś zespół zdobędzie punkt, oddaje piłkę zespołowi przeciwnemu.

Karta patrolowa Zastępu:

	Nazwa konkurencji
	Punkty

	
	

	
	

	
	

	
	


