turniej gier i zabaw ruchowych pod hastem
» MILO, ZDROWO, NA SPORTOWO”

* Cel: Rozwijanie sprawnosci fizycznej, popularyzowanie gier i zabaw
ruchowych, stwarzanie mozliwoéci sportowej rywalizacji.

* Organizator: Plocki SZS, Gostyniniski SZS i SP nr 3 w Gostyninie, SZS Sierpc,
MZOS Plock, Starostwo Plockie — koordynator sportu szkolnego

* Termin: do 16 kwietnia 2010 r. - zawody powiatowe
22 kwietnia 2010 r. /czwartek/, godzina 9.30 /zawody rejonowe/

* Miejsce finalu miedzypowiatowego: ~ Hala sportowa SP nr 3 Gostynin

* Uczestnictwo: W zawodach uczestnicza reprezentacje szkolne, 18 osobowe zespoly
zlozone z uczniéw klas 1-3, po 6 0s6b z klasy /3 dz. + 3 cht./.

Do zawodéw rejonowych kwalifikuja sie po 3 zespoty z powiatu,
* Nagrody: ~ Za miejsca 1-3 puchary i medale oraz dla wszystkich druzn - dyplomy.

* Uwagi techniczne:
1. Wszystkie zawody, wyscigi prowadzone bgdg ,,seriami na czas”.

2. Zawody przeprowadzone bgdg na 3-4 torach.

3. Podziat na grupy i tory dokonany zostanie droga losowania.

4. Kolejnos¢ zespoldw w danej zabawie ustalona zostanie po uwzglednieniu kar.

5. Punktacje zespoléw uzaleznia si¢ od liczby szkét / np. przy 10 zespolach punkty
przyznawane bgda wg klucza; Im-10pkt, IIm-9pkt, ITI-8pkt, ... Xm-1pkt.

W przypadku, kiedy zespoly w danej zabawie uzyskaja takie same wyniki punkty
zostang podzielone miedzy zainteresowane szkoly.

6. O koncowej klasyfikacji szk6t w turniejadzie decyduje suma pkt uzyskana we
wszystkich zabawach. W sytuacji, kiedy szkoty w konicowej klasyfikacji zdobeda
taka sama ilo$¢ pkt o kolejnosci decydowa¢ beda:

a/ wyzsze miejsce w ostatniej zabawie
b/ wyzsze miejsce w przedostatniej zabawie

7. Wskazane aby zespoly mialy jednolite stroje.

8. Zawodnicy rozpoczynajacy wyscig otrzymaja identyfikatory.

9. W czasie trwania zabawy zabrania si¢ opiekunom przebywania przy zespotach.

10. Pozwala si¢ na dowolne zmiany zawodnikéw w poszczegblnych zabawach,
np. uczen rzucajacy celnie do kosza moze startowa¢ tylko w tej konkurencji.
11. Rozstrzygnigcia we wszystkich kwestiach spornych podejmuje sedzia giéwny .

12. Wszelkich blizszych informacji o turniejadzie udzieli Lucjan Ogtodzifiski.

* Program zawoddw powiatowych i rejonowych /wg kolejnosci rozgrywania gier i zabaw /

Klasy I; 1. Sztafeta z przekladaniem szarfy / bieg slalomem /
2. Koleczka / wyscig z nakladaniem kéteczek na pachotki /
Klasy II; 3. Zmiotka / wyscig z prowadzeniem pitki unihokeja szczotkq — zmiotkq /

4. Unihokej / sztafeta z prowadzeniem pileczki kijem unihokeja /
Klasy 111 8. Toczenie pilek / 2 pitki do mini koszykowki /

6. Rzuty do kasza / rzuty do kosza w ciqgu 1 minuty /
Wspéine: 7. Kot w butach / sztafeta ze zmianq kaloszy /

8. Suafeta z pitkami / wyscig z dwoma pitkami /



KIASY 1T
1. Szarfa
Zespoty ustawione na linii startu-mety. Odlegltosé do péimetka wynosi 12 m.
Na 3,6,9,12 m ustawione pachotki. Na ostatnim pachotku natozona szarfa.
Na sygnal pierwszy zawodnik biegnie slalomem do ostatniego pachotka. Bierze
szarf¢, dowolnym sposobem przeklada szarfe przez tutéw i ponownie zaktada ,
na pacholek. Obiega pacholek i wraca slalomem. Dotknigciem w reke upowaznia
nastgpnego zawodnika do kontynuowania wyscigu. Zabawa si¢ konczy w mome-
- ncie kiedy ostatni uczestnik przebiegnie lini¢ mety.
. Kary; - [ sek. ominiecie, nie obiegnigcie pachotka
- 1 sek. nie nalozenie szarfy na pacholek
- 2 sek. nie przelozenie szarfy przez tulow
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2. Koteczka

Zespoly ustawione w rzgdzie za linig startu-mety. Odleglo$¢ do polmetka 12m.
Na 3, 6,9, 12 m ustawione pachotki. Pierwszy zawodnik z rzedu trzyma w reku
4 plastikowe koéteczka / $rednica kétka — 25 cm, grubosé — 1cm /. Na sygnat
biegnie nakladajac po jednym kéteczku na kazdy pacholek. Po obiegnieciu
ostatniego pachotka biegiem wraca na lini¢ startu — mety. Uderza w reke nas-
tepnego zawodnika, ktory kontynuuje wyscig zabierajac nalozone koéleczka.
Po zebraniu wszystkich kéteczek, obiega ostatni pacholek, wraca i przekazuje
koteczka nastgpnemu uczestnikowi. Zabaw konczy sie w momencie, kiedy
ostatni zawodnik przebiegnie lini¢ mety z zebranymi kéteczkami.
Zawodnicy nie biegajg slalomem
Kary; - 1 sek. nie nalozenie kétka na pacholek

- 1 sek. nie zabranie kéltka z pacholka

- 1 sek. nie obiegniecie ostatniego pachotka
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KLASY 11

3. Zimiotka
Zespoly ustawione rzgdem na linii startu-mety. Odleglosé¢ do pétmetka wynosi 12 m.
Na 3,6,9,12m ustawione pachotki. Pierwszy zawodnik z rzedu trzyma w reku
szczotkg — zmiotke /dig.ok.30 cm/. Na linii startu lezy piteczka do unihokeja.
Na sygnat rozpoczyna wyscig popychajac, prowadzac piteczke slalomem migdzy
pachotkami do péimetka /obiega pacholek/ i wraca slalomem toczac piteczke.
Po minigciu linii startu - mety przekazuje zmiotke i piteczke nastepnemu uczniowi.
Dopuszcza si¢ podanie piteczki do partnera po minieciu pierwszego pachotka.
Zabawa konczy si¢ w momencie kiedy ostatni zawodnik przebiegnie lini¢ mety.

Kary: - 1 sek. za, przejecie zmiotki lub pifeczki przed liniq startu

- 1 sek. za ominigcie pacholka
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4. Unihokej. :
Zespoly ustawione na linii startu-mety. Odlegtos¢ do potmetka wynosi 12 m.

Na 3,6,9,12 m ustawione pachotki. Pierwszy z rzedu trzyma w reku kij unihokeja,
na linii startu-mety lezy pitka do unihokeja. Na sygnat prowadzi pitke slalomem
do potmetka i wraca rowniez slalomem prowadzac pitke kijem. Po minieciu
pierwszego pachotka podaje pitke kijem do nast¢pnego zawodnika, ktory kladzie
pitke na linii startu, przejmuje kij i kontynuuje wyscig.
Zabawa konficzy si¢ w momencie kiedy ostatni zawodnik przebiegnie lini¢ mety.
Uwaga: zawodnicy bioracy udziat w zabawie moga pomaga¢ przejmowac pilke.
Kary: - 1 sek. za rozpoczecie wyscigu przed liniq startu

- 1 sek. za ominigcie pacholka
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KLASY III
5. Toczenie pilek
Zespoly ustawione na linii startu — mety. Odleglo$¢ do polmetka wynosi 12 m.
Na 3, 6, 9, 12 m ustawione pacholki. Na linii startu potozone dwie pitki do
mini - kosza . Na sygnat pierwszy zawodnik rozpoczyna toczenie pitek rekami
slalomem migdzy pachotkami / w obie strony /.Przekazanie pitek nastepuje za linig
startu — mety. WyScig kontynuuje nastepny uczestnik. Zabawa konczy si¢ w mo-
mencie kiedy ostatni zawodnik przebiegnie linie mety.
Kary; - 1 sek. za przekazanie pitek przed liniq startu
- I sek. za ominiecie pacholka



6. Rzuty do kosza.
Zespol /6 osob/ ustawia si¢ dowolnie w poblizu tablicy do mini koszykéwki
/ obrecz zawieszona na wysokosci 2.60 m /. Kazdy zawodnik posiada pitke do
mini kosza. Na sygnatl zawodnicy staraja si¢ jak najwigcej trafi¢ do kosza przez
okres jednej minuty. W trakcie zabawy uczestnicy moga rzuca¢ dowolnym spo-
sobem wszystkimi pitkami. Zabrania si¢ podnoszenia zawodnikéw do gory.
Zwyci¢za zespdt, ktory w ciagu 1 minuty uzyskat najwiecej trafien.
Dopuszcza si¢ podzial zawodnikéw na ,,podajacych™ i ,,rzucajacych”.
Zespoly startuja oddzielnie w kolejnosci wylosowanych numeréw przed zawodami.

7. Kot w butach
Zespoty /18 os6b/ ustawione w rzgdzie za linig startu-mety. Odlegto$¢ do potmetka
wynosi 12 m / ustawiony pachotek /. Na linii startu stojg ,,duze buty”
Na sygnat pierwszy z rzedu zaktada buty 1 rozpoczyna wyscig, biegnie do pétmetka
obiega pacholek, wraca 1 za linig startu — mety przekazuje buty nastepnemu
uczestnikowi. Zabawa konczy si¢ w momencie, kiedy ostatni zawodnik przebiegnie
lini¢ startu — mety.
Uwaga: 1. Zawodnik zdejmuje i zakliada buty samodzielnie
2. Zespoly startujq w swoich butach / dowolny rozmiar, diugo$é powyzej
kostki, buty wciqgane bez zapigé /.
Kary: - 1 sek. za przekazanie butow przed liniq startu

8. Sztafeta z pitkami

Zespoly /18 os6b/ ustawione rzgdem na linii startu-mety. Odleglo$é do potmetka
wynosi 12 m. Na 3,6,9,12 m ustawione pachotki. Na sygnat pierwszy z rzedu trzy-
ma w r¢kach 2 pitki /do mini kosza / biegnie slalomem migdzy pachotkami, obiega
ostatni pacholek i wraca biegnac réwniez slalomem, obiega swdj zespél, przeka-
zuje pitki pierwszemu z rz¢du i zajmuje miejsce na koncu swojego zespotu.
Zawodnik, ktdry otrzymat pitki kontynuuje wyscig. Zabawa koficzy sic w mo-
mencie, kiedy ostatni zawodnik przebiegnie lini¢ mety.
Kary: - 1 sek. za ominigcie pacholka

- 5 sek. za nie obiegniecie swojego zespolu
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Uwaga. Wysokosc pacholkow na 3,6,9 m wynosi okofo 40 cm. Pacholek na 12 m wynosi okofo 70 cm.

POWODZENIA w przygotowaniach.




