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Modyfikacja wychowania fizyczn ego i sportu w szkole  
zm ierza  głównie w kierunku przygotowania uczniów do św ia
domego udziału w p ro cesie  sam osterow ania rozwojem  fizy c z 
nym i psycho-m otorycznym  oraz kształtow ania i rozwijania 
um iejętn ości ruchowych d ziec i w oparciu o podstawowy zasób  
wiedzy ogólnej i sp ecja lis ty czn ej w za k resie  kultury fizy c z 
nej.

R ea lizacja  pow yższych założeń  powinna przebiegać w 
śc is łe j  in tegracji wychowania fizycznego i sportu oraz wycho
wania zdrowotnego od p ierw szych  lat pobytu dziecka w szk o le .

Jednym z podstawowych warunków m odyfikacji obowiąz
kowych i dobrowolnych zajęć wychowania fizyczn ego w szkole  
jest szeroko pojęte usportow ienie d z iec i i  m łod zieży , zm ie
rzające do kształtow ania trw ałych nawyków system atycznego  
uprawiania sportu i rozbudzania zainteresow ań sportowych u 
w szystk ich  uczniów ,

W p ro ces ie  wychowania fizyczn ego  d ziec i w wieku 
w czesnoszkolnym  szczegó ln ą  ro lę  ze względów dydaktyczno- 
wychowawczych i  zdrowotnych ' odgrywają zajęcia  ruchowe 
wzorowane na sp>ortowych grach zespołow ych.

Stosowanie szerok iego  zasobu środków podporządkowa
nych zespołow ej dzia ła ln ości sportowej pozwala o w iele lep iej 
poznać zainteresow ania i potrzeby w spółczesnych  d z iec i, W 
c z a s ie  zajęć ruchowych zaw ierających  elem enty g ier  zesp o ło 
wych uczniow ie m ają m ożność zetk n ięcia  s ię  z w ielom a od- * 
m ianam i form  ruchu i stopniowego opanowauiia um iejętności 
opartych na ruchach celow ych, precyzyjnych i skoordynowa
nych, które następnie będą wykorzystane we w spółzawodnic
tw ie i w spółdziałaniu w zesp o le  rów ieśn iczym ,

I
Adaptacja i w ykorzystanie sportowych form  aktywnoś

ci ruchowej w p ro cesie  wychowania fizyczn ego d zieci wyma
ga istotnych  zm ian w m etodzie pracy oraz wzbogacenia i uro-* 
zm aicen ia  m ateriału  program owego o nowe tr e śc i i rozw ią
zania m etodyczno-organizacyjne.

Aneks do program u wychowania fizycznego dla klas I- 
IV szkoły podstawowej zaw iera za łożen ia  m etodyczno-organi-
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zacyjne m in i-g ier  sportowych, które należy reaUzov/ać w kla
sach nauczania początkowego w cza s ie  obowiązko^vych zajęć 
ruchowych z dziećm i.

W doborze tr e śc i m ateriału  m etodycznego uw zględnio
no głównie te elem enty, które m ają przygotować o g ó l  
u c z n i ó w  do  c z y n n e g o  u c z e s t n i c t w a  w r e k r e a c y j  
n e j  d z i a ł a l n o ś c i  r u c h o w e j ,  a n i e  do  w c z e s n e j  
s p e c j a l i z a c j i  w s p o r t o w y c h  g r a c h  z e s p o ł o w y c h .

Program  m in i-g ier  sportowych powinien być r e a liz o 
wany w taki sposób, aby d ziec i opanowały jak najwięcej g ier  
zawartych w aneksie .

Aneks uwzględnia następujące gry zespołowe;

1. M ini-koszyków kę

2. M ini-siatków kę

3. M im -piłkę ręczn ą

4. M in i-p iłkę nożną

5. M ini-hokej z piłką /  3 odm iany/

UWAGA. M ateriał m etocfyczno-organizacyjny zawarty w
aneksie zosta ł przew idziany rów nież do rea liza cji 
w klasach  nauczania początkowego 10-letn iej śred 
niej szkofy ogólnokszta łcącej.

CHARAKTERYSTYKA MINI-GIER SPORTOWYCH

T erm in  "m ini-gra" przyjęto zgodnie z nomenklaturą 
m iędzynarodową, w odróżnieniu od pojęcia  tak zwanych "ma
łych g ier"  stosow anych w treningu sportowym  w form ie  
uproszczonej, szkolnej lub w łaściw ej.

M in i-grę sportową m ożna scharakteryzow ać jako grę  
ruchową, w której tr e ś c i stosu je s ię  podstawowe elem enty  
techniki, taktyki, współzawodnictwa i w spółdziałania sporto
wych g ier  zespołow ych, dostosowane do m ożliw ośc i rozw ojo
wych d ziec i w wieku 7-11 lat. N atom iast idea gry je st pod
porządkowana ogólnym  zasadom  zabawy ruchowej.
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C E L E  I Z A D A N I A  M I N I - G I E R  S P O R T O W Y C H  W 
P R O C E S I E  W ' Y C H O W A N I A  F I Z Y C Z N E G O  D Z I E C I

Celem  zajęć wychowania fizycznego w' k lasach  I - IV 
opartych na program ie m in i-g ier  sportowych je st przede  
w szystkim :

1. W drażanie d z iec i do p rzestrzegan ia  zasad w spółży
cia zespołow ego, opartego na wzajemnym zaufaniu, 
zrozum ieniu, ży cz liw o śc i, pomocy i poszanowaniu  
godności ludzkiej, zgodnie z zasadam i humanizmu  
socja listy czn eg o .

2. Stymulowanie rozwoju organizm u.

3. Rozwijanie i utrwalanie zainteresow ań sportowych.

Główne zadanie zajęć z m in i-g ier  sportowych polega  
na stw orzeniu  dzieciom  klas I-VI optymalnych warunków do 
opanowania różnorodnych um iejętn ości ruchowych wzorowa
nych na sjx)rtach zespołow ych.

Program  wychowania fizyczn ego k las I-IV  wzbogacony 
o tr e śc i m in i-g ier  sportowych um ożliw ia:

-  intensyfikację i uatrakcyjnienie zajęć,

-  kształtow anie cech  m otorycznych,

-  ,doskonalenie różnorodnych form  ruchu,

- przekazywanie niezbędnych w iadom ości na tem at m in i-g ier  
sportowych i sportu,

-  w drożenie uczniów do regularnego uprawiania ćw iczeń  ru
chowych.

O G O L N E  W S K A Z A N I A  M E T O D Y C Z N E

Szerokie m ożliw ośc i oddziaływania na rozwój podsta
wowych dyspozycji ruchowych d ziec i w c z a s ie  zajęć z m ini- 
g ier  sportowych wymagają od prowadzącego określonego po
st ępowania dy daktyc zno- wy chowa wcz ego .
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w  sy stem ie  zajęć opartych na m in i-grach  sportowych  
kształtowanie i rozw ijanie u m iejętn ości ruchowych d ziec i po
winno być realizow ane przez w szechstronne przygotowanie 
ogólne oraz specjalne /ch arak terystyczn e  dla danej g r y /, z 
uwzględnieniem  wieku, p łci oraz indywidualnego rytm u rozw o
jowego uczniów. N ależy przyjąć zasadę, iż  m in i-gry  sporto
we należy traktować jako w eso łą  i dostępną dla ogółu d ziec i 
grę ruchową.

D z iec i powinny być zainteresow ane każdym ćw iczen iem  
i zadaniem ruchowym, które staw ia s ię  im  do rozw iązania w 
ciekawej i  atrakcyjnej fo rm ie . W przeciw nym  wypadku za ję 
cia  te będą dla nich nużącą pracą fizyczną, a nie zabawą w 
sport.

W ychowawcy rea lizu jącem u  program  m in i-g ier  sp orto
wych w c z a s ie  obowiązkowych zajęć wychowania fizyczn ego  po
zostaw ia s ię  swobodę w doborze m etod, form  i tr e ś c i  przy  
jednoczesnym  stosow aniu ogólnych wskazań zdrowotnych i  p e
dagogicznych obowiązujących w pracy z dziećm i w wieku 7- 
11 lat.

W zajęciach  m in i-g ie r  sportowych z d ziećm i k las I -  * 
n i należy stosow ać szero k i zasób  ćw iczeń , zabaw i g ier  ru
chowych przygotowujących do gry w łaśc iw ej. i

W k la sie  IV należy doskonalić poznane ćw iczen ia , za 
bawy i gry ruchowe oraz rozw ijać i utrwalać w atrakcyjnej 
form ie podstawowe m n iejętn ości /indyw idualne i  zespo łow e/ 
danej m in i-g ry  sportow ej.

W łaściw ą grę, według określonych zasad, m ożna wpro
wadzać do zajęć ruchowych wtedy, gdy d zieci opanują podsta
wowy zasób  u m iejętn ości specyficznych  dla danej gry . W p rze 
ciwnym ra z ie  zostan ie w sposób zasadniczy wypaczony jej cha
rakter, a d z iec i będą nabywaty n iew łaściw ie -naw yki rucho
w e, ,

P rzed  w łaściw ą grą powinno s ię  stosow ać m ałe gry  
/2x2 , 3x3, 4x4 -  na jedną bram ę, kosz i tp . / ,  w których  
d zieci zapoznają s ię  z podstawowym i założeniam i m in i-g ry  , 
sportowej.

U m iejętności danej gry /indyw idualne i  zespo łow e/ po
winny być _rozwijane„ rów nolegle ze w szech stron n ym .p rzygoto
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waniem fizycznym  uczniów w cz a s ie  w szelk ich  zajęć rucho
wych, dostępnych dla d z iec i w wieku w czesnoszkolnym ,

M ini-gry sportowe stw arzają m ożliw ośc i nabywania 
u m iejętności ruchowych i kształtow ania cech m otorycznych w 
ciekawej i atraJccyjnej form ie. W klasach I-IV trzeba zw rócić  
uwagę na kształtow anie przede w szystkim  zw inności /koordy
nacji i g ib k ości/ -  rów nolegle z s iłą , szybkością  i wytrzym a
ło śc ią .

R ów nocześnie z opanowywaniem um iejętności rucho
wych m in i-g ier  sportowych d zieci powinny być wdrażane do 
postępowania zgodnego z określonym i regułam i.

Ucząc m in i-g ier  sportowych, należy dokładnie zapoz
nać d ziec i z zasadam i poszczególnych  g ier , a w c z a s ie  zajęć  
ruchowych konsekwentnie ich  p rzestrzeg a ć  oraz wskazywać i 
om awiać popełnione n iepraw idłow ości. Po pewnym c z a s ie  u cz
niow ie sam i zaczną dostrzegać praw idłow ości i błędy swoje 
oraz błędy kolegów.

We w szystkich  grach występuje współzawodnictwo, a 
w związku z tym są  zw ycięzcy i pokonani. C zęsto d zieci za  
w szelką cenę chcą być zw ycięzcam i. Z w ycięstw o w ryw aliza
cji sportowej nie m oże ty ć  jednak osiągn ięte kosztem  p rze
kraczania ogólnie obowiązujących norm postępowania sp o łecz
nego. W pracy wychowawczej od najw cześn iejszych  lat poby
tu dziecka w szk o le należy dążyć do tego , aby uczeń zrozu
m iał c e le  i zasady współdziałania i  współzawodnictwa sporto
wego.
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M I N I - K O S Z Y K Ó W K A

C h a r a k t e r y s t y k a  g r y

M in i-k os^ k ów ka jest grą wzorowaną na koszyków ce, 
lecz  przystosow aną do m ożliw ośc i rozwojowych d ziec i w w ie
ku w czesnoszkolnym , a nawet przedszkolnym . O siąga s ię  to 
przez zm niejszen ie wym iarów boiska i sprzętu , c iężaru  piłki 
oraz u proszczen ie przepisów .

W g rze  u czestn iczą  dwa zespjoły po p ięciu  graczy . Z a
daniem każdego zespołu  je s t  w rzucenie piłki do kosza p rzeciw 
nika i  zapobiegnięcie zdobyciu piłki i punktów przez zesp ó ł 
przeciw ny.

P iłka m oże l^ ć  grana tylko rękam i, a w ięc podawana, 
rzucaina, p>odbijana, toczona lub kozłowana w dowolnym k ie 
runku -  pr2:y zachowaniu określonych zasad g ry .  N ie liczy  
s ię  jako błąd u derzenie piłki nogą lub inną c z ę śc ią  cia ła  ty l
ko w tym wypadku, gdy nie je st to zrobione celow o.

J e ś l i  drużyna w ejdzie w posiadanie piłki, m usi w c ią 
gu 30 sek , oddać rzut do kosza . N iesp ełn ien ie tego warunku 
jest p rzekroczen iem  i w ów czas p iłkę otrzym uje przeciw ny z e 
spół, który wprowadzą ją do gry wyrzutem  spoza lin i bocz
nej.

W klasach  I -m  p rzep is ten m oże być pom inięty.

Z a s a d y  g r y

M iędzynarodowy Komitet M ini-K oszykówki /C IM -F IB A / 
opracował i  wydał oficjalne przep isy  gry . P rzep isy  te powin
ny obowiązywać w y ł ą c z n i e  przy organizowaniu sp>otkać 
oficjalnych /  rozgryw ki m iędzyklasow e i m ięd zyszk oln e/ m in i-  
koszykówki.

B iorąc pod uwagę odmienne warunki, w jakich prowa
dzone są  za jęc ia  wychowania fizyczn ego w poszczególnych  
szkołach, w praktyce należy stosow ać o g ó l n e  z a s a d y  
g r y .
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B o i s k o ,  u r z ą d z e n i a ,  s p r z ę

W ymiary boiska do m ini-koszyków ki w ynoszą 18 x 12 m . 
W ysokość zaw ieszen ia  kosza  od podłoża boiska wynosi 2, 6 m .
W szkołach  - ,w  salach  i na boisku -  znajdują s ię  n a jczęściej  
urządzenia typowe dla koszykówki, w których kosz znajduje 
s ię  na w ysokości 3, 5 m . N ależy w ięc urządzenie do k oszy
kówki odpowiednio przystosow ać do gry w m in i-koszyków kę. 
N a jczęśc iej stosow ane są  konstrukcje zaw ieszan e lub p rze
nośne. W c z a s ie  zajęć z d ziećm i z k las I-II należy stosow ać  
różne urządzenia  uproszczone, w których najistot.iiejszym  
elem entem  powinna być m ała i lekka tab lica  /w ym iary  ok.
0 , 60  X 0, 45 m / z obręczą, którą m ożna zaw ieszać np. na 
drabinkach, ogrodzeniu boiska, na ścian ach  budynku, d rze
wach itp .

P iłka do gry w m in i-koszyków kę m oże być giimowa, 
z m ateria łu  syntetycznego lub ze  sk óry . C iężar piłki /m a k sy 
m alny/ w ynosi 450-500 g , obwód 60-75 cm . J e ż e li nie dyspo
nujemy specjalnym i piłkeimi do m in i-koszyków ki,\/należy s to 
sować piłki nożne.

D r u ż y n a

Każda drużyna składa s ię  z 8 -10  zawodników, z któ
rych jeden pełni funkcję kapitana. Spotkania n ie m ożna ro z 
począć, j e ś l i  jedna z drużyn nie posiada na boisku pięciu  
graczy oraz m inim um  trzech  rezerw ow ych . Obowiązuje za 
sada, iż  zm iany graczy m u szą  być tak dokonywane, by każ
dy członek zespołu  przebyw ał na boisku co najmniej 6 nainut. 
W ymienić m ożna rów nocześn ie nawet 5 zawodników. Zm iana, 
zawodników następuje po przew inieniu, przed rzutem  sędziow - 
wskLm lub w innych przypadkach, podyktowanych względam i dy
daktyczno-wychow awczym i.

S p o s ó b  p o r u s z a n i a  s i ę  z p i ł k ą

Kiedy grający zam ierza  poruszać s ię  z piłką, m o 
ż e  k o z ł o w a ć ,  t o  znaczy odbijać p iłkę od podłogi tylko  
jedną ręką.
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Nie można:

-  kozłować piłki obiem a rękam i,

-  kozłować i n ieść  piłkę na przem ian,

-  ponowić kozłowanie po chwyceniu piłki w obie r ę c e .

G rający, który posiada piłkę w c z a s ie  ruchu, nie m o 
że wykonać w ięcej niż dwa k rok i/tem p a/ na podłożu i m u si 
pozbyć s ię  piłki przed wykonaniem trzec ieg o  kroku /d w u tak t/. 
Grający, który otrzym uje piłkę, w c z a s ie  gcfy s ię  zatrzym a  
albo px) otrzym aniu piłki zatrzym uje s ię  przepisow o, m a pra
wo do wykonania obrotów /p iw otow an ia /. P iwotowanie ozn a
cza  obrót c ia ła  na nodze zakrocznej, która zachowuje w ów czas 
nieprzerwarQT kontakt z podłożem .

C z a s  g r y  i o b l i c z a n i e  p u n k t ó w

Spotkanie w m ini-koszyków kę, składa s ię  z 2 ok resów  
po 12 minut z 5-m inutową przerw ą. Po sz e śc iu  m inutach gry  
w każdej połow ie zarządza s ię  1-minutową przerw ę. Po upfy- 
wie 12 minut gry następuje zm iana boisk . W ciągu ca łego  
spotkania każda z drużyn m oże sk orzystać z 4 przerw  jedno
minutowych na "żądanie", w każdych 6 -c iu  m inutach po jed 
nej. C zas trwania przerw  podczas gry dodaje s ię  do czasu  
trwania każdej c z ę ś c i  spotkania.

Za celny rzut do kosza  z gry lic z y  s ię  2 punkty, a za 
celny rzut wolny 1 punkt.

Spotkanie wygrywa zesp ó ł, który uzyska w ięcej punktów. 
W wypadku uzyskania wyniku rem isow ego, każdy gracz p r z e 
bywający na boisku w m om encie zakończenia gry wykonuje 
rzut wolny. Z espół, który wykonał w ięcej celnych rzutów -  
wygrywa. Uzyskane punkty d o licza  s ię  do wyniku spotkania.

P r z e w i n i e n i a  o s o b i s t e  i t e c h n i c z n e

P rzew in ien ie o sob iste  orzeka sęd zia  w stosunku do 
każdego uczestn ika gry, który spowodował kontakt osob isty  
m iędzy dwoma przeciw nikam i przez trzym anie, popychanie 
podstawianie nóg, jak rów nież nadużywanie s iły  fizyczn ej.
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G rający z drużyny Dromącej popełnia przew inienie o so 
b iste, j e ś li  trzym a, popycha lub w inny sposób przeszkadza  
przeciwnikowi w poruszaniu s ię  po boisku. Natom iast atakują
cy popełnia przew inien ie o so b iste , je ż e li  powoduje zetknięcie  
z obrońcą, lub  też nie stara s ię  uniknąć kontaktu oso b iste
go ze stojącym  nieruchom o lub broniącym  przepisow o gra
czem  z przeciw nego zespołu .

Kiedy dochodzi do kontaktu osob istego  m iędzy grający
m i, prowadzący spotkanie stosu je następujące sankcje;

-  upom nienie w stosunku do gracza  naruszającego za
sady gry,

-  wykonanie dwóch rzutów' wolnych przez poszkodowa
nego, je ś li  przew inien ie o sob iste  popełnione zosta 
nie na graczu w takim  wykonywaniu przez niego rzu 
tu do kosza  /w  przypadku rzutu n ie ce ln eg o /,

JeśU  przew inien ie nastąpiło  w innych sytuacjach, grę  
wznawia zesp ó ł przeciw ny spoza lin ii bocznej boiska w m iej
scu, gdzie dokonano przew inien ia.

P rzew in ien ie techniczne orzeka prow'adzący w' stosunku do 
grającego za niesportow e zachow anie s ię  oraz inne porządko
we naruszen ie zasad gry . We w szystk ich  tego rodzaju p rzy
padkach przyznaje się  ̂ dwa rzuty wolne, które wykonuje do
wolny gracz drużyny przeciw nej. Po wykonaniu rzutów ten 
sam  zesp ó ł, który wykonywał rzuty, wznawia grę z połowy 
boiska spoza lin ii bocznej.

W wypadku obustronnego przew inien ia , tak osob istego  
jak i technicznego, n ie przyznaje s ię  rzutów wolnych, lecz  
udziela s ię  napom nienie każdemu z popełniających je graczy, 
a piłkę wprowadza s ię  do gry rzutem  sędziow skim  na środku 
boiska /rzu t piłki w górę m iędzy dwoma g ra ją cy m i/.

G racz, który popełnił p ięć przew inień  /łą c z n ie  o so 
bistych i tech n icznych /, m usi o p u śc ić  boisko.

Rzut wolny wykonuje s ię  zza lin ii wolnych. Grający 
mogą s ię  ustaw ić wzdłuż lin ii oznaczających pole rzutów w ol
nych -  dwóch broniących na m iejsca ch  b liższych  kosza, dwóch 
współpartnerów wykonującego rzut na dalszych  m iejscach  
wzdłuż tej lin ii. Żaden z grających  nie m oże przekroczyć  
lin ii ograniczających  pole rzutów wolnych, zanim piłka nie 
dotknie tab licy  lub obręczy.
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J e ż e li błąd popełni gracz rzucający, uzyskany punkt 
nie liczy  s ię .  N atom iast je ś li  błąd popełniony zosta ł przez  
grających, z zespołu  przeciw nego, za licza  s ię  punkt, o ile  
był uzyskany. W przypadku rzutu n iecelnego następuje jego  
powtórzenie.

P i ł k a  p o z a  b o i s k i e m

Piłka je st poza boiskiem , je ś li  dotknie podłoża, za 
wodnika, osoby lub przedm iotu znajdującego s ię  poza boiskiem , 
albo na liniach ogran iczających  boisko.

Odpowiedzialnym za skierow anie piłki poza boisko jest  
grający, który dotknął piłki jako ostatni lub ten, który o trzy 
m ał piłkę w ów czas, kiedy znajdował s ię  już poza boisk iem . 
Grę wznawia zesp ó ł przeciw ny spoza lin ii bocznej boiska. 
Natom iast po celnym  rzu cie  z akcji i wolnym osobistym  p ił
kę wprowadza do gry zesp ó ł przeciw ny spoza lin ii końcowej 
boiska.

PRZYKŁADOWY ZASÓB CWICZEN, ZABAW I GIER 

RUCHOWYCH Z ELEMENTAMI TECHNIKI I TAKTYKI 

MINI-KOSZYKOWKI
9

Ć w i c z e n i a

1.

2.

3.

5.

6.

Podanie piłki kozłem  pod nogą -  ręką prawą i kozłowam e 
piłki ręką lew ą .

Kozłowanie dwóch różnych piłek -  lew ą ręką piłkę do m ini- 
koszykówki, praw ą-p iłkę od siatkówki.

W p rzysiad zie , s iad z ie  i w leżeniu  kozłow anie piłki ręką  
prawą i lew ą.

Kozłowanie piłki pom iędzy sp rzętem  nietypowym /opony/ 
ręką lew ą i prawą /d a lsz a  od p rzedm iotu /.

Podania piłki do partnera w kole z jednym broniącym .

D ziec i ustawione w rzed zie  czw órkam i, przed nim i w od
leg ło śc i 1 -2  m sto i w spółpartner. W spółpartner podaje 
piłkę do jedynki, która odsyła ją podaniem i wykonuje 
przysiad . N astępnie w spółpartner podaje piłkę do dwójki

1
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i do trójki, a potem znowu do dwójki i  jedynki, która wy
konuje p rzysiad . Po jednej kolejce podań następuje zm iana.

7. Dwa zespo ły  biegną po obwodzie koła w przeciwnym  k ie- 
rimku. P iłka je s t  podawana pom iędzy ćw iczącym i nadbie
gającym i z przeciw nych stron . Stopniowo podania wykonu
je  s ię  w coraz szyb szym  tem pie -  na sygnał zm iana k ie
runku biegu w z e sp o ła c h .

8. D z iec i podają p iłkę m iędzy sobą, biegnąc wzdłuż boiska, 
i w racają na sw oje m ie jsca  po zew nętrznej stron ie .

9. Podanie piłki oburącz do dwóch partnerów przez "piwot",

10, W ybiegającem u uczniow i podaje p iłkę wychowawca lub
w spółpartner. U czeń nie zatrzym ując s ię  wykonuje dwutakt 
i podaje piłkę do partnera z o d leg ło śc i ok. 5 m . Z am iast 
dwutaktu uczeń  m oże wykonać prawidłowe zatrzym anie i po
danie piłki do partnera lub rzut na k o sz .

Z a b a w y  r u c h o w e

1. "Berek z kozłowaniem  piłki". Na wyznaczonym  
boisku d zieci ustaw ione param i. Każda para posiada jedną 
piłkę. Na sygnał prow adzącego jedynka ucieka poruszając s ię  
skokam i jednonóż lub obunóż, a dwójka kozłując piłkę stara  
s ię  ją dogonić.

2. Odmiana - jak w yżej, le c z  obaj ćw iczący  poru sza
ją s ię  kozłując p iłkę. Na sygnał prowadzącego jeden uczeń  
ucieka, drugi -  w m om encie dogonienia partnera - stara s ię  
wybić mu p iłkę.

3. "Ogonki" D z iec i d zielim y na dwa zesp o ły . Jeden  
zesp ó ł zakłada szarfy  z tyłu za spodenki /o g o n k i/. Na sygnał 
prowadzącego "ogonki" uciekają, a partnerzy starają  s ię  zdo
być ich  sza r fy . P o 2-3  minutach następuje zm iana ró l. Zwy
c ięża  zesp ó ł, który zdobędzie najw ięcej sza rf,

4. "Lustro". Grupa d z iec i sto i w luźnej grom adce 
tw arzą do prow adzącego. Prow adzący wykonuje określone ru
chy charakterystyczne dla gry w m ini-koszjków kę yn p . porusza  
s ię  krokiem  dostawnym w bok, w przód, im ituje rzut z m iej
sca  lub z wyskoku, krycie partnera itp /, a d zieci starają
s ię  prawidłowo naśladować ruchy prow adzącego.
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5, "Atak zwinnych". D z ie c i ustawione dwójkami. Ata
kujący /jed yn k i/ stoją  tw arzą w kienm ku k osza . Broniący  
/dw ójk i/ ustaw iają s ię  przodem  do atakujących w od leg łości 
ok. 1, 5 m . Na sygnał prow adzącego atakujący /zw in n i/ sta ra 
ją s ię  przedostać pod kosz przy pomocy zwodów, biegu ze  
zm ianą tem pa i kierunku. Obrońcy starają s ię  zachować po
zycję m iędzy atakującym a k oszem , markując k rycie . W obro
nie d zieci przyjm ują pozycj ę m ożliw ie  niską na ugiętych no
gach.

6. Odmiana -  jak w yżej, le c z  d zieci atakujący /  zw in
n i/ przedostają s ię  pod k osz, kozłując piłkę lew ą i prawą r ę 
ką, ze zm ianą tem pa i kierim ku. Broniący zakładają r ę c e  na 
biodra i poruszając s ię  krokiem  dostawnym, starają s ię  za 
chować prawidłową postaw ę w kryciu  / j e ś l i  atakujący kozłuje 
piłkę prawą ręką, to broniący posuwa s ię  do tyłu lew ą nogą 
zakroczną i na od w ró t/.

G r y  r u c h o w e

1. "Piłka do kapitana". W grze u czestn iczą  dwie dru
żyny po 6 -8  osób . P o obu końcach boiska od koszykówki do
rysowuje s ię  s tr e fę  kapitana w o d leg ło śc i 2 m od lin ii koń
cowej boiska. Gra rozpoczyna s ię  rzutem  sędziow skim  na 
środku boiska. Zadaniem  grających  je s t sk ierow anie piłki
do strefy , w której znajduje s ię  kapitan. Za podanie wykona
ne bezpośrednio sp rzed  lin ii do kapitana za licza  s ię  2 punkty, 
za podanie do kapitana p rzez całe boisko 1 punkt.

2. "Żywy k osz" . G rę m ożna prowadzić na boisku s ia t
kówki lub koszykówki. Na tylnej lin ii boiska k ładziem y w po
przek m aterac /n a  s a l i / ,  gdy zaś grę prowadzim y w teren ie  
otwartym, rysujem y na boisku koło o średn icy  2, 5 m  tak, 
aby jedna połowa znajdowała s ię  na boisku, a druga poza nim . 
W każdej drużynie w ystępuje po 6 graczy , z których jeden  
staje na m ateracu i pełni ro lę  k osza . P ięc iu  pozostałych  gra  
w polu. Obie drużyny zostają  oznaczone w sposób odmienny
/  szarfy , k oszu lk i/, Grę rozpoczyna s ię  podrzuceniem  piłki 
m iędzy dwoma graczam i przeciw nej drużyny - tak jak w ko
szyków ce. Obowiązują uproszczone za s ady gry, dotyczące za
kazu biegania z piłką, podwójnego kozłowania, przew inień  
osobistych i atakowania od tyłu. Za w szystk ie  te p rzew in ie
nia zarządza s ię  wprowadzenie piłki p rzez zesp ó ł przeciw ny
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spoza lin ii bocznej, w m ie jsc u  najb liższym  zaistn iałego błędu.

Każda z drużyn stara  s ię  wykonać rzut do gracza s to 
jącego na m ateracu tak, by m im o krycia  go przez przeciw ni
ków m ógł schwytać piłkę, n ie schodząc z m ateraca.

Żaden z graczy broniących nie m oże ani przez moment 
znaleźć s ię  na m ateracu.

Za schwytanie piłki przez "żywy kosz" za licza  s ię  dru
żynie 1 punkt, po czym  piłkę spoza tylnej lin ii wyrzucają 
p rzeciw nicy  po tej stron ie, po której piłka d o sz ła  do,,żywe
go kosza",

3. "Król strzelców " . Na łuku przed koszem  w o k reś
lonej o d leg ło śc i wyznacza s ię  3 -4  punkty, z których każdy z 
grających wykonuje rzut do k osza . W arunkiem zm iany m ie js 
ca je s t  trafien ie  piłką do k osza . U sta la  s ię  określoną ilo ść  
rzutów lub s e r ii  rzutów. Kto zdobędzie najw iększą ilo ść  pun
któw, zosta je "królem strzelców " .

4. "Kto szyb szy" . Dwie p ięcioosobow e drużyny A i B. 
Boisko w k szta łc ie  kwadratu o bokach 8 x 18 m . W środku 
boiska ustaw ia s ię  uproszczony, nietypowy kosz /n p . tektu
rowe pudło , 2 c z ę ś c i skrzyni gim nastycznej i t p , / .

Drużyna A /oznaczona num eram i 1 -5 / ustawiona zo 
staje przed lin ią  jednego z boków boiska. Drużyna B, rów 
nież oznaczona num eram i od 1 -5 , ustaw ia s ię  na placu gry  
w o d leg ło śc i ok. 3 m od "kosza".

Na sygnał gracz nr 1 zespo łu  A rzuca piłkę na pole 
boiska, a sam  stara  s ię  jak najszybciej obiec plac gry i u s 
taw ić s ię  na końcu swojego zespołu . W tym  c z a s ie  gracz nr 
1 zespołu  B chwyta piłkę rzuconą przez gracza  A lub podaną 
mu p rzez w spółpartnera i wykonuje rzut do "kosza". J e ś li  
gracz B tra fi do "kosza", zanim  przeciw nik  ob iegnie plac, 
zdobywa 1 pimkt dla sw ego zespołu . W przeciw nym  wypadku 
punkt zdobywa zesp ó ł A .

Po zdobyciu punktu następuje zm iana m ie jsc  -  piłkę  
w yrzuca gracz nr 2, a drużyna B rzuca piłkę do "kosza" 
itd . Gra toczy  s ię  aż do m om entu, gdy w szyscy  wykonają 
sw oje zadania.
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5. "Myśliwi 1 zając". Dwie drużyny lO - l5 -osobow e. 
Boisko do koszykówki. Na lin ii końcowej boiska ustawieni są 
gracze zespołu  A. Drużyna B ustawia s ię  dowolnie na całym  
boisku. Dwie piłki znajdują s ię  w posiadaniu p ierw szego gra 
cza drużyny A.

Na sygnał gracz nr 1 / zając/ z zespołu  A rzuca piłkę 
w górę w kierunku boiska, a sam  stara  s ię , kozłując piłkę, 
dobiec jak najszybciej do pola 3 sekund /pod  k o s z / .  W tym  
cz a s ie  gracze znajdujący s ię  na boisku /m y ś liw i/  po schw y
ceniu rzuconej piłki mają za zadanie szybkim i podaniami 
utrudnić kozłow anie przeciw nikow i, nie dotykając go piłką an 
nie wybijając piłki, którą kozłuje.

Na polu 3 sekund gracz A odpoczywa nie dłużej niż 
1-2 sekundy, skąd w raca kozłując piłkę do swego zespołu . 
Wygrywa ten zesp ó ł, który popełni najmniej błędów; zespó ł 
A w kozłowaniu, zesp ó ł B w podaniach.

UMIEJĘTNOŚCI RUCHOWE CHARAKTERYSTYCZNE DLA 

xMINI-KOSZYKOWKl -  DO OPANOWANIA PRZEZ UCZNIÓW

1. Podania piłki: oburącz sprzed  klatki p iersiow ej w m iejscu  
i w ruchu oraz jednórącz ręką prawą i -lewą.

2 .  Chwyty piłki; oburącz dolne i górne.

3. Rzuty: do kosza jednórącz z m iejsca  ręką prawą i lewą  
i oburącz sprzed  klatki p iersiow ej.

4. Rzuty do kosza  z biegu po kozłowaniu.

5. Kozłowanie: ręką prawą i lewą, ze zm ianą kierunku po
ruszania s ię .

Uwaga:Aczkolwiek każdy uczeń powinien p osiąść  u m iejęt
ność swobodnego kozłowania piłki i to w różnych  
sytuacjach, należy wpajać grającym  przekonanie, 
że kozłow anie opóźnia grę i dlatego w zasad zie na
leży  stosow ać je tylko wtedy, je ś li  ok o liczn ości zm u
szają  do tego.

6. P raca nóg w ry tm ie  dwutaktu i rzut do kosza z biegu 
i  po kozłowaniu.

7. Obrót /P iw o t / .
8. Stosowanie opsinowanych elem entów  w zabawach, grach  

i w łaściw ej m in i-g rze .
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1 2 3 4 5 6

3. Zadania ruchowe 
określone p rzez pro
w adzącego, np. :kto 
wykona kozłowanie 
piłki prawą i lew ą  
ręką w różnych po
zycjach /  w siad zie , 
leżen iu , p rzysiad zie  
itp . / ,  kto potrafi 
p rzejść  pod piłką w 
m om encie, gdy je st  
odbita od podłoża  
itp.

4. K ształtow a
n ie podsta
wowych cech  
m otoryki.

5. K ształtow a
nie u m iejęt
n ości rucho
wych z akcen
tem  na z r ę c z 
ność manualną.

Pokaz danego 
ćw iczen ia , ob
jaśn ien ie  za
dania. i

!
1
i
i
i1
11

4. Żonglerka różnym i 
piłkam i, głównie 
rękam i.

Odpowiednio ' 
dobrany 
sp rzęt  ̂ j

5. P ro ste  i znane zaba
wy zaw ierające e lem . 
m ini-koszyków ki, n p .: 
"Ogonki", "Lustro"  
itp.

6. Zapoznanie 
d zieci z dzia
łaniem  zesp o 
łowym .

iI

II.
P rzy  go 
towanie 
do min
gry

P ro ste  zabawy ruchowe, 
n p .: "Atak zwinnych" z 

odmianą itp.
-

1. Nauka podań 
i rzutów.

Stała o b ser 
wacja za
chowania się  
d ziec i w

Korygowanie 
błędów i

i

00



m
P rzygo
towanie 
dzieci 
do sam o
dzielnego  
działania  
w zm ien 
nych sy 
tuacjach

P ro ste  gry ruchowe, 
n p .; "Piłka do kapi
tana" - uproszczona  
/b e z  rzutu sęd ziow 
sk iego przy rozpo
częc iu  i piłka p lażo
w a /, "Podaj dalej", 
"Król strzelców "  itp . 
zaw ierające elem enty  
podań, rzutów, chwy
tów.

1. Zadania charakt. 
dla m in i-g ier , n p ,: 
które z d zieci wy
kona kilka dowol
nych ćw iczeń  z 
piłką do m in i-k o -  
szyków ki.

2. Jak w yżej, lecz  z 
innym i p iłkam i.

2. Łiączenie 
w /w  e lem en 
tów w grach  
ruchowych.

3. O kreślen ie  
zasad gry.

4. Zapoznanie 
d ziec i z po
jęciem  
w spółdzia ła
nia.

1. Indywidual
ne rozw iązy
wanie zadań 
ruchowych.

2. Ujawnianie 
dyspozycji 
p sych o-m o-  
torycznych  
d zieci ,

Sam odzielne  
rozw iązyw a
n ie zadań 
ruchowych w 
określonych  
sytuacjach  
prostej gry.

P ełna sw o
boda wyko
nania ćw i
czeń  i za 
dań rucho
wych.

o k reślo  nych 
sytuacjach .

O kreślen ie  
stopnia za
angażowania 
d zieci w 
c z a s ie  za 
ję ć .

6

Zmiana zasad  
gry lub zmia-t 
na gry w za-| 
leżn o śc i od i 
postępowania i 
uczniów,
/  zainteresow ań
dyspozycji
psych icznych/

F orm ę ruchu i
"narzuca"
rodzaj s to so 
wanego sprzęj- 
tu.

I
03
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M I N I - S I A T  K O W K A

M ini-siatków ka zaw iera w iele  elem entów gry w s ia t
kówkę, przystosow anych do m ożliw ośc i d zieci w wieku w czes-  
noszkolnym .

Adaptacja siatkówki do potrzeb wychowania fizycznego  
d zieci w wieku w czesnoszkolnym  / 7- 11  la t/ zm ierza  w k ie
runku:

1. U proszczenia przepisów  gry, 
boiska i urządzeń.

zm niejszen ia  wymiarów

2. P rzystosow anie sprzętu  i techniki 
psychom otorycznych d ziec i.

gry do m ożliw ości

Technika i taktyka gry w siatkówkę nie odpowiada w p eł
ni m ożliw ościom  psycho-fizycznym  m ałych d ziec i, na co sk ła 
da s ię  sze reg  elem entów  specyficznych  dla tej gry, a m iano
wicie;

1. W cz a sie  gry kontakt zawodnika z piłką je s t  zbyt 
krótki /3  podania/.

2. P rzep isy  gry określają  rygorystyczn ie sposób przy
jęcia  i odbicia piłki.

3. P iłka w c z a s ie  gry m usi być  utrzymywana w powie
trzu, a jej kontakt z podłożem  uznaje s ię  za błąd.

4. Akcje w tej grze trwają bardzo krótko /k ilk a  sekund 
w zespołach  ligow ych/ i wymagają dużej koordynacji, 
zw inności oraz w szechstronnego przygotowania tech -  
niczno-taktycznego.

5. Odmienny je st sposób gry pod siatką i w drugiej 
lin ii, a sam a gra toczy s ię  na m ałej p rzestrzen i.

6. Atak i obrona są  sp ecyficzn e  
nych g ier zespołow ych.

odmienne od in-

Chociaż na pozór wydaje s ię , iż  przep isy  piłki siatko
wej są  proste , w praktyce siatków ka okazuje s ię  grą trudną 
do opanowania /z w ła sz c z a  przez d z iec i/ i tylko w wykonaniu 
zespołu  odpowiednio przygotowanego będzie ciekawa i atrak
cyjna. Pom im o to siatkówka w form ie uproszczonej stanowi
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atrakcyjną form ę zajęć ruchowych, m ożliw ą do rea liza cji z 
zastosow aniem  taniego sprzętu  i stosunkowo m ałego boiska, 
co zosta ło  wykorzystane w m in i-sia tk ów ce.

C h a r a k t e r y s t y k a  g r y

W grze u czestn iczą  2 zespoły  6 -9 -o so b o w e . Zadanie 
grających polega na skierowaniu piłki ponad siatką na połowę 
boiska drużyity przeciwmej i n iedopuszczeniu do tego, aby 
upadła na własnym  polu gry.

Grę rozpoczyna s ię  od zagrywki w sposób  określony w 
poniżej podanych zasadach.

P rzeciw ny zesp ó ł przyjm uje piłkę, rozgryw a na w łasnej 
połowie, a następnie k ieruje ją  ponad siatką do grużyny, któ
ra wyko^.ała zagrywkę.

Gra toczy  s ię  do mom entu, dopóki grający jednego z 
zespołów  nie popełnią błędu.

P iłka powinna być odbijana oburącz palcam i /o d b ic ie  
podstawowe -  sposobem  górnym / lub grzbietem  dłoni /o d b i
c ie  sposobem  d oln ym /. P ow yższą  zasadę n ależy traktować 
z pewną to lerancją . T rzeba uwzględnić fakt, iż  d zieci z klag 
I-IV nie są  w stan ie opanować czystego  p rzyjęcia , dlatego  
mogą odbijać piłkę jakąkolwiek c z ę śc ią  cia ła  powyżej pasa  
/zw ła szc za  w k la sie  I -III /.
P iłkę należy odbijać -  nie wolno jej w c z a s ie  gry podnosić, 
pchać, podrzucać. C zystość odbicia piłki w c z a s ie  gry /p r z y 
jęc ia , odbicia, p rzeb ic ia / należy ogran iczać do ogólnych za
sad oraz uzależn iać od lun iejętn ości grających i k orzyśc i 
zespołu  b iorącego udział w g rze .

W cz a s ie  zajęć należy wykorzystywać przede w szystkim  
charakter oraz określone form y ruchu, wzorowane na grze  
w siatkówkę, a unikać form y ś c is łe j  stosow anej przy nau
czaniu przyjęcia  i odbicia p iłk i.
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Z a s a d y  g r y

W c z a s ie  gry w m in i-siatków kę zaleca się:

1. Zagrj'wać zza lin ii końcowej tylko jedną ręką i w odpo
wiednio do wieku i um iejętn ości wyznaczonym m iejscu  
/np. T 3, 5, 6, 7 m od siatk i, .

2. Odbijać piłkę na swoim  boisku / w klasach I-III -  można 
rów nież chwytać i r z u c a ć /.

3. Odbijać p iłkę dwukrotnie /lu b  w ięcej razy / przez jednego 
gracza .

4. Odbicie piłkę przez zesp ó ł na własnym  polu gry w ięcej 
niż 3 razy .

5. Bronić w łasnego pola gry.

6. B acznie obserw ow ać przebieg gry.

7. Wykonywać polecen ia  prowadzącego.

W c z a s ie  gry nie należy:

1. Odbijać piłkę jakąkolwiek c z ę śc ią  c ia ła  poniżej pasa.

2. Dotykać siatk i i przekraczać lin ii środkowej boiska.

3. Grać na boisku przeciw tiika.

4. P rzek ładać celow o rękę za siatkę i wschodzić na połowę 
boiska przeciw nej drużyny.

B o i s k o ,  u r z ą d z e n i a ,  s p r z ę t

1. Boisko do m in i-siatków ki posiada wymiarj’ 9 x 18 m, 
a nawet m n iejsze  / n p , ; 7 x 1 2  m , 6 x 14 m / , podzielone 
lin ią środkową na dwie rówtie c z ę ś c i .  W prawym rogu boiska, 
za Uniami końcowymi w yznacza s ię , pola zagrywki.

2. Siatkę o wy'sokości do 2 m rozpina s ię  w poprzek  
b oisk a , rów tiolegle do lin ii środkow ej.

3. P iłka ma kształt kulisty o obwodzie 58-60 cm i c ię 
żarze  do 200 g. W klasach I-Ili należy stosow ać piłki lż e j 
sze  i o w iększym  obwodzie, n p .: piłki dętki lub piłki p lażo
we m ożliw ość d łuższego utrzj,-manis piłki w p ow ietrzu /.



D r u ż y n a

Drużyna składa s ię  z 12 graczy . W każdej partii druży
na ma prawo w ym ienić 4 graczy . C zęstotliw ość zm ian jest 
nieograniczona. Zmiany grających m uszą s ię  odbywać w taki 
sposób, aby każde dziecko m iało m ożność u czestn iczen ia  w 
grze zarówno pod siatką, jak i w drugiej lin ii. W szelkich  
zm ian dokonuje s ię  w sposób zorganizowany. G racz usunięty  
z boiska nie m oże powrócić ponownie do gry.

P r z e b i e g  g r y

Spotkanie w m in i-siatków kę składa s ię  z dwóch partii, 
trwających po 10 minut dla k las l-I lI  i jio 15 minut dla k lasy  
IV każda, przedzielonych 5-m inutową przerw ą. Po przerw ie  
zespoły zm ieniają strony boiska. W każdej partii zesp ó ł ma 
prawo do dwóch przerw  /o k , 30 sek , / ,  O graniczenia czasow e  
są o tyle korzystne, że w szystk ie  drużyny mają m ożność gry  
w jednakowo długim o k res ie .

Drużyna zdobywa punkty tylko wtedy, kiedy m oże wyko
nać zagrywkę. Zagrywka jest ważna, o ile  piłka p rze lec i nad 
siatką, n ie dotykając je j. Drużyna będąca przy p iłce wykonu
je dotąd zagrywkę, dopóki gracz zagrywający nie popełni 
błędu. D z iec i k las I-in powinny rozpoczynać zagrywkę z od
leg ło śc i ok. 3 m od siatk i.

Każdy zesp ó ł m a prawo odbić piłkę trzy razy, nie p oz
walając jej upaść na podłoże, przy czym  w trzec im  odbiciu  
należy piłkę sk ierow ać do drużyny przeciw nej. Jednoczesne  
przyjęcie  piłki przez dwóch graczy traktuje s ię  jako dwa od
bicia. P iłka wypadająca za lin ię  boczną lub końcową boiska  
znajdzie s ię  poza grą, je ś li  dotknie podłoża lub jakiegokolwiek  
przedm iotu.

Drużyna przyjm ująca piłkę tra c i punkt, a zagrywająca - 
prawo zagrywki w następujących przypadkach /w  grze w ła śc i
w ej/;

1. P iłka dotknęła podłoża.

2. Z espół odbił piłkę w ięcej niż trzy  razy .

3. Grający odbił piłkę dwa razy pod rząd.
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4. P iłka zosta ła  rzucona lub przetrzym ana.

5. Grający dotknął siatki /w y ra ź n ie /.

6. Grający dotknął piłki na połow ie boiska przeciw nika.

7. P iłka uderzyła w cia ło  grającego poniżej pasa.

8. Zagrywkę wykonano w n iew łaściw ym  m iejscu .

9. G rający oparł s ię  na współpartnu.-ze /p rzy  próbie u d erze
nia piłki w w yskoku/.

R o t a c j a  - z m i a n a  m i e j s c  . Grający zm ieniają  
m iejsca  na swojej połowie boiska o jedną szó stą  obrotu, zgod
nie z ruchem  wskazówek zegara, w następujących przypad
kach;

- gdy zesp ó ł zdobył prawo zagiyw ki,

- gdy zagrywający zesp ó ł w ygrał trzy  punkty pod rząd  
/następ uje rotacja i kolejny gracz wykonuje zagryw 
kę / .

W przypadku rem isu  gra toczy  s ię  do momentu zdoby
cia przez jeden z zespołów  przew agi jednego pimktu. Dla  
uatrakcyjnienia gry m ożna wprowadzać pewne innowacje, np.; 
drużyna m oże zdobyć 2 lub 3 punkty z jednej zagrywki, a 
m ianow icie; 3 punkty zdobywa zesp ó ł w ów czas gdy piłka po 
zagryw ce upadnie na pole przeciw m ka n ie odbita, 2 punkty - 
je ś li  piłka zosta ła  przyjęta, lecz  skierow ana p oza iteren  gry 
oraz 1 punkt, je ś li  piłka zagrana w prawidłowy sposób zna
lazła  s ię  po stron ie przeciw nika i w dalszej rozgryw ce z o s 
tała utracona przez odbierających.

W y g r a n a  p a r t i a .  Drużyna, która zdobędzie w iększą ilo ść  
punktów po upływie 10 m in. zyskuje 2 punkty/t>duże"/. D ru
żyna. która utraci w ięcej a n iże li 10 punktów, nie uzyskuje 
punktów. Drużyna, która utraci 10 albo m niej pimktów, z y s 
kuje 1 punkt / "duży"/, J e ż e li obie drużyny zdobędą jednakową 
ilo ść  punktów, każda zyskuje 2 pimkty.

W y g r a n y  m e c z .  Drużyna, która zd o ła ła  najwięcej dużych 
punktów, zosta je zw ycięzcą .
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MI N I  -  P I Ł K A  R Ę C Z N A

C h a r a k t e r y s t y k a  i z a s a d y  g r y

M ini-piłka ręczna je st grą zespołow ą, której charak
ter  i  form a nie różni s ię  w spKDSób zasadniczy od 7 -osob o-  
wej gry w piłkę ręczn ą .

R óżnice polegają główiue na uproszczen iu  zasad  gry  
oraz nieznacznym  zm niejszen iu  wym iarów boiska i sp rzętu ,

M ini-piłka ręczna je s t przede w szystkim  grą b ieżno- 
rzutną, w której tr e ś c i  występuje w iele elem entów  zbliżonych  
lub analogicznych do m in i-koszyków ki /prow adzen ie piłki, po
dania i chw yty, zwody, sposób poruszania w kryciu , dwutakt, 
obroty i t p . / .  DsięfcL tem u m ożna ją traktować rów nież jako 
grę przygotow aw czą do koszykówki. Zadaniem  grających je st  
zdobycie jak najw iększej i lo ś c i  bram ek w / g określonych za
sad gry i obrona w łasnej bramki przed p rzeciw nik iem .

B o i s k o ,  u r z ą d z e n i a ,  s p r z ę t

W ymiary boiska do m in i-p iłk i ręcznej wynoszą dla kl. 
I -m  X 22 m lub m n iejsze  i  20 -  40 m od kl. IV. Na l i 
niach poprzecznych boiska ustaw ia s ię  bram ki o w ym iarach  
2 X 3 m . P rzed  każdą bramką zosta je wyznaczone pole bram 
kowe. P o le  bramkowe w yznacza s ię  przez narysow anie dwóch 
ćw ierćłuków  koła o prom ieniu 6 m z lew ej i  prawej strony  
słupka bram ki, a następnie łączy  s ię  je 3-m etrow ym  odcin
kiem prostym , równym szero k o śc i bram ki.

L inia rzutów  wolnych znajduje s ię  w od leg łości 3 m  od 
pola bramkowego i je s t  zaznaczona lin ią przerywaną.

L inię rzutów karnych - I m  długości -  wyznacza s ię  
w od leg łości 7 m od środka bram ki.

Linia środkowa boiska łączy  lin ie  boczne. Szerokość  
lin ii wynosi 5 cm , a m iędzy słupkam i 8 cm .

P iłka  m oże być ze skóry lub m ateriału  syntetycznego. 
C iężar piłki w ynosi ok. 300 g . a obwód 50-52 cm .
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5. '*Wybijany w kole". D z iec i ustaw ione w m ałych kołach  
Jedno z nich sto i w środku koła, pozostałe podbijają ¿ ił-  
kę i usiłu ją  zb iciem  lew ą lub prawą ręką trafić  znajdują
cego s ię  w środku. Broniący m a prawo łapać piłkę, je ś li  
nie złap ie, zm ienia  s ię  z w spółpartnerem .

G r y  r u c h o w e

1. "Etapowy w yścig  piłek". W grze u czestn iczą  2 drużyny z 
dowolną ilo śc ią  graczy . Dwa boiska o wym iarach 30 x 40 
m , przybory: 5 - 1 0  piłek do m in i-sia tków ki. Każde boiskc 
d zie li s ię  na 8 sektorów  5-m etrow ych . Każdy sektor o z 
nacza jeden etap. Z espoły ustaw ione są  w 1 sek torze
/I  e ta p /, a przed nim i 5 kapitanów każdy z piłką.
Na sygnał prowadzącego kapitanowie podają różnym i spo
sobam i piłki grający^^e sw oich zespołów , którzy po chwy
ceniu piłki i odrzuceniu jej z powrotem  do kapitana p rze
chodzą do następnego etapu. W ygrywa ten uczestn ik  w yś
cigu, który jako p ierw szy  pokona w szystk ie  etapy. G racz, 
który nie chwyci piłki, pozostaje na 1 etapie i czeka na 
kolejne podanie.

2. "Piłka dętka". W grze u czestn iczą  2 zespoły  1 0»15-oso - 
bowe. B oisko jak do siatkówki lub koszyków ki. Jedna p ił
ka dętka lub pldżowa. Na sygnał prow adzącego, którzy rzu
ca piłkę pom iędzy grających, d z iec i m ają sk ierow ać ją 
różnym i podaniami w określony punkt, wyznaczony uprzed
nio na boisku /ta b lica , d rab in k i/. P iłk ę wolno podbijać, 
zb ijać, rzucać, kozłować i podawać, lnie wolno jedynie 
kopać. Wygrywa zesp ó ł, który zdobędzie najwięcej punk
tów w określonym  c z a s ie .

3. "Rzucanka siatkarska". Na boisku od siatkówki z siatką  
zaw ieszoną na w ysokości ok. 2 m . ustawiam y dwa rójwne 
zesp o ły . Grę rozpoczyna jeden z uczniów  rzutem  jedną 
ręką z o d leg ło śc i ok. 7 m od siatk i z prawej strony b o is
ka. G racze z przeciw nego zespo łu  starają s ię  złapać p ił
kę przed jej upadkiem na podłoże. T en, któremu s ię  to 
uda, powinien w ciągu kilku sekund /3 - 4 /  rzucić piłkę 
nad siatkę na pole przeciw nika z m iejsca , w którym sto i. 
Z esp ół zdobywa punkt, je ś li:

-  piłka dotknie podłoża w obręb ie pola przeciwnika.
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-  piłka po dotknięciu przez grającego drużyny~przeciwnej " 
dotknie podłoża w dowolnym m iejscu ,

-  grający z drużyny przeciw nej trzym a piłkę dłużej niż 
3 s e k . ,

-  grający z drużyny przeciw nej wykonuje rzut /za g ry w k ę /, 
przekraczając wyznaczoną lin ię .

Grę m ożem y u rozm aic ić  wprowadzając zagrywkę dolną 
i skracając cza s od chwytu piłki do jej wyrzutu. Można 
także zm ieniać w ysokość siatk i i wym iary boiska. Inne 
sposoby /odm iany/ gry -  to; rzut przez siatkę z wyskoku, 
przebijanie, a le nie rzucanie piłki itp.

4. "Siatkówka w s ia d z ie" . D z ie c i s ied zą  na boisku p rzed z ie
lonym na dwie równe c z ę ś c i  linką zaczepioną na w ysokoś
ci ok. 1 m . Każdy zesp ó ł stara  s ię  p rzerzu cić  piłkę na 
pole przeciw nika. P iłk ę  wolno podawać i rzucać według 
zasad m in i-sia tków ki.

5. "Obrona kwadratu". Na boisku o wym iarach 9 x 9 m u s
tawiam y drużynę obrońców /1 0 -1 5  o só b /. W od leg łości
5 m od jednego z boków kwadratu na lin ii napadu ustaw io
na zostaje drużyna atakująca. Atakujący stara s ię  tak pod
bić piłkę, aby upadła na z iem ię  w obrębie m ałego kwadra
tu. Obrońcy odbijają każdą p iłkę bezpośrednio za kwadrat 
lub w ystaw iają ją  sob ie w zajem nie do odbicia poza lin ię  
napadu. J e ś l i  piłka upadnie na pole kwadratu, jeden z za 
wodników podrzuca ją, a drugi stara  s ię  przebić poza l i 
nię napadu.

G rę prowadzim y na cza s, n p .; 2 x 5 m in . 4 x 5  
min, 2 X 20 m in ., z przerw ą na zm ianę obrońców i na
pastników. Wygrywa zesp ó ł, który zd o ty ł w ięcej punktów 
w obu rozgryw kach, występując raz w r o li obrońcy, a raz  
w ro li atakującego.

Punktacja; atakujący zdotyw ają 3 punkty, je ś li  p ił
ka upadnie w kw adracie, i  1 punkt, j e ś li  p iłkę odbije 
dwukrotnie jeden zawodnik. Obrońcy zdobywają 2 punkty, 
je ś li  im  uda s ię  odbić piłkę poza lin ię  napadu, i 1 punkt, 
je ś li  jeden z atakujących w c z a s ie  podbijania piłki p rze
kroczy lin ię  napadu.
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UMIEJĘTNOŚCI RUCHOWE CHARAKTERYSTYCZNE
DLA MINI-PIŁKI SIATKOWEJ DO OPANOWANIA

»

PRZEZ UCZNIÓW

1. P rzy jęc ia  i podania piłki w form ie odbicia oburącz gór
nego i dolnego.

2. Zagrywka dolna.

3. P lasow anie /k ierow an ie p iłki/ w wolne m ie jsce  na polu 
przeciw nika.

4. Stosowanie opanowanych elem entów  w zabawach, grach  
i w łaściw ej m in i-g rze .
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Z a s a d y  g r y

W c z a s ie  gry w m in i-sia tków kę za leca  się;

1. Zagrywać zza  lin ii końcowej tylko jedną ręką i w odpo
wiednio do wieku i u m iejętn ości wyznaczonym  m iejscu  
/ n p , : 3, 5, 6, 7 m od s ia tk i/ .

2. Odbijać p iłkę na sw oim  boisku /w  klasach  I-III -  można 
rów nież chwytać i r z u c a ć /.

3. Odbijać p iłkę dwukrotnie /łu b  w ięcej ra zy / przez jednego  
gracza .

4. O dbicie piłkę przez zesp ó ł na własnym  polu gry w ięcej 
niż 3 razy .

5. B ronić w łasnego pola gry.

6. B aczn ie obserw ow ać p rzeb ieg  gry.

7. Wykonywać polecen ia  prow adzącego.

W c z a s ie  gry nie należy:

1. Odbijać p iłkę jakąkolwiek c z ę ś c ią  c ia ła  poniżej p asa.

2. Dotykać siatk i i przekraczać lin ii środkowej boiska.

3. Grać na boisku przeciw nika.

4. P rzek ładać celow o rękę za sia tk ę i w chodzić na połowę 
boiska przeciw nej drużyny.

B o i s k o ,  u r z ą d z e n i a ,  s p r z ę t

1. Boisko do m in i-siatków ki posiada wym iary 9 x 18 m, 
a nawet m n iejsze  / n p . ; 7 x 12 m , 8 x  14 m /, podzielone 
lin ią  środkową na dwie równe c z ę ś c i .  W prawym rogu boiska, 
za lin iam i końcowymi w yznacza s ię ,  pola zagryw ki.

2. Siatkę o w ysokości do 2 m rozpina s ię  w poprzek  
b o isk a , rów nolegle do lin ii środkow ej.

3. P iłka m a kształt kulisty  o obwodzie 58-60 cm i c ię 
ża rze  do 200 g. W klasach I-ni n ależy  stosow ać piłki lż e j 
sze  i o w iększym  obwodzie, n p .; piłki dętki lub piłki p lażo
we /m o ż liw o ść  d łu ższego utrzym ania piłki w p ow ietrzu /.
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III Indywidualne ćw iczen ia  
z różnym sp rzętem  ze  
zm iennym natężeniem  
w za leżn o śc i od ćw i
czących .

K ształtow a
nie cech  
m otoryki w 
grupach.

Jak w yżej.

IV Gra "Piłka dęika" lub 
"Rzucanka siatkarska"  
z odm ianam i.

W spółdziała
nie w zesp o le . 
D oskonalenie  
rzutów i chwy
tów.
Zapoznanie 
z odbiciem  
piłk i.

V Ćw iczenia łub zabawy 
u spak ajające.
Wymiana uwag.
Sprawy organizacyjne.

PRZYKŁAD JEDNOSTKI METODYCZNEJ Z MINI-SIATKO
DLA KLASY IV

K lasa jednorodna pod w zględem  płci C zas; 45 m in . 
Sprzęt; piłki do m in i-siatków ki. M iejsce: sa la  lub 
różny sp rzęt typowy i nietypowy

bois

C zęść T r e ś ć Zadania
główne

U dział 
dzi ecka Obs

I Żonglerka piłkam i w 
różnych pozycjach. 
Zabawa, np. "Wybijany

D oskonalenie  
poznanych 
elem entów  i

Swoboda
Wykonania
ćw iczeń .

Jak
kos:



C h a r a k t e r y s t y K a  i z a s a d y  g r y

M ini-piłka ręczna jest grą zespołow ą, której charak
ter  i form a nie różni s ię  w sp>osób zasadniczy od 7 -osob o-  
wej gry w piłkę ręczną,

R ótm ce polegają głównie na uproszczeniu  zasad gry  
oraz nieznacznym  zm niejszen iu  wym iarów boiska i sprzętu .

M ini-piłka ręczna je st przede w szystkim  grą bieżno- 
rzutną, w której tr e śc i występuje w iele elem entów  zbliżonych  
lub analogicznych do m ini-koszyków ki / prowadzenie piłki, po
dania i chw yty, zwody, sposób poruszania w kryciu, dwutakt, 
obroty i t p . / .  D zięki temu można ją traktować również jako 
grę przygotowawczą do koszykówki. Zadaniem grających jest  
zdobycie jak najw iększej ilo śc i bramek w /g  określonych za
sad gry i obrona własnej bramki przed przeciw nik iem .

B o i s k o ,  u r z ą d z e n i a ,  s p r z ę t

W ymiary boiska do m in i-p iłk i ręcznej wynoszą dla kl. 
I-ni 18 X 22 m lub m n iejsze  i 20 - 40 m od kl. IV. Na l i 
niach poprzecznych boiska ustawia s ię  bramki o wym iarach  
2 x 3  m . P rzed każdą bramką zostaje wyznaczone pole bram 
kowe. Pole bramkowe wyznacza s ię  przez narysowanie dwóch 
ćw ierćłuków koła o prom ieniu 6 m z lewej i prawej strony  
słupka bramki, a następnie łączy s ię  je 3-m etrow ym  odcin
kiem prostym , równym szero k o śc i bramki.

L inia rzutów wolnych znajduje s ię  w od leg łości 3 m od 
pola bramkowego i je s t  zaznaczona linią przerywaną.

L inię rzutów karnych - I m  długości -  wyznacza s ię  
w od leg łości 7 m od środka bramki.

Linia środkowa boiska łączy  lin ie  boczne. Szerokość  
lin ii wynosi 5 cm , a m iędzy słupkauni 8 cm .

P iłka m oże być ze skóry lub m ateriału  syntetycznego. 
C iężar piłki wynosi ok. 300 g. a obwód 50-52 cm .

MI N I  - P I Ł K A  R Ę C Z N A
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D r u ż y  n j

Drużyna liczy  12 graczy, w tym 2 bram karzy. Na bois
ku w c z a s ie  gry m oże s ię  znajdować tylko 6 grających i 1 
bram karz. G racze rezerw ow i u czestn iczą  w grze i m ogą byc 
wprowadzeni do gry w ielokrotn ie. N ależy przyjąć jako zasadę, 
iż każdy gracz danego zespołu  powinien przebywać na boisku 
co najmniej przez 1 /4  czasu  przeznaczonego na grę /o k . 5 m i
n u t/. J e ś l i  grający zostan ie usunięty z boiska za niesportow e 
zachowanie nie wolno mu p>owrócić do gry, a na jego m iejsce  
nie m oże w ejść rezerw ow y. J e ś l i  bramkarz zosta ł usunięty, 
wtedy m oże go zastąpić gracz z pola, a gra toczy s ię  w 
sz e śc iu .

P rzy  rozpoczęciu  gry drużyny m uszą  liczyć co najmniej 
5 graczy . N atom iast przy rozpoczęciu  gry w 6 lub 5 spotka
n ie m oże kończyć m n iejsza  liczb a  graczy .

S p o s ó b  p o r u s z a n i a  s i ę  z p i ł k ą

G rający m oże poruszać s ię  z piłką najwyżej 3 kroki. 
W iększą i lo ś ć ’'kroków m ożna wykonać pod warunkiem kozło
wania piłki o z iem ię .

W m om encie gdy piłka zostam e schwytana po kozłowa
niu, n ie wolno jej ponownie kozłow ać, lecz  należy ją podać 
lub wykonać rzut w ciągu ok. 3 seŁ md.

Regułę 3 sekund m ożna stosow ać / z  pewną tolerancją  
rów nież wtedy, je ś li  piłka nie opuszcza rąk grającego w cza 
s ie  rozp oczęc ia  gry, rzutu wolnego, rzutu z autu lub rzutu 
rożnego albo nie je st wyrzucana przez bram karza po gwizdku 
sęd z ieg o / sankcja napom nienie strata  piłki, lub rzut w oln y /.

C z a s  t r w a n i a  i p r z e b i e g  g r y

C zas gry w m in i-p iłk ę ręczn ą  wynosi 2 x 10 m in, dla 
klas I -m  i 2 X 15 m in. dla k lasy IV z 5-m inutową przerw ą. 
Po przerw ie następuje zm iana boisk .

P rzed  rozpoczęciem  spotkania następuje losow anie. Ka
pitan, który w ygrał losow anie, wybiera boisko lub prawo ro z 
p oczęcia  gry.
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Gra rozpoczyna s ię  na środku boiska, przeciw ny zesp ó ł 
m usi znajdować s ię  co najmniej 3 m od rozpoczynającego grę. 
W przypadku wyniku rem isow ego każdy z grających biorący  
udział w grze wykonuje po 1 rzu c ie  karnym.
Rzut wolny. Wykonuje s ię  go z m ie jsca , gdzie zosta ło  doko
nane przew inienie, ale w o d leg ło śc i 3 m od pola bram kowego. 
Rzut wolny wykonuje s ię  tak , aby jedna noga m iała  zaw sze  
kontakt z podłożem . P rzeciw n icy  znajdują s ię  co najmniej w 
od leg łości 3 m od wykonującego rzut. Żaden z partnerów wy
konującego rzut nie m oże s ię  znajdować w tym m om encie mię-i 
dzy lin ią pola bramkowego a lin ią  rzutów wolnych.

Rzut karny. Następuje po w iększym  przewinieniu /  z łośliw ym  
faulu, celow ym  przeszkadzaniu w prowadzeniu piłki itp . / w 
od leg łości 7 m od bram ki. Atakujący i obrońcy m uszą s ię  
w tym c z a s ie  znajdować poza lin ią  rzutów wolnych.

Rzut rożny. J est wykonywany w ów czas gdy piłka znajdująca 
w posiadaniu drużyny broniącej p rzesz ła  nad lin ią  bramkową 
poza polem  bramkowym. Rzut rożny wykonuje s ię  po sygnale  
prowadzącego. W .apółpartnerzy wykonującego rzut m ogą znaj
dować s ię  na polu wyznaczonym  przez lin ie  pola bramkowego 
i lin ię  rzutów wolnych. Rzutem rożnym  m ożna bezpośrednio  
zdobyć bramkę.

Rzut sędziow sk i i rzut z autu. Rzut sędziow sk i /  rzut piłki 
o z iem ię m iędzy 2 g ra ją cy ch /sto su je  s ię , gdy grający popeł
niają błędy jedn ocześn ie lub gra je st przerwana z innej przy
czyny, nie m ającej nic wspólnego z regulam inem  gry. Rzut 
z autu je st wykonywany oburącz z m iejsca .

PRZYKŁADOWY ZASÓB ĆwiCZEN, ZABAW I GIER 

RUCHOWYCH Z ELEMENTAMI MINI-PIŁKI RECZNEJ

C w i c z e n i  a

1. Skoki z odbicia jednonóż z rozbiegu.

2. Podania piłki półgórne i górne ręką prawą i lew ą z 
chwytem oburącz , przerzucanie piłki z ręki do ręki 
w m arszu, biegu pojedynczo i w dwójkach.

3. Kozłowanie w m arszu  i w biegu po prostej i "slalom em ".
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4. Rzut piłki do bramki z m arszu  i z biegu.

5. Żonglerka różnym i piłkam i w m iejscu  i w ruchu.

6. W biegu w ieloskoki z odbicia nogą prawą, potem lewą 
/ dw utakt/,

7. Podania w ruchu w przód, w tył, w lewo i w prawo.

8. Zwroty w m iejscu  z krokiem  w przód i krokiem  w tył 
bez odrywania jednej nogi od podłoża /obroty jak w m in i- 
k oszyk ów ce/.

9. Rzuty piłki do bramki z m arszu  i biegu /dow olne/ oraz 
próby rzutów w wyskoku.

10. Ł ączenie biegu ze skokami z odbicia jednonóż.

Z a b a w y  r u c h o w e

1. Zabawy z trafien iem  do celu  piłka dętka, trafianie do 
tarczy  lub piłki lek arsk iej oraz zabawy ze skuwaniem  
zbijany w kole, kucie, wybijanka w krzyżowym  ogniu itp.

2. "Rozsypka". D z iec i, stojąc w kole, s ta ra ją  s ię  zapam ię
tać, od kogo przyjm ują piłkę i komu ją  podają. Na znak 
nauczyciela  rozbiegają s ię  dowolnie po wyznaczonym od
cinku boiska lub sa li i zaczynają dowolnie podawać piłkę 
w spółpartnerom , pilnując, by podawać tem u, komu s ię  
przedtem  podawało i odbierać od tego sam ego, który mu 
przedtem  podawał.

3. "Piłka w trójkątach". D ziec i ustaw ione w dwóch trójką
tach tw orzących gwiazdę sześc io ra m ien n ą . Na sygnał pro
wadzącego każdy zesp ó ł podaje piłkę m iędzy w spółpartne
ram i, starając s ię  przegonić /w y p rzed z ić / piłkę p rzeciw 
nika /podaniam i ró żn y m i/.

4. Podania piłki w dwóch rzędach w biegu. Po podaniu p ił
ki w spółpartnerow i dziecko przechodzi na koniec p rzeciw 
nego rzędu.

5. "Kto szyb szy" . Na środku sa li /b o isk a / wyznacza s ię  
m iejsce , w którym znajduje s ię  20-30 różnych piłek. 
Jbden z uczniów /lu b  prow adzący/ wyrzuca na sygnał 
piłki w różne strony, p ozosta li starają s ię  w tym cz a sie
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zeorać piłki i ułożyć je w wyznaczonym m iejscu . Rzucający 
wygrywa, je ś li  wyrzuci w szystk ie  piłki z wyznaczonego  
m iejsca .

6. "Berek z kryjącym ". D ziec i są  podzielone na grupki po 
trzech , uczestn icy stają w ten sposób, że  dwaj kryją s ię  
w zajem nie, jeden za drugim , a tr zec i tw arzą do nich  
/a tak u jący /. Na sygnał kryjący /p ie rw szy  z dwójki/ posu
wa s ię  krokami dostawnym i, wykonuje obroty, nie pozwa
lając atakującemu dotknąć kr3rtego. Dotknięty podczas za
bawy staje s ię  kryjącym , atakujący id z ie  na m ie jsce  kry
tego, a kryjący teraz atakuje.

G r y  r u c h o w e

1. 'Kto dalej". D zieci d zieli s ię  na dwa równe zespoły i u s 
tawia w szeregu  na środku boiska w od leg łości 10 kroków  
od sieb ie  /w ie lk o ść  boiska dobierać do m ożliw ośc i d z iec i. 
P rzed staw icie le  zespołów  losują kolejność rozpoczynania  
gry, a w zespołach  ustala s ię  kolejność rzucających. G ra
jący z zesf)ołu, który wylosował piłkę rozpoczyna grę s i l 
nym rzutem  na pole zespołu  przeciw nego, który cofa s ię  
do m iejsca  upadku piłk i. P iłk i nie m ożna zatrzym ać w lo 
c ie . Jeden z graczy odrzuca ją z m iejsca , gdzie upadła, 
jak najdalej na pole przeciw nika. Rzuty wykonują kolejno 
gracze obu drużyn,

G rę prowadzi s ię  na cza s / 5 - 1 0  m in ./  lub do o k reślo 
nej ilo śc i rzutów. P rzegryw a ten zespół, który zosta ł zm u
szony do przekroczen ia  końcowej lin ii boiska.

2. "M yśliwi i kaczki". Na połowie boiska od siatkówki u sta 
wiona jest grupa d zieci 10-15-osobow a /k a c z k i/.  Druga 
grupa równa liczeb n ie  p ierw szej, ustawia s ię  na obwodzie 
wyznaczonego boiska /m y ś liw i/ .  Zadaniem "Myśliwych" 
jest na sygnał prowadzącego zb icie  "kaczek" trafien iam i 
piłką w nogi. G ra toczy  s ię  na punkty.

3. "Ruchomy cel" . Na boisku rysuje s ię  koło o średnicy 8- 
10 m . Na obwodzie koła ustawiona je s t  dowolna liczb a  
d zieci, które m ają jedną p iłkę. Pośrodku koła znajduje s ię  
jeden z partnerów z obrońcą. Na sygnał piłka wędruje po 
obwodzie koła, d zieci starają s ię  ją podać partnerowi znaj
dującemu się-w^ kołe. Zadaniem obrońcy je st n ie dopuścić
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w sposób dozwolony do nagrania piłki środkowem u.

4. "Sztafeta wanadłowa po w irażu z kozłowaniem  piłki" /d y s 
tans 30-40 m l .  Z espół podzielony zostaje na dwde grupy, 
które zajmują m ie jsca  naprzeciw  sieb ie  w od leg łości 30- 
40 m . T ra sa  biegu jest wyznaczona w k szta łc ie  literj' "S", 
Na sygnał w yznaczeni grający rozpoczynają kozłowanie p ił
ki wzdłuż wyznaczonej trasy  do partnera z przeciw ległej 
strony. Ten po otrzym aniu piłki biegnie powrotną drogą
do partnera swojej drużyny, stojącego po przeciw nej s tr o 
nie trasy . Gra kończy s ię  w m om encie, kiedy uczestn icy  
zam ienią  s ię  m iejsca m i. Z w ycięstw o przyznaje s ię  druży
nie, która szybciej zm ieni m iejsca .

P rzy rów noczesnym  zakończeniu biegu o kolejności 
m iejsc  decyduje; m niejsza ilo ść  przedw czesnych startów, 
m n iejsza  ilo ść  zgubionych piłek oraz n ieprzekroczen ie lin ii 
toru.

5. "Przegoń piłkę". Jedna drużyna ustawia s ię  na obwodzie 
koła, od leg łość m iędzy współpartneram i w kole wynosi ok. 
3 m /śred n ica  koła 5-10  m , w za leżn o śc i od ilo śc i  d zieci 
i ich  u m ie ję tn o śc i/.

Druga drużyna ustawia s ię  w rzęd zie  na wyznaczonej 
linii prostopadłej do obwodu koła. Na sygnał prow adzące
go grający z 1 drużyny podają piłkę m iędzy sobą po obwo
d zie. W tym sam ym  cz a s ie  p ierw szy z grających drugiej 
drużyny stara s ię  obiec koło i w rócić do swego zespołu, 
zanim piłka nie obejdzie obwodu koła, podawana przez  
graczy p ierw szego zespołu .
Fhmktacja; 1 punkt zdobywa te n  zesp ó ł, którego gracz wy
przedzi wędrującą piłkę w stronę m ety i odwrotnie -  punkt 
zdobywa zespół, który szyb ciej poda piłkę po obwodzie 
koła. O z w y c i^ w ie  decyduje suma punktów.
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U m E JE T N O S a RUCHOWE, CHARAKTERYSTYCZNE 

DLA MINI-PIŁKI RECZNEJ DO OPANOWANIA PRZEZ
i

UCZNIÓW

1. Podania w m iejscu  i w ruchu.

2. Chwyt piłki oburącz /g ó rn ej, dolnej i bocznej/.

3. Kozłowanie piłki ręką lew ą i prawą.

4. Rytm trzech  kroków i obroty na nodze lewej i prawej.

5. Rzut z biegu do bram ki.

6. U m iejętność zastosow ania poznanych elem entów  w zaba
wach, grach i  w łaściw ej m in i-g rze .

W c z a s ie  zajęć wychowania fizycznego z dziećm i opar
tych na m in i-p iłce  ręcznej można stosow ać schem at zajęć  
wzorowany na g rze  w m in i-koszyków kę / s tr . . . , . . . / .
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M I N I - P I Ł K A  N O Ż N A

C h a r a k t e r y s t y k a  g r y

M ini-piłka nożna /podobnie jak piłka nożna/ zaw iera  
sze reg  elem entów  specyficznych , które mają decydujący wpływ 
na charakter, przebieg oraz opanowanie zasad gry, a m iano
w icie;

1. O prócz bram karza  i gracza  w yrzucającego piłkę z autu 
nikt z grających nie m oże jej chw ycić, rzu cić , odbić lub 
podać ręką.

2. Kiedy m in i-k oszyk arz, m in i-s ia tk a rz  lub m in i-^ iłkarz r ę c z 
ny schw yta piłkę po podaniu /pom im o utrudnienia przez kry
ją c e g o /, to je s t  r z ecz y w iśc ie  w jej px>siadaniu. Natom iast 
dla m in i-p iłk arza  posiadanie piłki je s t n iezupełnie -  djwi- 
lowe,

3. Technika gry je st sp ecyfi czna choćł^  dlatego, że piłka 
je st "uderzana", a nie rzucana lub zbijana, co przybliża  
m in i-p iłk ę nożną do m in i-siatków ki, a różni ją od m in i- 
koszykówki i m in i-p iłk i ręczn ej.

4. T rudności występujące w grze są  szczeg ó ln ie  uzależnione  
od takich czynników, jak naw ierzchnia i wym iary boiska, 
sp rzęt i  warunki, w jakich gra je s t  przeprowadzana.

Z a s a d y  g r y

Z ajęc ia  z m in i-p iłk i nożnej należy prowadzić przede  
w szystk im  w form ie zabaw, g ier  ruchowych i tak zwanych 
m atych g ier  /3  x 3, 4 x 4 ,  5 x 5 ,  6 x 6 /  oraz w form ie  
w łaściw ej m in i-gry : 7 x 7 .

C zas trwemia tych g ier  nie m oże być z góry ustalony  
i za leży  od tego , z którą k lasą i  gdzie prowadzi s ię  za jęcia . 
C zas gry powiniep wynosić w kl. I-ni od ok. 8 -10 m in, do 
ok, 25-30 m in. w k l. IV z przerw ą 5-10 m in.

W c z a s ie  gry w m in i-p iłk ę nożną nie liczy  s ię  jako 
błąd dotknięcie piłki ręką tylko w tym wypadku o ile  n ie było 
to uczynione celow o.
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Piłka"do gry^j^^^iina^iiueć "obwód 60 cm  i c ięża r  ok.
200 g . Zadaniem grających je st trafien ie piłką do bramki 
przeciwnej drużyny i obrona w łasnej bram ki. Ogólne zasady gry 
gry oparte są  na p rzep isach  piłki nożnej. Do w łaściw ej m in i- 
gry należy w ykorzystywać boisko i urządzenia stosow ane w 
p iłce ręczn ej. W ymiary boiska stosow uje s ię  do liczb y gra 
jących, n p .;

15 X 30 m  
20 X 40 m  
25 X 50 m

przy 4 -5  grających  
" 5-6 "

6-7 lub podobne.

P rzed  rozp oczęc iem  gry oba zespoły powinny s ię  znaj
dować na swojej połow ie boiska.

P rzy  rzutach wolnych i karnych grający powinni być 
ustawieni 5 m od p iłk i. J e ś l i  piłka zosta ła  odbita poza lin ię  
końcową, boiska, bram karz powinien wyrzucać ją rękam i.

Za przew inienia zw iązane z niesportowym  zachowaniem  
grających prowadzący m oże stosow ać kary usunięcia  z gry.
W cz a sie  gry należy zw racać uwagę na to aby d zieci nie ko
pały piłld znajdującej s ię  powyżej kolan.

Podstawa poprawnej gry w m in i-p iłk ę nożną je st dobre 
przygotowanie ogólne oraz u m iejętn ość uderzenia, przyjęcia  
i  prowadzenia piłki oraz strza łu  na bram kę.

W klasach I-ni d ziec i zapoznają s ię  z zasadam i gry 
w m in i-p iłk ę nożną w c z a s ie  zabaw i g ier  ruchowych oraz  
w odpowiednio dobranych grach drużynowych. N atom iast w 
kl. IV utrwalanie specyficznych  dla m iru-p .nożnej, u m iejęt
ności powinno s ię  od lew ać w c z a s ie  w łaściw ej m in i-gry ,
W grze kierowanej d zieci zaczynają rozm nieć jak ważną 
jest um iejętność władaiua piłką i w spółdziałania w zesp o le .

PRZYKŁADOWY ZASÓB ĆWICZEŃ, ZABAW I GIER 
RUCHOWYCH Z ELEMENTAMI MINI-PIŁKI NOŻNEJ

Ć w i c z e n i a  w f o r m i e  z a d a ń  r u c h o w y c h

1. P odrzucić piłkę w górę, podbić ją kolanem i chwycić 
oburącz.
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2. Podrzucić piłkę w górę, odbić ją głov , chwycić oburącz,

3. U staw ić piłkę m iędzy stopam i. Podskokiem  podrzucić p ił
kę w górę p rzez u g ięc ie  nóg. Chwycić piłkę, zanim upad
nie na z iem ię .

4 . U staw ić stopę czubkiem  palców na p iłce , energicznym  ru- 
Khem nogi sk ierow ać, piłkę na pow ierzchnię stopy, podbić 
piłkę prostym  podbiciem  i c h w y c i o b u r ą c z .

5. P odrzucić piłkę nogą w górę, pozw olić jej upaść na pod
łoże i odbić s ię  w górę, po czym  chwycić ją oburącz.

6. 5 kroków od ściany narysowane koło o prom ieniu 1 m . 
Odbić piłkę nogą od ściany tak, aby tra fiła  do koła /ok .
3 x / .

7. Odbić piłkę 3 razy prostym  podbiciem  i udem.

8. W dwójkach podanie piłki raz wewnętrznym  raz zew nętrz
ny in podbiciem .

9. Odbicie piłki prostym  podbiciem , udem i głową.

10. Dowolna żonglerka z różnym i piłkam i / siatkowa, ten iso 
wa, ręczna itpV/.

G r y  r u c h o w e  p r z y g o t o w u j ą c e  do  m i n i - p i ł k i
n o ż n e j

1.  "W cztery  strony" /dow olne prowadzenie piłki n ogą /. 
U czestn iczą  4 zesp o ły . Boisko o wym iarach 20 x 20 m, 
w środku zaznaczone pole o wym iarach 5 x 5 .  Każdy 
zesp ó ł ustawiony zostaje przy boku m ałego pola/ 1 piłka 
na u czn ia /. Zadaniem zespołu  je s t  na sygnał prowadzą
cego jak n ajszyb sze przeprow adzenie piłki nogą do lin ii 
bocznej dużego boiska i u staw ien ie w szereg u . Wygrywa 
zesp ó ł, którego gracze ustaw ią s ię  p ierw si na Unii wraz 
z piłką.

2. "Walka piłek" /o d b ic ie  i stopowanie p iłk i/.
U czestn iczą  dwa zespoły  o dowolnej U czbie osób / I  p ił
ka na u czn ia /. Boisko o w ym iarach 20 x 15 m jest  
p rzedzielone ław eczkam i, sznurkiem  lub siatką zam oco
waną 1 m od , bierni. Na sygnał prowadzącego d zieci po
dają /lek k o / p iłkę na połowę boiska przeciw nej drużyny.
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Po pewnym cz a sie  przeryw a s ię  grę . Drużyna, która posiada  
najmniej piłek na swojej p o łom e, wygrywa. Na początku d zieci 
mogą sob ie pomagać rękam i przj' zatrzym ywaniu piłki,

3. Przygotowanie do gry w "siatko-nogę" /od b icia  i stopowa
nie p iłe k / .  U czestn iczy  kilka zespołów  5-osobowych na 3- 
4 boiskach o w ym iarach 5 x 5 m . P rzez środek każdego 
placu je st zaw ieszona niska siatka lub sznurek na w ysokości 
1 ,5  m. Na sygnał prowadzącego piłkę zagrywa s ię
gą do drużyny przeciw nej. P iłka m oże s ię  odbić na boisku 
przeciwnika tylko 1 raz, po czym  jest chwytana przez gra 
cza i odsyłana zagrywką nożną za siatkę do przeciw nego  
zespołu . Drużyna zdobywa punkt, gdy piłka uderzy w s ia t
kę, zostanie skierow ana pod siatkę, odbije s ię  w ięcej niż 
2 razy na boisku lub zostanie schwytana bezpośrednio po 
zagryw ce.

4. "Gra w 9-tkę" "podanie i s tr z a ł / .

U czestn iczą  trzy  zespoły  3-osobow e. Boisko o w ym ia
rach ok. 35 X 7 m , na którym oznaczone są  3 sektory.
Dwa sektory to pola bramkowe w od leg łości 7 m od lin ii 
końcowej boiska oraz sektor gry /I S  m / .  Dwa zespoły  
ustawiają s ię  na lin iach  końcowych jako bram karze. Jeden  
zespół 3-osobow y atakujący znajduje s ię  w sek torze gry.
Na sygnał prowadzącego atakujący prowadzą piłkę krótkim i 
podaniami i oddają strza ł w stronę bramki sprzed lin ii po
la bramkowego. Po ataku następuje zm iana grających z 
bram karzam i. Wygrywa zespół, który s t r z e l i  najwięcej 
bramek.

5. "Małe zawody" /g r a  u p roszczon a /.

U czestn iczą  2 zespoły  10-osobow e. Boisko o w ym ia
rach 20 X 5 m . Połowa graczy każdej drużyny ustawia  
s ię  na Hni^ końcowej boiska /b ra m k a rze /, druga połowa 
obu zespó ł gra w polu. Na sygnał gracze w polu rozpo
czynają grę, w c z a s ie  której m ogą wykonać 3-4  podania, 
oddać strza ł na "bramkę".

Gra toczy s ię  na cz a s . Wygrywa zesp ó ł, który zdo
będzie najwięcej punktów.
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SCHEMAT ZAJEC MINl-PIŁKI NOŻNEJ

C zęść Ć w iczenia, zadania ruchowe, zabawy 
i gry ruchowe, gra w łaściw a

Uwagi

I 1. C zęść organizacyjna oraz krótkie 
wprowadzenie teoretyczn e,

2. Zabawy lub gry z elem entam i 
m in i-p iłk i nożnej i innych m in i-g ier .

3. Ćw iczenia i zadania ruchowe w ró ż
nych sytuacjach, z zastosow aniem  
wielu Przyborów typowych i n ietypo
wych.

n 1. K ształtow anie cech  m otoryki w 
atrakcyjnej form ie z podziałem  na 
grupy pod względem  rozwoju fiz y c z 
nego i um iejętn ości.

ni 1. Gra uproszczona łub w łaściw a /d la  
zaawansowanych/

2. Dowolne, indywidualne ćw iczen ia  
z piłką.

IV Omówienie osiągn ięć i błędów. 
Interpretacja wybranych punktów zasad  
gry. Sprawy organizacyjne.
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M I N I - H O K E J  Z P I Ł K A

C h a r a k t e r y s t y k a  g r y

F orm a gry w m ini-hokeja z piłką je s t  odmienna od 
w ięk szośc i m in i-g ier  sportowych, głównie ze względu na s to 
sowanie dwóch Przyborów /k ij i piłka/ oraz zw iększen ie m oż
liw ości szyb szego  poruszania s ię  grającego po boisku /ló d , 
łyżwy, w rotk i/. P ow yższe czynniki mają istotny wpływ na 
charakter i przebieg gry.

N ajisto tn iejszą  cechą gry w m ini-hokeja z piłką jest 
szybkość działania, swoboda operowania piłką, konieczność  
podejmowania decyzji w krótkim c z a s ie .

M ini-hokej z piłką je s t  grą dynam iczną, którą można 
uprawiać przez cały rok, zarówno w teren ie  otwartym jak i 
w sa li g im nastycznej, ze względu na m ożliw ośc i stosow ania  
różnych odmian.

N ajczęśc iej stosow anym i odmianam i tej gry są:

1. M ini-hokej z piłką na boisku lub w sa li.

2. M ini-hokej z piłką na wrotkach.

3. M ini-hokej z piłką na lodzie.

W c z a s ie  zajęć z d ziećm i k las I-IV należy stosow ać  
różne odmiany m in i-hokeja z piłką, głównie aby dać d z ie 
ciom  m ożliw ość wykorzystania um iejętności jazdy na ły ż 
wach, i wrotkach, a także posługiwania s ię  sprzętem  w z ło 
żonych i zm iennych sytuacjach gry /up roszczon ej i w ła śc i
w e j/.

P odczas zajęć z m in i-h ok eja  z piłką m ożna stosow ać  
g rę bez bram karza, wykorzystując w tym celu  odpowiedme 
urządzenia nietypowe, n p ,: bramki z siatką am ortyzującą  
lu i  odbijającą p iłkę po strza le  na bram kę, bram ki-tab lice  
z wyznaczonym i sektoram i trafień  itp . urządzenia.
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M i n i - h o k e j  z p i ł k ą  n a  b o i s k u

J est to gra, w której d zieci opanowują przede w szy st
kim um iejętność posługiwania s ię  sp rzętem  kijem  hokejowym  
i piłką.

C h a r a k t e r y s t y k a  g r y

1. Gra m ożliw a do przeprow adzenia na boiskach do piłki 
ręczn ej.

2. P ro ste  zasady gry .

3. Drużynę m ożna łatwo skom pletow ać.

4. Stosuje s ię  dowolne zm iany graczy .

5. Gra je s t przystosowsuia do obu p łc i.

6. Gra stw arza m ożliw ość częsteg o  kontaktu grającego z 
piłką.

7. Grę m ożna prowadzić rów nież w sa li gim nastycznej.

8. Z aw iera w iele  elem entów  przygotowujących do hokeja 
/n a  traw ie i lo d z ie / .

Z a s a d y  g r y

Zadaniem grających jest tra fien ie  piłką do bramki 
przeciw nika przy użyciu kij a hokejowego oraz obrona w ła s
nej bramki przed zespołem  atakującym .
Drużyna liczy  12 osób, w grze u czestn iczy  5 graczy i 1 
bram karz. Zm ianę gracza  dokonuje s ię , gdy piłka przekro
czy lin ię  pola bramkowego lub po zdobsrtym punkcie. Zmian  
nie zg ła sza  s ię  do sęd ziego  i n ie powodują przerw  w grze. 
J e ś l i  zesp ó ł m a m niej niż 4 graczy , grę należy przerw ać, 
przyznając zw ycięstv/o drużynie p rzeciw nej.

B o i s k o ,  u r z ą d z e n i a ,  s p r z ę t

W ym iaiy i urządzenia boiska do m ini-hokeja z piłką 
je st takie sam o jak w piłkę ręczn ą . Ponadto lin ie boczne 
ograniczone są  bandami z drewna lub tworzywa o w ysokości 
ok. 30-40 cm . Linia końcowa boiska znajduje s ię  3-4  m od 
bandy.
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P rzed  bramką je s t  wyznaczone półkole lin ii bramkowej 
o prom ieniu 9 m, a w o d leg ło śc i 7 m od środka bram ki -  
punkt rzutów karnych.

W o d leg ło śc i 6 m od słupka /  z lew ej i prawej strony  
bramki oznacza s ię  pimkt rzutów różnych. Do gry w m in i-  
hokeja z piłką używamy piłki z gumy gąbczastej o c ięża rze  
ok. 150 g. lub podobnej np. piłka ten iso w a /.

S p r z ę t :

1. K oszulki i spodenki -  jak do gry w piłkę ręczną.

2. Obuwie -  tenisów ki lub tram pki i  ochran iacze p iłkarsk ie  
na podudzia.

3. Kij hokejowy m ały /ł^junior'/ -  c ię ż a r  ok. 150-200 g.

4. J e ś l i  wprowadza s ię  do gry bram karza, to powinien on 
posiadać następujący sprzęt; strój do piłki ręczn ej, getry  
i ochranicze p iłk arsk ie na nogi, rękaw iczki, kask ochron
ny /lu b  czapka/ i łdj hokejowy zaw odniczy.

Uwaga: Bram karz m oże grać rów nież bez kija hokejowego.

P r z e b i e g  g r y

1. Kapitanowie w ybierają boiska p rzez losow an ie .

2. Drużyna rozpoczyna g rę  podaniem piłki do partnera na 
swojej połow ie boiska.

3. P rzeciw n icy  m ogą przebyć lin ię  środkową boiska w m o
m encie , gdy piłka zostEUiie dotknięta p rzez partnera lub 
odbita od bandy bocznej.

4. W m om encie ro zp o częc ia  gry drużyny są  ustawione w od
leg ło śc i 3 m  od p iłk i.

5. R ozpoczęcie gry je s t  takie sam o p>o p rzerw ie, jak po każ
dym zdobytym punkcie.

6 . W innych przypadkach g rę wznawia s ię  w dowolnym punk
c ie  boiska, lecz  co najmniej 3 m od lin ii bocznej i 1 m 
od bandy.
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C zas gry wynosi 2 x 7  m in. dla d z iec i k las II-III i 2 x 10
m in. dla k lasy IV, z 5 -1 0-m inutową przerw ą.

P i ł k a  w g r z e  - p i ł k a  p o z a  g r ą

1. P iłka je st w grze, kiedy odbija s ię  od bramki po stronie  
boiska i powraca do gry lub kiedy dotknie bandy i wróci 
na boisko.

2. P iłka je s t  poza grą, gdy wypadnie za bandę lub lin ię  bram 
kową oraz w przypadku przerw ania gry przez sęd ziego .

R z u t y  w o l n e

1. Rzut wolny wykonuje s ię  w m iejscu  przew inien ia.

2. Grający obu drużyn m uszą ly ć  ustaw ieni 3 m od piłki.

3. Rzut wolny nie m oże być wykonany w od leg łośx i m niej
sze j niż 1 m od bandy.

R z u t  z a u t u

1. Kiedy piłka zosta ła  wybita za bandę, zawodnik drużyny 
przeciw nej wykonuje rzut z autu jednorącz w sposób do
wolny.

2. Rzut z autu wykonywany je st w o d leg ło śc i 1 m od bandy 
wewnątrz boiska, w m iejscu  gdzie piłka wypadła za boisko,

W m ini-hokeju z piłką n ie stosu jem y rzutu wolnego,
gdy gracz broniący przekroczy lin ię  pola bramkowego.

R z u t  r o ż n y

1. Rzut rożny przyznaje s ię  za przew in ien ie popełnione wew
nątrz pola bramkowego /b łąd  gry c ia łem , przew inienie  
k ije m /.

2. J e s t  przyznawany rów nież za każde przew inienie popełnione 
celow o przez gracza drużyny broniącej na własnej połowie 
boiska, le c z  poza polem bramkowym.

3. G racze drużyny broniącej m uszą ustaw ić s ię  za lin ią  bocz
ną boiska, po przeciw nej strom e bramki od punktu, z któ
rego wybija s i ę ,  rzut rożnj’.
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Jed yn ie  bram karz m a prawo ustaw ić s ię  w bram ce.

R z u t  k a r n y

Rzut karny podyktowany jest za przew inienie gracza  
drużyny broniącej wewnątrz pola bramkowego, który w sposób  
niezgodny z zasadam i gry utrudnia oddającemu s tr za ł na bram 
kę zdobycie bramki. Ponadto rzut karny przyznawany je st za 
niesportowe zachowanie s ię  w c z a s ie  gry.

Rzut karny wykonuje s ię  z punktu rzutów karnych. W 
cza sie  wykonywania rzutu karnego brsimkarz nie m usi przyjąć  
postawy nieruchowej - m oże opuścić bramkę, gdy piłka jest  
w ruchu. Rzut karny m oże wykonać każdy gracz drużyny ata
kującej. P iłka m oże ty ć  zagrana przez 1 gracza  tylko raz. 
P ozosta li gracze m u szą  s ię  znajdować poza lin ią pola bram 
kowego w o d leg ło śc i 3 m od piłki i n ie m ogą interw eniow ać  
w m om encie wykonywania rzutu.

M i n i - h o k e j  z p i ł k ą  n a  w r o t k a c h

M ini-hokej z piłką na wrotkach je st grą przygotowu
jącą d z ie c i przede w szystkim  do jazdy na łyżw ach. W grze  
nie używamy kija hokejowego, lecz  krótkiej, p łaskiej "packi'™.

Gra wymaga um iejętn ości jazdy na wrotkach. Dlatego  
już od k lasy I należy zw racać pilną uwagę na opanowanie 
przez d zieci podstawowych um iejętności poruszania s ię  na 
wrotkach.

Ogólne zasady poruszania s ię  na wrotkach:

1. Uczeń powinien opanować następujące elem enty jazdy na 
wrotkach, niezbędne do gry: kroki, półłuki, jazdę przodem , 
jazdę ty łem , przekładankę przodem , przekładankę tyłem .

2. Na wrotkach należy jeźd zić , a nie biegać, i w tym celu  
trzeba w ytłum aczyć dzieckom  m echanikę ruchu /s i ln e  u g i
nanie nóg w kolanach przy chodzeniu, a lekkie obniżanie 
ciężaru  cia ła  przy je ź d z ie / .

3. Podczas jazdy należy opanować um iejętność przechylania  
s ię  na boki /n ie  załam ywać b io d er /.
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4. N ależy p rzestrzegać prawidłowego, równom iernego odbicia  
raz lew ą i raz prawą nogą.

5. W c z a s ie  jazdy nie patrzeć pod nogi, l e c z  przed s ieb ie .

6. Jeźd zić  luźno i swobodnie, bez zl^ tniego napięcia m ięśn i.

7. Od początku należy zw racać uwagę na prawidłowe zatrzy
m anie przez wykonanie rów noczesnego zwrotu na obu no
gach i p rzyjęcie  pozycji jazdy w przeciwnym  kierunku.

8. W ra z ie  upadku pam iętać o rozluźnieniu m ięśn i kończyn 
i tułowia.

Z a s a d y  g r y

W grze u czestn iczą  2 drużyny 7-osobow e bez bram ka
rza , Zadaniem zespołu  je st trafien ie piłką do bramki p rzeciw 
nika i obrona własnej bram ki. P iłkę wolno podbijać, zbijać, 
kozłować, za pomocą odpowiedniego sprzętu . N ie wolno piłki 
kopać, trzy m a ć  jeżdżąc na wrotkach, rzucać i podawać.

B o i s k o ,  u r z ą d z e n i a ,  s p r z ę t

W ymiary i urządzenia boiska są  takie sam e, jak w 
piłkę ręczną 7-osobow ą lub m n iejsze . Do gry m ożna wyko
rzystyw ać ponadto bramki zastęp cze /n p . p łotk i/, w za leż 
ności od wym iarów boiska i organizacji gry /uproszczona, 
w ła śc iw a /.

Do gry  używa s ię  piłki dętki lub m ałej piłki pla owej.

Grający powinni m ieć p iłkarsk ie ochranicze bram kar- 
skie na kolana i rękawdczki.

Nietypowy kij hokejowy - "packa" powinien być wyko
nany z twardej płyty pilśniow ej lub podobnego m ateriału  o 
długości do 50 cm  s z e r . 5-8 c m , zwężony z jednego końca 
do ok, 3 -4  cm /r ę k o je ś ć / .

P r z e b i e g  g r y

Grę rozpoczyna prowadzący /s ę d z ia /  rzutem  piłki m ię 
dzy dwóch graczy ustawionych na środku boiska w odl. 1 m 
od sieb ie .
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C zas gry wynosi 2 x 10 m in . z 10-m inutową przerw ą. 
Piłka je s t  poza grą tylko wtedy, gdy zostan ie wybita za boisko.

Rzuty wolne wykonuje s ię  z m ie jsca  przew inienia w 
sposób analogiczny, jak przy zagryw ce tenisow ej w siatkówkę. 
W taki sam  sposób wybija s ię  p iłk ę  z autu,

W m ini-hokeju z piłką na wrotkach n ie stosu je s ię  
rzutów rożnych, piłkę wybija jeden z grających na polu bram 
kowym, Rzut kam y wykonuje s ię  ze środka lin ii bramkowej 
przez uderzenie piłki "packą" w kierunku bram ki.

Po strzelon ej bram ce lub gdy piłka n ie doleci do bram 
ki, drużyna przeciw na wybija ją dowolnym sposobem  / l e c z  nie 
nogą/ z pola bram kowego.

W szelk ie sytuacje sporne n ie ok reślon e w zasadach gry  
rozstrzyga  sęd zia  /n a u c z y c ie l/ .

M i n i - h o k e j  z p i ł k ą  n a  l o d z i e

M ini-hokej z piłką na łod zie  wymaga u m iejętn ości po
sługiwania s ię  kijem  i piłką oraz jazdy na łyżwach.

Z ajęc ia  z m in i-hokeja  na lodzie m ożna organizow ać  
z dziećm i od II k lasy  szkoły  podstawowej, kładąc nacisk  na 
technikę jazdy na łyżw ach i  opanowsuiie podstawowych um ie
jętn ości gry . Im szyb ciej d zieci opanują jazdę na łyżwach, 
tym szyb ciej m ogą rozpocząć naukę gry w m in i-hokeja z p ił
ką na lo d z ie .

Styl jazdy na łyżw ach za leży  od indywidualnych m o ż li
w ości d zieci , N ieza leżn ie  od tego uczniow ie powinni opano
wać sposób poruszania s ię  na łyżw ach, charakterystyczny dla 
m ini-hokeja, to znaczy: jak najm niejszym  wysiłlriem  o s ią g 
nąć jak najw iększą szybkość i zw rotność.

Każdy uczeń rozpoczynający g rę w m ini-hokeja z piłką  
na lodzie powinien dążyć do opanowania następujących e lem en 
tów jazdy na łyżwach:

1. Jazdę w przód z szybką zmiamą kierunku w lewo i w prawo.

2. Jak najszybsze zatrzym anie po wykonaniu dowolnego e le 
mentu technicznego, wykonanego w ruchu na prawą i lew ą  
stronę.
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3. Jazdę tyłem  w różnych kierunkach i ze zm ianą tem pa.

4. Szybkie zm iany kiełomku jazdy w przód i w ty ł.

5. Równom ierne obciążanie zarówno nogi lew ej, jak i prawej.

W łyżw iarstw ie , a przede w szystkim  w grze w hokeja, 
nawet najlepsi zawodnicy upadają na lód w różnych sytuacjach. 
D latego należy z góry za łożyć, iż  w c z a s ie  zajęć ruchowych  
na lod zie  d z iec i n ie unikną upadków. W tym  celu  należy je  
zapoznać z ogólnym i zasadam i stosow anym i przy upadku kon
trolowanym  na lód, a m ianow icie:

1. J e ś l i  równowaga c ia ła  w c z a s ie  jazdy zosta ła  poważnie na
ruszona, należy [ sk ierow ać cia ło  w tę  stronę, na którą 
upadek będzie naj^miej szkodliw y /n a jc z ę śc ie j  w bok ewen
tualnie w przód, nigdy do ty łu /. N ależy przyjąć zasadę: 
padaj wtedy, gdy równowaga twojego c ia ła  je st znacznie  
zachwiana. N ie czekaj chw ili, gdy upadek je st nieuniknio
ny.

2. P rzed  upadkiem trzeb a  s ię  starać, a ly  środek c iężk o śc i 
cia ła  jak najbardziej zb liżyć do lodu. P raw ie każdy upadek 
z n iew ielk iej w ysok ości je s t bezbolesny .

3. Upadając należy w sposób m aks3rmaliQr rozluźn ić m ięśn ie
i przyjąć pozycję zabezpieczającą głow ę przed uderzeniem  
o lód.

Z a s a d y  g r y

Drużyna składa s ię  z 12 osób, w tym 10 graczy i 2 
bram karzy. Z espół w grze liczy  5 graczy  i 1 bram karza lub 
6 bez bram karza.

Zmiany graczy  są  n ieograniczone. Bram karz zm ienia  
s ię  gdy następuje przerw a w g rze .

C zas gry wynosi 2 x 10 m inut, ze zm ianą bramek w 
p rzerw ie. P rzerw a trwa 5 - 1 0  minut w za leżn ośc i od grupy 
w iekowej. C zas gry należy skracać w za leżn ośc i od stopnia  
opanowania u m iejętn ości gry.

R ozpoczęcie gry odbywa s ię  w taki sam  s{>osób, jak 
w m ini-hokeja z piłką na boisku.
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Spotkanie sędziuje 1 arb iter.

W cz a sie  w łaściw ej gry w m ini-hokeja z piłką na lo 
dzie nie wolno:

- przepychać, uderzać, napadać i blokować przeciwnika,

- chwytać i wybijać z ręki kij przeciwnikowi,

- grać bez kija lub ze złamanym kijem .

Uwaga: złamany kij należy natychm iast rzucić na lód i p rzer
wać grę,

-  rzucać kij na lód lub kijem w przeciwnika,

-  grać piłką podbitą wyżej kolan i podawać współpartnerowi 
nogą,

- kopać piłkę na bramkę i k łaść s ię  na nią,

-  rzucać s ię  pod nogi współpartnera i atakować biodrem  
/b od iczk iem / z rozpędu w iększego niż 1-2  kroki.

Grający w c z a s ie  gry m oże;

-  zatrzym ywać piłkę kijem ,

- odbijać i prowadzić piłkę kijem,

- zagrywać piłkę łyżw ą, lecz  tylko w zasięgu  swego kija 
/odb icie  na k ij /,

-  łapać piłkę w zam kniętą dłoń,

- uderzać piłkę o lód lub przytrzym yw ać ją przy bandzie 
nie dłużej jak 5 sek . gdy gracz nie jest atakowany,

-  trzym ać piłkę w ręku nie dłużej jak 5 sek . lub prowadzić 
ją nie w ięcej niż 5 mt w sytuacjach, gdy istn ie je  m ożliw ość  
podania piłki partnerowi.

B o i s k o  i u r z ą d z e n i a

Boisko do gry w m ini-hokeja z piłką na lodzie p osia 
da następujące w y m ia ry /: długość 43 - 45 m , szerok ość 20- 
25 m . Boisko je st podzielone linią środkową na dwie równe 
cz ęśc i, W od leg łości 8 m od lin ii środkowej bramki znajdu
je s ię  punkt rzutów karnych. Bramka o wym iarach 120 x
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X 180 cm lub m n iejsza , nietypowa ustawi aa je s t  około 3-4  m 
od bandy. P rzed  bramką w ytycza s ię  półkole pola bramkowego 
o prom ieniu 7 - 9 m .

Boisko powinno być otoczone bandami wykonanymi z de
sek  o w ysok ości ok. 20-40 cm lub innego m ateriału  np, z opon 
sam ochodowych liożonych  ' p łasko lub ubitego śn iegu.

S p r z ę t

Do gry w m in i-hokeja z piłką na lodzie stosu je s ię  
prosty sp rzęt i ubiór, a m ianow icie:

-  butj/̂  z łyżw am i,

- m ały kij hokejowy typowy lub nietypowy /b e z  m etalowych  
w zm ocnień/

- piłkę z gumy gąbczastej lub tenisow ą,

-  spodnie od dresów , getry, ochran iacze p iłkarsk ie, ochrania
cze  hokejowe popularne oraz rękaw iczki,

-  czapkę lub kask z tworzywa.

Dla m łodego m in i-h ok eisty  szczeg ó ln ie  ważny jest 
prawidłowy dobór łyżew  z butami i kija do gry.

Buty powinny m ieć  taki rozm iar, aby były dobrze do
pasowane do nogi, tak jak obuwie stosow ane do chodzenia na 
codzień .

Kij należy dobierać do w zrostu  w ten sposób, aby 
ustawiony łopatką rów nolegle na lod zie  nie s ięg a ł powyżej 
podbródka.

S p o s ó b  p o s ł u g i w a n i a  s i ę  s p r z ę t e m

1. Praw idłow e trzym anie kija za leży  od sytuacji, jaka z a is t 
n ieje w c z a s ie  gry . Kij m ożna trzym ać jedną lub dwoma 
rękam i. N a jczęśc iej trzyma- s ię  Jrij oburącz w ten spo
sób, iż  ręką s iln ie jszą  chwyta s ię  górny koniec ręk o jeśc i, 
a drugą podtrzym uje środkową c z ę ś ć  kija.

2. Prow adzenie piłki kijem  hokejowym m ożliw e jest 3 sp oso 
bami, a m ianow icie:
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- naprzem ianstronne odbicia piłki raz lewą, raz prawą s tr o 
ną łopatki kija. Kij trzym a s ię  oburącz. Ten sposób prowa
dzenia piłki pozwala bez d łuższego przygotowania wykonać 
podanie do partnera na lew ą lub prawą stronę boiska;

- uderzeniam i końcem łopatki kija hokejowego. Kij trzym a  
s ię  w jednej r ę c e . Ten sposób prowadzenia stosu je s ię , 
gdy grający ma przed sobą dużo wolnego m iejsca .

- bokiem od przeciw nika. J e ś l i  napadający podchodzi ze s tr o 
ny lewej piłkę prowadzi s ię  od strony prawej i odwrotnie,

3. P rzy jęc ie  p iłk i. Z ależn ie od sytuacji, piłkę zatrzym uje s ię  
nie tylko k ijem , ale rów nież łyżw ą lub c ia łem . Z atrzym a
nie piłki łyżw ą przebiega w ten sposób, że  grający nasta
wia zew nętrzną lub wewnętrzną stronę łyżwy tak, by piłka 
po odbiciu sk ierow ała  s ię  w stronę łopatki jego kija. W 
tym celu  wysuwa nogę do przodu i kieruje p iętę do wew
nątrz, przy jednoczesnym  am ortyzującym  ruchu n o g i.D ru 
gi sposób zatrzym yw ania piłki polega na przyjęciu  górnej 
lub dolnej p iłk i, nakrywając ją kijem  skierowanym  ku taf
li lodowej. L ecącą piłkę m ożna także zatrzym ać ręką lub 
cia łem ,

4. U derzenie piłki m ożliw e j e s t  dwoma sposobam i, a m iano
wicie:

-  przez ciągn ien ie piłki po lodzie łopatką kija hokejowego 
z lew ej lub prawej strony tułowia,

-  przez u derzenie piłki łopatką kija hokejowego na lodzie  
lub w pow ietrzu.

P r z e w i n i e n i a

W m ini-hokeju z piłką na lodzie stosu je s ię  następu
jące kary za naru szen ie przep isów  gry: wybicie piłki z boku, 
rzut wolny, rzut karny, usun ięcie  z gry na 5-10 minut, a 
nawet do końca gry.

W odniesieniu  do dużego hokeja z piłką na lodzie nie 
stosuje s ię  rzutów różnych.
Gdy piłka znajdzie s ię ,  poza polem gry, je st wybi jana z bo
ku boiska /k ijem  hokejowym / w od leg łości 1 m od bandy, z 
m iejsca  p rzekroczen ia  pola gry . W ybicie piłki z boku boiska
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wykonuje s ię  rów nież wtedj', gdy piłka została odbita poza 
pole gr\- przez bram karza lub gracza  drużyny przeciw nej.
P iłki wybijanej z boku nie wolno bronić. Przy wybijaniu p ił
ki z boku boiska oraz przy wykonywaniu rzutu wolnego - g ra 
cze  drużyny przeciwmej ustawiają s ię  w od leg łości 5 m od p ił
ki.

Za błędy popełnione w grze wykonuje s ię  rzut wolny 
w m iejscu  przew inien ia. P iłk ę strzeloną z rzutu wolnego m oż
na bronić. Rzut karny m oże bronić tylko bram karz.
Punkt zdobywa s ię , gdy piłka p rzekroczy ła  lin ię  bramkową i 
dotknęła wewmętrznej powierzchni bram ki.

PRZYKŁADOWY ZASÓB CWICZEN, ZABAW I GIER RUCHOWYCH 

Z ELEMENTAMI MINI-HOKEJA Z PIŁKA

C w ' i c z e n i a

1. W m iejscu  krótkie odbicia piłki k ijem  z prawej i lewej 
strony.

2. Prow adzenie piłki kijem  w m arszu  sla lom em .

Prow adzenie piłki w lekkim  biegu po prawej stron ie tu ło
wia krótkim i uderzen iam i. P iłka nie m oże oderwać s ię  od 
kija na w iększą od leg łość  niż 20 cm .

4. Jak wyżej, le cz  prowadzenie piłki raz z lew ej, raz z pra
wej- strony.

5. Jak wyżej, le cz  zakończone strza łem  na bram kę,

6. Krótkie podania piłki w dwójkach i zatrzym anie jej w łaś
ciw ie  ustawioną łopatką kija hokejowego.

7. Podanie piłki w dwójkach z wykonaniem obrotu /piw otu/ 
przez przyjm ującego. Jedynka k ieruje piłkę podaniem na 
prawą stronę w spółpartnera. W m om encie otrzym ania p ił
ki w spółpartner, cofając prawą nogę do tyłu /lew a  w m iej- 
sciV przyjm uje pozycję wyjściow ą do strza łu . Następnie od
syła  piłkę do jedynki, przyjm ując pozycję wyjściową /prawa  

noga powraca do le w e j/.
8. Jak wyżej, lecz  z obrotam i: raz na nodze lew'ej i raz na 

prawej.
9r Żonglerska kijem  i piłką w różnych sytuacjach w m iejscu  
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10. "M ieszanie ' p iłki w m iejscu  lub w ruchu.

11. Prow adzenie piłki w dwójkach w biegu z pokonywaniem  
przeszkód /p rzesk o k  przez dużą piłkę, okrążenie przer 
szkody i t p . / .

2.

3.

4.

o.

Z a b a w y  r u c h o w e

"Tam i z powrotem  na lodzie" . D z iec i ustawione param i 
naprzeciwko sieb ie , z rękam i opartym i na barkach partne
ra jeżdżą po lod zie  w tył i w przód płynnymi rucham i.

"Gonitwa z kołem ". D z iec i jadąc na łyżwach starają s ię  
toczyć m ałą oponę sam ochodową, nie przew racając jej na 
lód. j

"Konkurs zwinnych". Z m ałego rozbiegu d zieci starają  
s ię  p rzeskoczyć przez leżą cą  na lodzie m ałą oponę. D z iec i 
wykonują skok jazdy przodem , .odbijając s ię  jedną nogą od 
lodu. Drugą nowę ugiętą w staw ie kolanowym p>odnoszą jak 
najwyżej w górę. Następnie podciągają do góry nogę, z któ
rej s ię  odbijały. J es t  to tzw . skok hokejowy.

"Konkurs zwinnych II". Z m ałego rozbiegu podnoszenie  
przedm iotów leżących  na lodzie.

"Berek z dzwonkiem". Zadaniem goniących je st schw yta
nie "dzwonnika" "który chowając s ię  m iędzy dziećm i od 
czasu  do czasu  daje sygnał dzwonkiem / przez okrążenie  
go przez co najmniej 4 goniących.

G r y  r u c h o w e

1. "strzelcy" . W grze u czestn iczą  2 ze sp o ły  10-osobow e. 
Każdy gracz posiada kij hokejowy i p iłeczk ę tenisow ą.
Grę m ożna prowadzić na boisku i na lo d z ie .

Na wyznaczonym  placu gry o wym iarach 15 x 15 m 
ustawiony je st p ierw szy  zesp ó ł. N atom iast drugi ustawia  
s ię  na zewnątrz w od leg łości 5 -8  m od lin ii. Na sygnał 
prowadzącego p ierw szy  zespó ł wybija p iłeczk i poza pole 
gry, natom iast drugi celnym i podaniami odsyła  je . W ygry
wa zespół, który w określonym  c z a s ie  m a m niej p iłek  na 
swoim  placu.
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2. "Bilard na lodzie" . Na p łyc ie  boiska wyznacza s ię  2 pola 
/b ila rd o w e/ o w ym iarach 5 x 8 m , których boki zabez
p ieczone są  bandami /ła w eczk i, opony i tp / .  Bandy otacza
jące boisko gry są  otw arte z dwóch p rzeciw leg łych  stron. 
W ewnątrz pola narysow anych je s t  10 stanow isk ozn aczo
nych kolejnym i num eram i. P om iędzy stanow iskam i zostają  
ustaw ione różne przedm ioty.

W grze u czestn iczą  2 zespoły  6-osobow e ustaw ione do
w olnie w o d leg ło śc i 5 m od placu bilardow ego. Na sygnał 
prow adzącego startuje jeden gracz z każdego zespołu  w k ie
runku swojego pola gry . Zadanie grających  polega na p rze
prowadzeniu p iłk i k ijem ^r^rzez "w ejście" w bandzie i  ; u sta 
wianiu piłki w punkcie omówionym najw yższym  num erem . 
N astępnie grający starają s ię  pow rócić jak najszybciej do 
sw ego zesp o łu . Potem  startują kolejni g ra cze .

W ygrywa zesp ó ł, k tóry  w najkrótszym  c z a s ie  u m ieśc i 
piłki na stanow iskach, n ie ru szając ustawionych pom iędzy  
nim i przedm iotów , i zdobędzie najw ięcej punktów/ suma 
num erów sta n o w isk /.

3. "Hokejowa strze ln ica " . G rający u staw ien i są  w 2-lub  4- 
osobowych zespo łach  naprzeciw ko bram ek s trze ln ic  utwo
rzonych z desek , w których w ycięto  różnej w ielk ości otw o
ry . O dległość pom iędzy zespo łam i a bramką w ynosi ok.
5 -  8 m .

Na sygnał prow adzącego grający strze la ją  w otwory  
bram ek. T rafien ie piłką w otwór lic zy  s ię  jako 1 pimkt. 
G rający ryw alizują pom iędzy sobą lub m iędzy zesp o łam i.

4 . "Zręczni m yśliw i" . W g rze  u czestn iczy  10-15 osób i 2 
m yśliw ych . M yśliw i są  zaopatrzeni w kij hokejowy oraz  
piłkę dętkę.

Na sygnał prowadzącego "m yśliw i", odbijając piłkę 
kijem  hokejowym, m ają tra fić  uciekających, którzy mogą 
s ię  bronić przed zb iciem  im ikam i. T rafien i wym ieniają  
s ię  z "m yśliw ym i". T eren  gry zosta je  ograniczony umow
nymi w ym iaram i. Gra toczy  s ię  na cz a s  lub na ilo ść  tr a 
f ie ń .
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Sztafeta z prowadzeniem  piłk i. W grze u czestn iczy  3-5 z e 
społów 5-10-osobow ych, Grający stoją w rzędach na lin ii 
startu. Naprzeciwko każdego zespołu ustaw ia s ię  10 p rzed
miotów, co 1 m . Na sygnał prowadzącego p ierw si z zesp o 
łów prowadzą piłkę kijem  hokejowym /la sk ą  gim nastyczną/ 
m iędzy przeszkodam i. Wygrywa zespół, który pokona tra sę , 
nie om ijając przeszkód, nie gubiąc piłki.
Odmiana gry jak w yżej, lecz  piłkę prowadzi w jednym r z ę 
dzie jednocześn ie 2 uczniów, om ijając przeszkody jeden z 
lew ej, a drugi z prawej strony.

W c z a s ie  zajęć ruchowych z dziećm i opartych na r ó ż 
nych form ach m in i-hokeja z piłką m ożna stosow ać tok w zo
rowany na sch em acie  zajęć z m in i-p iłk i nożnej.
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