Obszar 2
Scenariusz zaje¢ — gra druzynowa Palant

Tradycje gry siegaja ludowych zabaw okresu Sredniowiecza.

Do Polski palant dotart w czasach Zygmunta Il Wazy. Gra rozwijata sie w formach ludowych i
szkolnych.

W XIX wieku gra stata sie bardzo popularna. Po 1918 roku w Polsce palanta wprowadzono do
programoéw szkolnych, a po Il Wojnie Swiatowej wprowadzono regularne rozgrywki na
Slasku. W 1952 roku rozegrano pierwsze nieoficjalne Mistrzostwa Polski. Obecnie rzadko

spotykana gra.
Jednakze w naszej szkole cieszy sie duzg popularnoscia.

RODZAJ ZAJECIA: Gra druzynowa ,Palant”

CEL OGOLNY: zaspokojenie naturalnej potrzeby ruchu oraz rozwijanie ogélnej sprawnosci

motorycznej dziecka

CELE SZCZEGOtOWE:

- zwinno$¢, szybkos¢, koordynacja

- wiadomosci dotyczgce usprawniania organizmu oraz doskonalenia sprawnosci fizycznej w
czasie lekcji oraz w czasie wolnym ,

- wdrazanie do samokontroli i samodzielnosci wykonywanych ¢wiczen, pozytywny wptyw

wspoétzawodnictwa na stosunki w grupie

MIEJSCE CWICZEN: boisko szkolne
SRODKI DYDAKTYCZNE:

Kij do palanta, piteczka tenisowa, pachotki



PRZEBIEG ZAJEC:
| CZESC WSTEPNA

Zbidrka , powitanie, sprawdzenie obecnosci, podanie tematu lekcji
Rozgrzewka

-zabawa biezna,

-bieg dookota boiska,

-krgzenie RR w przéd, w tyt, naprzemianstronnie w przdod i tyt,
-podskoki z wymachem przed sobg,

-bieg z wysokim unoszeniem kolan,

-krok dostawno-odstawny,

- sktony w przdd,

-skretosktony.

Il CZESC GEOWNA

,Palant”- Cel gry: druzyna podbijajgca stara sie jak najdtuzej utrzymaé w gniezdzie przez
celne podbijanie pitki i ukonczenie biegéw; druzyna chwytajgca dazy do uzyskania gniazda.
W tym celu stara sie schwycié pitke jednoracz albo tez przerzucic pitke przez linie gniazda, by
w ten sposdb wstrzymaé mozliwie najwiecej graczy na swym boisku, a co za tym idzie

»wygtodzi¢" przeciwng druzyne.

Zasady gry: Gracze znajdujacy sie w gniezdzie wstepujg kolejno do wyznaczonego miejsca,
skad majg prawo podbija¢ pitke na pole chwytania przy pomocy palanta.

Podbicie jest dobre jesdli;

a) pitka przeszta nad ziemig oznaczona linie,

b) zostata dotknieta przez gracza, mimo ze nie przeszta linii pétmetka drogg powietrzna.
Podbicie jest niewazne, jesli podbijajacy:

a) nie podbije pitki tak, aby wyszta poza granice gniazda,

b) nie stat obundz na linii podbijania,

c) wypusci palant z reki,

d) sam, sobie nie podrzuci pitki,



e) podbije pitke ukosnie, tzn. za linie boczng za pétmetkiem. Przez zte podbicie gracz traci
prawo do biegu.

Po podbiciu pitki gracz, ktéry pitke podbit, utozywszy palant w granicach pola podbijania,
biegnie do mety i stamtad wraca do gniazda, za co druzyna otrzymuje 1 punkt, on zas ma
prawo do dalszej gry w gniezdzie.

Gracz, ktory:

a) rozpoczat bieg po niewaznym podbiciu,

b) rozpoczat bieg, gdy pitka zagubita sie po odbiciu,

wraca do gniazda i czeka, az uzyska prawo biegu po dobrym podbiciu nastepnego gracza, z
ktéorym wybiega jednoczesnie. Po podbiciu pitki gracz moze wykonaé swdj bieg etapami, a
wiec do pétmetka, mety i potmetka i gniazda lub w innej kolejnosci, zaleznie od sytuacji, jaka
sie wytworzyta po podbiciu pitki. Druzyna znajdujgca sie na polu stara sie schwytaé kazda
podbitg pitke. Dwukrotny pitki lewg rekg lub dwa razy prawa lub trzy razy oburacz ( tzw.
kamp), daje prawo zmiany pola chwytania na gniazdo.

Jesli zmiana pdl nastgpi z innych powoddéw, wéwczas druzyna nie traci zdobytych kamp, gdy
znajdzie sie ponownie na polu chwytania.

Kampa jest dobra, gdy pitka zostanie schwytana w locie, niewazna zas, gdy chwyt pitki
nastgpi po jej odbiciu od ziemi, gracza czy tez chwyt wykonano po ztym podbiciu.

Jezeli zaden z graczy bedgcych w gniezdzie nie ma prawa podbijania np. przy nieumiejetnym
podbijaniu pitki, rowniez nastepuje zmiana ustawienia druzyn. Nazywamy to
»wygtodzeniem" druzyny, O zwyciestwie decyduje ilos¢ punktéw uzyskana w okreslonym
czasie lub ustalona przed rozpoczeciem gry, np. 5, 10 itp. Jeden punkt liczy sie za:

a) dobry bieg,

11l CZESC KONCOWA

Cwiczenia uspokajajace, wolny marsz
Uporzadkowanie obiektu , zbidrka,

podsumowanie wychowawczo — dydaktyczne , pozegnanie .



