AKTYWNOSC FIZYCZNA

Na tej stacji pomagasz druzynie przejs¢ przez krotki tor ruchowy. Celem
zadania nie jest sprawdzenie, kto jest najszybszy, najsilniejszy albo naj-

bardziej wysportowany. Najwazniejsze s3: udziat catej druzyny, bezpieczen-

stwo, wspotpraca i dobra energia.

- ARENA
KUCHU

obrecze hula-hop albo tasma malarska do wyznaczenia pél,

inne dowolne elementy toru przeszkdd.

Uczniowie maja za zadanie przejs¢ tor przeszkdd, tak aby kazdy gracz zrobit to chociaz raz.
Utéz ustalony wczesniej z nauczycielem krétki tor przeszkdd, ktéry da sie wykona¢ w 5 minut. Powinien

by¢ bezpieczny i mozliwy do zrealizowania przez uczniéw o réznej sprawnosci.

To jest tor energii. Macie za zadanie przejs¢ go tak, zeby kazdy cztonek druzyny wzigt w tym udziat. Nie
liczy sie tylko szybko$¢. Wazna jest wspotpraca, bezpieczenstwo i to, czy potraficie wybrac ruch, ktéry jest
dla was dobry.

Animator prezentuje zadania na torze.

nie popychamy sie,
nie biegamy, jesli nie ma miejsca,
pomagamy sobie, bo to zadanie druzynowe,

kazdy wykonuje zadanie w swoim tempie.

5 punktdw - wszyscy uczestniczg, druzyna dziata bezpiecznie, zacheca sie nawzajem i odpowiada
na pytania,

4 punkty - prawie wszyscy uczestniczg, zadanie wykonane dobrze,

3 punkty - zadanie wykonane czesciowo, przy niewielkim chaosie,

2 punkty - uczestniczg tylko wybrane osoby albo druzyna wymaga wielu upomnien;

1 punkt - brak wspoétpracy lub zachowania niebezpieczne.



