30.11 - 04.12.2020 r.

30.11.2020 r.
Temat: Cwiczenia ogolnorozwojowe.

01.12.2020 r.
Temat: Cwiczenia w obwodzie stacyjnym.

Film - https://youtu.be/o6hO5JFTm7w

02.12.2020 r.
Temat: Grv i zabawv koordvnacyvjne.

Film - https://ewf.h1.pl/student/?
token=SZ8{10BpwCQdXCx096nxFDVI1bxBSP3CZutO3yGoZn8bczUZeRt

03.12.2020 r.
Temat: 7 ¢wiczen wzmacniajacych.

Film - https://youtu.be/f2_ ABTOW4WM

04.12.2020 r.
Temat: Grv i zabawy.

Gra planszowa
INSTRUKCJA — JAK PRZYGOTOWAC SIE DO GRY

Co musisz zrobic¢?
1. Wydrukuj gre na kartce A4.
2. Wez niezbedny sprz¢t z innej gry — kostke 1 pionki.
3. Przygotuj tez jedng pitke do prostych zadan pitkarskich oraz niegazowang wode.
4. Przyda sig tez telefon lub telewizor z dostgpem do YouTube (2 razy trzeba pusci¢ muzyke).
5. Siadaj do gry i baw si¢ dobrze (przy okazji trenujac!).
INSTRUKCJA - ZASADY GRY

Zasady sg bardzo proste i umiescitem ich skrocong wersje na samej planszy do gry.

1. Kazdy stawia swoj pionek na starcie (pole PIERWSZY GWIZDEK).

2. Zadaniem graczy jest dotrze¢ do mety (pole KONIEC MECZU). Kto bedzie pierwszy ten
wygrywa, ale pozostali gracze takze muszg ukonczy¢ gre.

3. Gracze po kolei rzucajg kostkg i1 przesuwajg swoj pionek o odpowiednig ilo$¢ oczek.

4. Zawodnicy wykonujg wszystkie zadania opisane na polach gry.

5. Jesli graczowi nie uda si¢ wykona¢ zadania opisanego na polu to cofa si¢ on o 2 pola.

6. Gdy gracz trafi na pole specjalne (np. ZOELTA KARTKA) to po wykonaniu ruchu (np. cofnij sie 2
pola) musi wykona¢ zadanie ruchowe znajdujace si¢ na ostatnim polu, na ktorym stanie podczas


https://youtu.be/o6hO5JFTm7w
https://ewf.h1.pl/student/?token=SZ8jlQBpwCQdXCxO96nxFDVlbxBSP3CZutO3yGoZn8bczUZeRt
https://ewf.h1.pl/student/?token=SZ8jlQBpwCQdXCxO96nxFDVlbxBSP3CZutO3yGoZn8bczUZeRt
https://youtu.be/f2_ABT0w4WM

swojej kolejki.

7. Gra konczy sie, gdy wszyscy gracze dojda do mety (pole KONIEC MECZU).

8. UWAGA! Sg 2 warianty gry — krétszy (SPARING) i1 dluzszy (MECZ).

9. Jesli wybierzecie pierwszy wariant (SPARING) to po przejsciu przez 42 pola (piteczki)
konczycie gre na polu KONIEC MECZU.

10. Jesli wybraliscie drugi wariant (MECZ) to po przejsciu przez 42 pola (piteczki) skrecacie na
pole PRZERWA. Kazdy gracz, ktory dotrze do tego pola robi kilka tykoéw wody, po czym wraca na
start 1 przechodzi plansze drugi raz. Dopiero teraz na koncu dochodzi do pola KONIEC MECZU i
konczy gre.
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LICZBA GRACZY: Dowolna.  POTRZEBUJESZ: Pionki, kostka do gry, pitka, szeroki usmiech i che¢ do zabawy.
PRZEBIEG GRY: Dojdz do mety wykonujac wszystkie zadania. Jesli graczowi nie uda sie wykonac zadania opisanego na polu to cofa sie 0 2 pola. 53 2 warianty gry do wyboru

WARIANTY: 1. SPARING - przejdzcie plansze 1 raz, zakoriczcie na polu KONIEC MECZU.
2. MECZ - przejdzcie plansze 2 razy, w pierwszej rundzie przejdzcie przez pole PRZERWA, a za drugim razem zakoniczcie na polu KONIEC MECZU.




