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W S TEFP

Modyfikacja wychowania fizycznego i sportu w szkole
zmierza gtéwnie w kierunku przygotowania uczniéw do $wia-
domego udziatlu w procesie samosterowania rozwojem fizycz-
nym i psycho-motorycznym oraz ksztattowania i rozwijania
umiejetnosci ruchowych dzieci w oparciu o podstawowy zas6b
wiedzy ogdlnej i specjalistycznej w zakresie kultury fizycz-
nej.

Realizacja powyzszych zalozen powinna przebiega¢ w
$cistej integracji wychowania fizycznego i sportu oraz wycho-
wania zdrowotnego od pierwszych lat pobytu dziecka w szkole.

Jednym z podstawowych warunkéw modyfikacji obowigz-
kowych i dobrowolnych zaje¢ wychowania fizycznego w szkole
jest szeroko pojete usportowienie dzieci i miodziezy, zmie-
rzajace do ksztattowania trwatych nawykow systematycznego
uprawiania sportu i rozbudzania zainteresowan sportowych u
wszystkich ucznidw,

W procesie wychowania fizycznego dzieci w wieku
wczesnoszkolnym szczegélng role ze wzgledéw dydaktyczno-
wychowawczych i zdrowotnych 'odgrywajg zajecia ruchowe
wzorowane na sp>ortowych grach zespotowych.

Stosowanie szerokiego zasobu S$rodkéw podporzadkowa-
nych zespotowej dziatalnos$ci sportowej pozwala o wiele lepiej
poznaé zainteresowania i potrzeby wspotczesnych dzieci, W
czasie zaje¢ ruchowych zawierajgcych elementy gier zespoto-
wych uczniowie majg moznos$¢ zetkniecia sie z wieloma od- *
mianami form ruchu i stopniowego opanowauiia umiejetnosci
opartych na ruchach celowych, precyzyjnych i skoordynowa-
nych, ktére nastepnie bedg wykorzystane we wspdtzawodnic-
twie i wspdidziataniu w zespole rowiesniczym,

Adaptacja i wykorzystanie sportowych form aktywnoé-I
ci ruchowej w procesie wychowania fizycznego dzieci wyma-
ga istotnych zmian w metodzie pracy oraz wzbogacenia i uro-*
zmaicenia materiatu programowego o nowe tres$ci i rozwig-
zania metodyczno-organizacyjne.

Aneks do programu wychowania fizycznego dla klas I-
IV szkoty podstawowej zawiera zatozenia metodyczno-organi-
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zacyjne mini-gier sportowych, ktére nalezy reaUzov/a¢ w kla-
sach nauczania poczatkowego w czasie obowigzko”™vych zajeé
ruchowych z dzieémi.

W doborze tres$ci materialu metodycznego uwzglednio-
no gtdwnie te elementy, ktére majg przygotowac ogol
uczniow do czynnego uczestnictwa w rekreacyj
nej dziatalnos$ci ruchowej, a nie do wczesnej
specjalizacji w sportowych grach zespotowych.

Program mini-gier sportowych powinien byé¢ realizo-
wany w taki sposéb, aby dzieci opanowaly jak najwiecej gier
zawartych w aneksie.

Aneks uwzglednia nastepujace gry zespotowe;
1. Mini-koszykdéwke
Mini-siatkowke

2

3. Mim-pitke reczng
4. Mini-pitke nozng
5

Mini-hokej z pitkg /3 odmiany/

UWAGA. Materiat metocfyczno-organizacyjny zawarty w
aneksie zostat przewidziany rdwniez do realizacji
w klasach nauczania poczatkowego 10-letniej $red-
niej szkofy ogo6lnoksztatcgcej.

CHARAKTERYSTYKA MINI-GIER SPORTOWYCH

Termin "mini-gra"™ przyjeto zgodnie z nomenklatura
miedzynarodowg, w odrdznieniu od pojecia tak zwanych "ma-
tych gier™ stosowanych w treningu sportowym w formie
uproszczonej, szkolnej lub wtasciwej.

Mini-gre sportowg mozna scharakteryzowaé¢ jako gre
ruchowa, w ktorej tresci stosuje sie podstawowe elementy
techniki, taktyki, wspoétzawodnictwa i wspétdziatania sporto-
wych gier zespotowych, dostosowane do mozliwosci rozwojo-
wych dzieci w wieku 7-11 lat. Natomiast idea gry jest pod-
porzagdkowana og6lnym zasadom zabawy ruchowej.

-4



CELE | ZADANIA MINI-GIER SPORTOWYCH W
PROCESIE W'YCHOWANIA FIZYCZNEGO DZIECI

Celem zaje¢ wychowania fizycznego w klasach 1- 1V
opartych na programie mini-gier sportowych jest przede
wszystkim:

1. Wdrazanie dzieci do przestrzegania zasad wspoétzy-
cia zespotowego, opartego na wzajemnym zaufaniu,
zrozumieniu, zyczliwos$ci, pomocy i poszanowaniu
godnosci ludzkiej, zgodnie z zasadami humanizmu

socjalistycznego.
2. Stymulowanie rozwoju organizmu.

3. Rozwijanie i utrwalanie zainteresowanh sportowych.

Gldwne zadanie zaje¢ z mini-gier sportowych polega
na stworzeniu dzieciom klas I-VI optymalnych warunkéw do
opanowania roznorodnych umiejetnosci ruchowych wzorowa-
nych na sjx)rtach zespotowych.

Program wychowania fizycznego klas I-1V wzbogacony
0 tre$ci mini-gier sportowych umozliwia:

- intensyfikacje i uatrakcyjnienie zajecg,
- ksztattowanie cech motorycznych,
- ,doskonalenie roznorodnych form ruchu,

- przekazywanie niezbednych wiadomosci na temat mini-gier
sportowych i sportu,

- wdrozenie uczniéw do regularnego uprawiania ¢wiczen ru-
chowych.

OGOLNE WSKAZANIA METODYCZNE

Szerokie mozliwosci oddziatywania na rozwdj podsta-
wowych dyspozycji ruchowych dzieci w czasie zaje¢ z mini-
gier sportowych wymagajg od prowadzacego okreslonego po-
stepowania dydaktyczno-wychowawczego.



w systemie zaje¢ opartych na mini-grach sportowych
ksztattowanie i rozwijanie umiejetnosci ruchowych dzieci po-
winno by¢ realizowane przez wszechstronne przygotowanie
ogllne oraz specjalne /charakterystyczne dla danej gry/, z
uwzglednieniem wieku, pici oraz indywidualnego rytmu rozwo-
jowego uczniéw. Nalezy przyja¢ zasade, iz mini-gry sporto-
we nalezy traktowa¢ jako wesotg i dostepng dla ogétu dzieci
gre ruchowa.

Dzieci powinny by¢ zainteresowane kazdym déwiczeniem
i zadaniem ruchowym, ktdére stawia si¢ im do rozwigzania w
ciekawej i atrakcyjnej formie. W przeciwnym wypadku zaje-
cia te beda dla nich nuzaca praca fizyczng, a nie zabawg w
sport.

Wychowawcy realizujgcemu program mini-gier sporto-
wych w czasie obowigzkowych zaje¢ wychowania fizycznego po-
zostawia sie swobode w doborze metod, form i treSci przy
jednoczesnym stosowaniu ogélnych wskazan zdrowotnych i pe-
dagogicznych obowigzujacych w pracy z dzie¢mi w wieku 7-

11 lat.

*

W zajeciach mini-gier sportowych z dzie¢mi klas I-
ni nalezy stosowac szeroki zasob ¢wiczen, zabaw i gier ru-
chowych przygotowujgcych do gry wtasciwej. i

W klasie IV nalezy doskonali¢ poznane ¢wiczenia, za-
bawy i gry ruchowe oraz rozwija¢ i utrwalaé w atrakcyjnej
formie podstawowe mniejetnosci /indywidualne i zespotowe/
danej mini-gry sportowej.

Witasciwg gre, wedtug okresSlonych zasad, mozna wpro-
wadzaé do zaje¢ ruchowych wtedy, gdy dzieci opanuja podsta-
wowy zasob umiejetnosci specyficznych dla danej gry. W prze-
ciwnym razie zostanie w sposéb zasadniczy wypaczony jej cha-
rakter, a dzieci bedg nabywaty niewtasciwie -nawyki rucho-
we,

Przed wtasciwg grg powinno sie stosowaé mate gry
/12x2, 3x3, 4x4 - na jedng brame, kosz itp./, w ktérych

dzieci zapoznajag si¢ z podstawowymi zatozeniami mini-gry
sportowej.

Umiejetnosci danej gry /indywidualne i zespotowe/ po-
winny by¢ rozwijane,, réwnolegle ze wszechstronnym.przygoto-
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waniem fizycznym uczniéw w czasie wszelkich zajeé¢ rucho-
wych, dostepnych dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym,

Mini-gry sportowe stwarzajg mozliwo$ci nabywania
umiejetnosci ruchowych i ksztattowania cech motorycznych w
ciekawej i atraJccyjnej formie. W klasach I-1V trzeba zwrocié
uwage na ksztattowanie przede wszystkim zwinnos$ci /koordy-
nacji i gibkosci/ - rownolegle z sitg, szybkos$cig i wytrzyma-
toscig.

Réwnoczed$nie z opanowywaniem umiejetnosci rucho-
wych mini-gier sportowych dzieci powinny by¢ wdrazane do
postepowania zgodnego z okreslonymi regutami.

Uczac mini-gier sportowych, nalezy dokiadnie zapoz-
na¢ dzieci z zasadami poszczego6lnych gier, a w czasie zajec
ruchowych konsekwentnie ich przestrzegaé oraz wskazywac i
omawia¢ popetnione nieprawidtowos$ci. Po pewnym czasie ucz-
niowie sami zacznag dostrzega¢ prawidiowosci i bledy swoje
oraz btedy kolegow.

We wszystkich grach wystepuje wspotzawodnictwo, a

w zwigzku z tym sa zwyciezcy i pokonani. Czesto dzieci za
wszelkg cene chcg byé zwyciezcami. Zwyciestwo w rywaliza-
cji sportowej nie moze tyé jednak osiggniete kosztem prze-
kraczania og6lnie obowigzujgcych norm postepowania spotecz-
nego. W pracy wychowawczej od najwcze$niejszych lat poby-
tu dziecka w szkole nalezy dazy¢ do tego, aby uczen zrozu-
miat cele i zasady wspdidziatania i wspétzawodnictwa sporto-
wego.



MINI-KOSZYKOWKA

Charakterystyka gry

Mini-kos"kéwka jest grag wzorowang na koszykowce,
lecz przystosowana do mozliwosci rozwojowych dzieci w wie-
ku wczesnoszkolnym, a nawet przedszkolnym. Osigga sie to
przez zmniejszenie wymiarow boiska i sprzetu, ciezaru pitki
oraz uproszczenie przepisow.

W grze uczestniczg dwa zespjoly po pieciu graczy. Za-
daniem kazdego zespotu jest wrzucenie pitki do kosza przeciw-
nika i zapobiegniecie zdobyciu pitki i punktow przez zespét
przeciwny.

Pitka moze In¢ grana tylko rekami, a wiec podawana,
rzucaina, p>odbijana, toczona lub koztowana w dowolnym kie-
runku - pr2y zachowaniu okreslonych zasad gry. Nie liczy
sie jako biad uderzenie pitki noga lub inng cze$cig ciata tyl-
ko w tym wypadku, gdy nie jest to zrobione celowo.

Jes$li druzyna wejdzie w posiadanie pitki, musi w cia-
gu 30 sek, odda¢ rzut do kosza. Niespetnienie tego warunku
jest przekroczeniem i wdwczas pitke otrzymuje przeciwny ze-
sp6t, ktéry wprowadzg ja do gry wyrzutem spoza lini bocz-
nej.

W klasach I-m przepis ten moze by¢ pominiety.
Zasady gry

Miedzynarodowy Komitet Mini-Koszykéwki /CIM-FIBA/
opracowat i wydal oficjalne przepisy gry. Przepisy te powin-
ny obowigzywa¢ wytgcznie przy organizowaniu sp>otka¢
oficjalnych /rozgrywki miedzyklasowe i miedzyszkolne/ mini-
koszykowki.

Biorgc pod uwage odmienne warunki, w jakich prowa-
dzone sa zajecia wychowania fizycznego w poszczegélnych
szkotach, w praktyce nalezy stosowa¢ o0gO6lne zasady
gry.



Boisko, wurzagdzenia, sprze

Wymiary boiska do mini-koszykowki wynoszg 18 x 12 m.
Wysokosé zawieszenia kosza od podioza boiska wynosi 2,6 m.
W szkotach -,w salach i na boisku - znajdujg sie najczesciej
urzadzenia typowe dla koszykdéwki, w ktérych kosz znajduje
sie na wysokosci 3,5 m. Nalezy wiec urzadzenie do koszy-
kowki odpowiednio przystosowaé¢ do gry w mini-koszykowke.
Najczesciej stosowane sg konstrukcje zawieszane lub prze-
nosne. W czasie zaje¢ z dzieémi z klas I-1l nalezy stosowac
rézne urzadzenia uproszczone, w ktérych najistot.iiejszym
elementem powinna by¢ mata i lekka tablica /wymiary ok.
0,60 X 0,45 m/ z obrecza, ktorg mozna zawiesza¢ np. na
drabinkach, ogrodzeniu boiska, na $cianach budynku, drze-
wach itp.

Pitka do gry w mini-koszykdwke moze by¢ giimowa,
z materiatu syntetycznego lub ze skdry. Ciezar pitki /maksy-
malny/ wynosi 450-500 g, obwo6d 60-75 cm. Jezeli nie dyspo-
nujemy specjalnymi pitkeimi do mini-koszykéwki,\/nalezy sto-
sowaé pitki nozne.

Druzyna

Kazda druzyna skiada sie z 8-10 zawodnikéw, z kté-
rych jeden petni funkcje kapitana. Spotkania nie mozna roz-
poczgé, jesli jedna z druzyn nie posiada na boisku pieciu
graczy oraz minimum trzech rezerwowych. Obowigzuje za-
sada, iz zmiany graczy muszg by¢ tak dokonywane, by kaz-
dy cztonek zespotu przebywat na boisku co najmniej 6 nainut.
Wymieni¢ mozna réwnoczesnie nawet 5 zawodnikéw. Zmiana,
zawodnikéw nastepuje po przewinieniu, przed rzutem sedziow-
wskLm lub w innych przypadkach, podyktowanych wzgledami dy-
daktyczno-wychowawczymi.

Spos6b poruszania sie z pitka
Kiedy grajacy zamierza porusza¢ sie z pitkg, mo-

ze koztowac¢, to znaczy odbija¢ pitke od podiogi tylko
jedna reka.



Nie mozna:

- koztowaé pitki obiema rekami,

- koztowaé i nies¢ pitke na przemian,

- ponowi¢ koztowanie po chwyceniu pitki w obie rece.

Grajacy, ktory posiada pitke w czasie ruchu, nie mo-
ze wykona¢ wiecej niz dwa kroki/tempa/ na podtozu i musi
pozby¢ sie pitki przed wykonaniem trzeciego kroku /dwutakt/.
Grajacy, ktdry otrzymuje pitke, w czasie gcfy sie zatrzyma
albo pY otrzymaniu pitki zatrzymuje sie przepisowo, ma pra-
wo do wykonania obrotéw /piwotowania/. Piwotowanie ozna-
cza obrot ciata na nodze zakrocznej, ktéra zachowuje wdwczas
nieprzerwarQT kontakt z podtozem.

Czas gry i obliczanie punktow

Spotkanie w mini-koszykdwke, skilada sie z 2 okresow
po 12 minut z 5-minutowg przerwg. Po sze$ciu minutach gry
w kazdej potowie zarzgdza sie l-minutowg przerwe. Po upfy-
wie 12 minut gry nastepuje zmiana boisk. W ciagu catego
spotkania kazda z druzyn moze skorzysta¢ z 4 przerw jedno-
minutowych na "zadanie"™, w kazdych 6-ciu minutach po jed-
nej. Czas trwania przerw podczas gry dodaje sie do czasu
trwania kazdej czes$ci spotkania.

Za celny rzut do kosza z gry liczy sie 2 punkty, a za
celny rzut wolny 1 punkt.

Spotkanie wygrywa zespdt, ktory uzyska wiecej punktow.
W wypadku uzyskania wyniku remisowego, kazdy gracz prze-
bywajgcy na boisku w momencie zakoniczenia gry wykonuje
rzut wolny. Zespdt, ktory wykonat wiecej celnych rzutéow -
wygrywa. Uzyskane punkty dolicza sie do wyniku spotkania.

Przewinienia osobiste i techniczne
Przewinienie osobiste orzeka sedzia w stosunku do
kazdego uczestnika gry, ktory spowodowat kontakt osobisty

miedzy dwoma przeciwnikami przez trzymanie, popychanie
podstawianie nog, jak réwniez naduzywanie sity fizycznej.
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Grajacy z druzyny Dromacej popetnia przewinienie 0so-
biste, jesli trzyma, popycha lub w inny sposéb przeszkadza
przeciwnikowi w poruszaniu sie po boisku. Natomiast atakujg-
cy popeinia przewinienie osobiste, jezeli powoduje zetkniecie
z obronca, lub tez nie stara sie unikng¢ kontaktu osobiste-
go ze stojacym nieruchomo lub bronigcym przepisowo gra-
czem z przeciwnego zespotu.

Kiedy dochodzi do kontaktu osobistego miedzy grajacy-
mi, prowadzacy spotkanie stosuje nastepujace sankcje;

- upomnienie w stosunku do gracza naruszajacego za-
sady gry,

- wykonanie dwoch rzutow' wolnych przez poszkodowa-
nego, jes$li przewinienie osobiste popetnione zosta-
nie na graczu w takim wykonywaniu przez niego rzu-
tu do kosza /w przypadku rzutu niecelnego/,

JeSU przewinienie nastgpito w innych sytuacjach, gre
wznawia zesp6t przeciwny spoza linii bocznej boiska w miej-
scu, gdzie dokonano przewinienia.

Przewinienie techniczne orzeka prow'adzacy w stosunku do
grajagcego za niesportowe zachowanie sie oraz inne porzadko-
we naruszenie zasad gry. We wszystkich tego rodzaju przy-
padkach przyznaje sie™ dwa rzuty wolne, ktére wykonuje do-
wolny gracz druzyny przeciwnej. Po wykonaniu rzutéw ten
sam zespo6t, ktéry wykonywal rzuty, wznawia gre z potowy
boiska spoza linii bocznej.

W wypadku obustronnego przewinienia, tak osobistego
jak i technicznego, nie przyznaje sie rzutéw wolnych, lecz
udziela sie napomnienie kazdemu z popetniajagcych je graczy,
a pitke wprowadza sie do gry rzutem sedziowskim na $rodku
boiska /rzut pitki w gére miedzy dwoma grajacymil/.

Gracz, ktory popeinit pie¢ przewinieh /tgcznie oso-
bistych i technicznych/, musi opusci¢ boisko.

Rzut wolny wykonuje sie zza linii wolnych. Grajacy
mogg sie ustawi¢ wzdtuz linii oznaczajgcych pole rzutéow wol-
nych - dwoéch bronigcych na miejscach blizszych kosza, dwdch
wspotpartneré6w wykonujgcego rzut na dalszych miejscach
wzdtuz tej linii. Zaden z grajacych nie moze przekroczyé
linii ograniczajacych pole rzutow wolnych, zanim pitka nie
dotknie tablicy lub obreczy.
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Jezeli bigd popeini gracz rzucajgcy, uzyskany punkt
nie liczy sie. Natomiast je$li blad popetniony zostat przez
grajacych, z zespotu przeciwnego, zalicza sie punkt, o ile
byt uzyskany. W przypadku rzutu niecelnego nastepuje jego
powtdrzenie.

Pitka poza boiskiem

Pitka jest poza boiskiem, jesli dotknie podtoza, za-
wodnika, osoby lub przedmiotu znajdujgcego sie poza boiskiem,
albo na liniach ograniczajacych boisko.

Odpowiedzialnym za skierowanie pitki poza boisko jest
grajacy, ktory dotknat pitki jako ostatni lub ten, ktéry otrzy-
mat pitke wowczas, kiedy znajdowal sie juz poza boiskiem.
Gre wznawia zesp0Ot przeciwny spoza linii bocznej boiska.
Natomiast po celnym rzucie z akcji i wolnym osobistym pit-
ke wprowadza do gry zespOt przeciwny spoza linii koricowej
boiska.

PRZYKEADOWY ZASOB CWICZEN, ZABAW | GIER
RUCHOWYCH Z ELEMENTAMI TECHNIKI | TAKTYKI
MINI-KOSZYKOWKI
QCWiczenia
1. Podanie pitki koztem pod nogag - rekag prawa i koztowame
pitki rekg lewg .

2. Koztowanie dwoch réznych pitek - lewag reka pitke do mini-
koszykéwki, prawa-pitke od siatkdwki.

3. W przysiadzie, siadzie i w lezeniu koztowanie pitki reka
prawg i lewa.

Koztowanie pitki pomiedzy sprzetem nietypowym /opony/
reka lewg i prawa /dalsza od przedmiotu/.

5. Podania pitki do partnera w kole z jednym bronigcym.

6. Dzieci ustawione w rzedzie czwoérkami, przed nimi w od-
legtosci 1-2 m stoi wspoOtpartner. Wspédipartner podaje
pitke do jedynki, ktéra odsyta jg podaniem i wykonuje
przysiad. Nastepnie wspoipartner podaje pitke do dwojki
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i do trojki, a potem znowu do dwdjki i jedynki, ktéra wy-
konuje przysiad. Po jednej kolejce podan nastepuje zmiana.

7. Dwa zespoty biegng po obwodzie kota w przeciwnym Kie-
rimku. Pitka jest podawana pomiedzy ¢wiczacymi nadbie-
gajacymi z przeciwnych stron. Stopniowo podania wykonu-
je sie w coraz szybszym tempie - na sygnat zmiana Kie-
runku biegu w zespotach.

8. Dzieci podajg pitke miedzy sobg, biegngc wzdtuz boiska,
i wracajg na swoje miejsca po zewnetrznej stronie.

9. Podanie pitki oburgcz do dwoch partneréw przez "piwot",

10, Wybiegajacemu uczniowi podaje pitke wychowawca lub
wspotpartner. Uczen nie zatrzymujac sie wykonuje dwutakt
i podaje pitke do partnera z odlegtosci ok. 5 m. Zamiast
dwutaktu uczen moze wykonaé prawidiowe zatrzymanie i po-
danie pitki do partnera lub rzut na kosz.

Zabawy ruchowe

1. "Berek z koztowaniem pitki". Na wyznaczonym
boisku dzieci ustawione parami. Kazda para posiada jedng
pitke. Na sygnat prowadzacego jedynka ucieka poruszajgc sie
skokami jednonéz lub obunéz, a dwoéjka koziujgc pitke stara
sie jg dogonic.

2. Odmiana - jak wyzej, lecz obaj ¢éwiczacy porusza-
ja sie koztujac pitke. Na sygnat prowadzgcego jeden uczen
ucieka, drugi - w momencie dogonienia partnera - stara sie
wybi¢ mu pitke.

3. "Ogonki"™ Dzieci dzielimy na dwa zespoty. Jeden
zesp6t zaktada szarfy z tylu za spodenki /ogonki/. Na sygnat
prowadzacego "ogonki'" uciekaja, a partnerzy starajg sie zdo-
by¢ ich szarfy. Po 2-3 minutach nastepuje zmiana rdl. Zwy-
cieza zespOt, ktoéry zdobedzie najwiecej szarf,

4. "Lustro". Grupa dzieci stoi w luznej gromadce
twarzg do prowadzgcego. Prowadzacy wykonuje okreslone ru-
chy charakterystyczne dla gry w mini-koszjkéwke ynp. porusza
sie krokiem dostawnym w bok, w przod, imituje rzut z miej-
sca lub z wyskoku, krycie partnera itp/, a dzieci staraja
sie prawidtowo nasladowa¢ ruchy prowadzgcego.
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5, "Atak zwinnych"™. Dzieci ustawione dwojkami. Ata-
kujacy /jedynki/ stoja twarzg w kienmku kosza. Broniacy
/dwéjki/ ustawiajg sie przodem do atakujgcych w odlegtosci
ok. 1,5 m. Na sygnat prowadzacego atakujacy /zwinni/ stara-
ja sie przedosta¢ pod kosz przy pomocy zwodow, biegu ze
zmiang tempa i kierunku. Obroncy starajg sie zachowaé po-
zycje miedzy atakujacym a koszem, markujgac krycie. W obro-
nie dzieci przyjmujg pozycje mozliwie niskg na ugietych no-
gach.

6. Odmiana - jak wyzej, lecz dzieci atakujacy /zwin-
ni/ przedostajg sie pod kosz, kozitujgc pitke lewg i prawa re-
ka, ze zmiang tempa i kierimku. Broniacy zaktadajg rece na
biodra i poruszajac sie krokiem dostawnym, starajg sie za-
chowaé prawidtowa postawe w kryciu /je$li atakujgcy koziuje
pitke prawa rekg, to bronigcy posuwa sie do tylu lewg noga
zakroczng i na odwradt/.

Gry ruchowe

1. "Pitka do kapitana"™. W grze uczestnicza dwie dru-
zyny po 6-8 os6b. Po obu koncach boiska od koszykéwki do-
rysowuje sie strefe kapitana w odlegtosci 2 m od linii kon-
cowej boiska. Gra rozpoczyna sie rzutem sedziowskim na
Srodku boiska. Zadaniem grajacych jest skierowanie pitki
do strefy, w ktorej znajduje sie kapitan. Za podanie wykona-
ne bezposrednio sprzed linii do kapitana zalicza sie 2 punkty,
za podanie do kapitana przez cate boisko 1 punkt.

2. "Zywy kosz". Gre mozna prowadzi¢ na boisku siat-
kowki lub koszykdwki. Na tylnej linii boiska kiadziemy w po-
przek materac /na sali/, gdy za$ gre prowadzimy w terenie
otwartym, rysujemy na boisku koto o $rednicy 2,5 m tak,
aby jedna potowa znajdowata sie na boisku, a druga poza nim.
W kazdej druzynie wystepuje po 6 graczy, z ktérych jeden
staje na materacu i peini role kosza. Pieciu pozostatych gra
w polu. Obie druzyny zostaja oznaczone w sposéb odmienny
/ szarfy, koszulki/, Gre rozpoczyna sie podrzuceniem pitki
miedzy dwoma graczami przeciwnej druzyny - tak jak w ko-
szykéwce. Obowigzujg uproszczone zas ady gry, dotyczgce za-
kazu biegania z pitkg, podwojnego koziowania, przewinien
osobistych i atakowania od tylu. Za wszystkie te przewinie-
nia zarzadza sie wprowadzenie pitki przez zespdét przeciwny
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spoza linii bocznej, w miejscu najblizszym zaistniatego btedu.

Kazda z druzyn stara sie wykona¢ rzut do gracza sto-
jacego na materacu tak, by mimo Kkrycia go przez przeciwni-
kow madgt schwytaé pitke, nie schodzac z materaca.

Zaden z graczy bronigcych nie moze ani przez moment
znalezé sie na materacu.

Za schwytanie pitki przez "zywy kosz'" zalicza sie dru-
zynie 1 punkt, po czym pitke spoza tylnej linii wyrzucaja
przeciwnicy po tej stronie, po ktorej pitka doszta do,,zywe-
go kosza",

3. "Krol strzelcéw™. Na tuku przed koszem w okres-
lonej odlegtos$ci wyznacza sie 3-4 punkty, z ktérych kazdy z
grajacych wykonuje rzut do kosza. Warunkiem zmiany miejs-
ca jest trafienie pitkg do kosza. Ustala sie okres$long ilos¢
rzutow lub serii rzutow. Kto zdobedzie najwiekszg ilos¢ pun-
ktow, zostaje "krolem strzelcow™.

4. "Kto szybszy'"™. Dwie piecioosobowe druzyny A i B.
Boisko w ksztatcie kwadratu o bokach 8 x 18 m. W S$rodku
boiska ustawia sie uproszczony, nietypowy kosz /np. tektu-
rowe pudio , 2 cze$ci skrzyni gimnastycznej itp,/.

Druzyna A /oznaczona numerami 1-5/ ustawiona zo-
staje przed linig jednego z bokéw boiska. Druzyna B, réw-
niez oznaczona numerami od 1-5, ustawia sie na placu gry
w odlegtos$ci ok. 3 m od "kosza".

Na sygnat gracz nr 1 zespotu A rzuca pitke na pole
boiska, a sam stara sie jak najszybciej obiec plac gry i us-
tawi¢ sie na kohcu swojego zespotu. W tym czasie gracz nr
1 zespotu B chwyta pitke rzucona przez gracza A lub podang
mu przez wspoltpartnera i wykonuje rzut do "kosza'. JeSli
gracz B trafi do "kosza'", zanim przeciwnik obiegnie plac,
zdobywa 1 pimkt dla swego zespotu. W przeciwnym wypadku
punkt zdobywa zespdt A.

Po zdobyciu punktu nastepuje zmiana miejsc - pitke
wyrzuca gracz nr 2, a druzyna B rzuca pitke do "kosza"
itd. Gra toczy sie az do momentu, gdy wszyscy wykonaja
swoje zadania.



5. "Mysliwi 1 zajac™. Dwie druzyny 10 -15-0sobowe.
Boisko do koszykdéwki. Na linii koncowej boiska ustawieni sg
gracze zespotu A. Druzyna B ustawia sie dowolnie na catym
boisku. Dwie pitki znajdujg sie w posiadaniu pierwszego gra-
cza druzyny A.

Na sygnat gracz nr 1 /zajgc/ z zespotu A rzuca pitke
w gore w kierunku boiska, a sam stara sie, koziujac pitke,
dobiec jak najszybciej do pola 3 sekund /pod kosz/. W tym
czasie gracze znajdujacy sie na boisku /mysliwi/ po schwy-
ceniu rzuconej pitki majg za zadanie szybkimi podaniami
utrudni¢ koztowanie przeciwnikowi, nie dotykajgc go pitkg an
nie wybijajac pitki, ktéra koztuje.

Na polu 3 sekund gracz A odpoczywa nie diuzej niz
1-2 sekundy, skad wraca koztujac pitke do swego zespotu.
Wygrywa ten zespdt, Kktdry popeini najmniej bledéw; zespot
A w koztowaniu, zesp6t B w podaniach.

UMIEJETNOSCI RUCHOWE CHARAKTERYSTYCZNE DLA
XMINI-KOSZYKOWKI - DO OPANOWANIA PRZEZ UCZNIOW

1. Podania pitki: oburgcz sprzed klatki piersiowej w miejscu
i w ruchu oraz jedndragcz reka prawa i -lewg.

2. Chwyty pitki; oburgcz dolne i gdrne.

3. Rzuty: do kosza jednoérgcz z miejsca rekag prawg i lewg
i oburgcz sprzed klatki piersiowej.

4. Rzuty do kosza z biegu po koztowaniu.

5. Koztowanie: rekg prawag i lewa, ze zmiang kierunku po-
ruszania sie.

Uwaga:Aczkolwiek kazdy uczeh powinien posigé¢ umiejet-
nos$¢ swobodnego koztowania pitki i to w réznych
sytuacjach, nalezy wpaja¢ grajacym przekonanie,
ze kozilowanie opdznia gre i dlatego w zasadzie na-
lezy stosowaé je tylko wtedy, jesli okolicznosci zmu-
szajg do tego.

6. Praca nog w rytmie dwutaktu i rzut do kosza z biegu
i po koztowaniu.

7. Obroét /Piwot/.

8. Stosowanie opsinowanych elementéw w zabawach, grach
i witasciwej mini-grze.
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1 2

3. Zadania ruchowe
okres$lone przez pro-
wadzgcego, np. :kto
wykona koztowanie
pitki prawa i lewa
rekag w roznych po-
zycjach /w siadzie,
lezeniu, przysiadzie
itp. /, kto potrafi
przejs¢ pod pitkg w
momencie, gdy jest
odbita od podioza
itp.

4. Zonglerka réznymi
pitkami, gtownie
rekami.

5.Proste i znane zaba-
wy zawierajace elem.
mini-koszykowki, np.:
"Ogonki', "Lustro"
itp.

1. Proste zabawy ruchowe,
Przygo np.: "Atak zwinnych" z
towanie odmiang itp.
do min -

gry

4. Ksztattowa-
nie podsta-
wowych cech
motoryki.

5. Ksztaltowa-
nie umiejet-
nosci rucho-
wych z akcen-
tem na zrecz-
no$¢ manualna.

6. Zapoznanie
dzieci z dzia-
taniem zespo-
towym.

1. Nauka podan
i rzutow.

Stata obser-
wacja za-
chowania sie
dzieci w

Pokaz danego
¢wiczenia, ob-
jasnienie za-
dania. i

Odpowiednio
dobrany
sprzet j

Korygowanie
bteddéw i

00



m
Przygo-
towanie
dzieci
do samo-
dzielnego
dziatania
W zmien-
nych sy-
tuacjach

Proste gry ruchowe,
np.; "Pitka do kapi-
tana"™ - uproszczona
/bez rzutu sedziow-
skiego przy rozpo-
czeciu i pitka plazo-
wa/, "Podaj dalej",
"Krol strzelcow™ itp.
zawierajace elementy
podan, rzutéw, chwy-
tow.

1. Zadania charakt.
dla mini-gier, np,:
ktére z dzieci wy-
kona kilka dowol-
nych ¢wiczen z
pitkag do mini-ko-
szykowki.

2.Jak wyzej, lecz z
innymi pitkami.

. Ligczenie

w/w elemen-
tow w grach
ruchowych.

.Okreélenie

zasad gry.

. Zapoznanie

dzieci z po-
jeciem
wspoétdziata-
nia.

. Indywidual-

ne rozwigzy-
wanie zadan
ruchowych.

. Ujawnianie

dyspozycji

psycho-mo-
torycznych

dzieci ,

Samodzielne
rozwigzywa-
nie zadan

ruchowych w
okreslonych
sytuacjach

prostej gry.

Petna swo-
boda wyko-
nania ¢éwi-
czen i za-
dan rucho-
wych.

okreslo nych
sytuacjach .

Okreslenie
stopnia za-
angazowania
dzieci w
czasie za-
jec.

6

Zmiana zasad
gry lub zmia-t
na gry w za-|
leznosci od |
postepowania i
uczniéw,

/ zainteresowan
dyspozycji
psychicznych/

Forme ruchu i
"narzuca"
rodzaj stoso-
wanego sprzej-
tu.
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MINI-SIAT KOWKA

Mini-siatkowka zawiera wiele elementéw gry w siat-
kowke, przystosowanych do mozliwosci dzieci w wieku wczes-
noszkolnym.

Adaptacja siatkéwki do potrzeb wychowania fizycznego
dzieci w wieku wczesnoszkolnym /7-11 lat/ zmierza w Kie-
runku:

1. Uproszczenia przepiséw gry, zmniejszenia wymiarow
boiska i urzadzeh.

2. Przystosowanie sprzetu i techniki gry do mozliwosci
psychomotorycznych dzieci.

Technika i taktyka gry w siatkowke nie odpowiada w pet-
ni mozliwosciom psycho-fizycznym matych dzieci, na co skia-
da sie szereg elementow specyficznych dla tej gry, a miano-
wicie;

1. W czasie gry kontakt zawodnika z pitkg jest zbyt

krétki /3 podanial.

2. Przepisy gry okres$lajg rygorystycznie spos6b przy-
jecia i odbicia pitki.

3. Pitka w czasie gry musi by¢ utrzymywana w powie-
trzu, a jej kontakt z podiozem uznaje sie za biad.

4. Akcje w tej grze trwajg bardzo krétko /kilka sekund
w zespotach ligowych/ i wymagaja duzej koordynacji,
zwinnosci oraz wszechstronnego przygotowania tech-
niczno-taktycznego.

5. Odmienny jest sposdb gry pod siatka i w drugiej
linii, a sama gra toczy sie na matej przestrzeni.

6. Atak i obrona sg specyficzne odmienne od in-
nych gier zespotowych.

Chociaz na pozér wydaje sie, iz przepisy pitki siatko-
wej sg proste, w praktyce siatkbwka okazuje sie gra trudng
do opanowania /zwtaszcza przez dzieci/ i tylko w wykonaniu
zespotu odpowiednio przygotowanego bedzie ciekawa i atrak-
cyjna. Pomimo to siatkbwka w formie uproszczonej stanowi
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atrakcyjng forme zaje¢ ruchowych, mozliwg do realizacji z
zastosowaniem taniego sprzetu i stosunkowo matego boiska,
co zostato wykorzystane w mini-siatkowece.

Charakterystyka gry

W grze uczestnicza 2 zespoty 6-9-osobowe. Zadanie
grajacych polega na skierowaniu pitki ponad siatkg na potowe
boiska druzyity przeciwmej i niedopuszczeniu do tego, aby
upadfa na wiasnym polu gry.

Gre rozpoczyna sie od zagrywki w spos6b okreslony w
ponizej podanych zasadach.

Przeciwny zesp6t przyjmuje pitke, rozgrywa na wtasnej
potowie, a nastepnie Kkieruje jg ponad siatkg do gruzyny, Kkto-
ra wyko™.ala zagrywke.

Gra toczy sie do momentu, dopdki grajgcy jednego z
zespotow nie popetnig biedu.

Pitka powinna by¢ odbijana oburgcz palcami /odbicie
podstawowe - sposobem gérnym/ lub grzbietem dtoni /odbi-
cie sposobem dolnym/. Powyzszg zasade nalezy traktowac
z pewna tolerancjg. Trzeba uwzgledni¢ fakt, iz dzieci z klag
I-1V nie sg w stanie opanowaé¢ czystego przyjecia, dlatego
moga odbija¢ pitke jakgkolwiek cze$cig ciata powyzej pasa
/zwtaszcza w klasie I-111/.

Pitke nalezy odbija¢ - nie wolno jej w czasie gry podnosic,
pchaé, podrzucaé. Czysto$¢ odbicia pitki w czasie gry /przy-
jecia, odbicia, przebicia/ nalezy ogranicza¢ do ogdlnych za-
sad oraz uzaleznia¢ od luniejetnosci grajacych i korzysci
zespotu biorgcego udziat w grze.

W czasie zaje¢ nalezy wykorzystywa¢ przede wszystkim
charakter oraz okreslone formy ruchu, wzorowane na grze
w siatkéwke, a unika¢ formy S$cistej stosowanej przy nau-
czaniu przyjecia i odbicia pitki.
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Zasady gry

W czasie gry w mini-siatkOwke zaleca sie:

1. Zagrj'wac¢ zza linii kohcowej tylko jedng reka i w odpo-
wiednio do wieku i umiejetnos$ci wyznaczonym miejscu
Inp. T3,56,7 m od siatki, .

2. Odbija¢ pitke na swoim boisku /w klasach I-l1ll - mozna
rowniez chwytaé¢ i rzucac/.

3. Odbija¢ pitke dwukrotnie /lub wiecej razy/ przez jednego
gracza.

4. Odbicie pitke przez zesp6t na wiasnym polu gry wiecej
niz 3 razy.

5. Broni¢ wtasnego pola gry.
6. Bacznie obserwowaé przebieg gry.

7. Wykonywa¢ polecenia prowadzgcego.

W czasie gry nie nalezy:
Odbija¢ pitke jakgkolwiek czes$cig ciata ponizej pasa.
Dotykac¢ siatki i przekraczaé¢ linii srodkowej boiska.

Gra¢ na boisku przeciwtiika.

B w b=

Przektada¢ celowo reke za siatke i wschodzi¢ na potowe
boiska przeciwnej druzyny.

Boisko, wurzgdzenia, sprzet

1. Boisko do mini-siatk6wki posiada wymiarj’ 9 x 18 m,
a nawet mniejsze /np,; 7x12 m, 6 x 14 m/, podzielone
linig srodkowg na dwie rowtie czes$ci. W prawym rogu boiska,
za Uniami koncowymi wyznacza sie, pola zagrywki.

2. Siatke o wy'sokosci do 2 m rozpina sie w poprzek
boiska, roéwtiolegle do linii Srodkowej.

3. Pitka ma ksztatt kulisty o obwodzie 58-60 cm i cie-
zarze do 200 g. W klasach I-1li nalezy stosowaé pitki lzej-
sze i o wiekszym obwodzie, np.: pitki detki lub pitki plazo-
we mozliwos¢é diuzszego utrzj,-manis pitki w powietrzu/.



Druzyna

Druzyna sktada sie z 12 graczy. W kazdej partii druzy-
na ma prawo wymieni¢ 4 graczy. Czestotliwo$s¢ zmian jest
nieograniczona. Zmiany grajacych muszg sie odbywaé¢ w taki
sposéb, aby kazde dziecko miato mozno$¢ uczestniczenia w
grze zaréwno pod siatka, jak i w drugiej linii. Wszelkich
zmian dokonuje sie w sposéb zorganizowany. Gracz usuniety
z boiska nie moze powr6ci¢ ponownie do gry.

Przebieg gry

Spotkanie w mini-siatkowke sktada sie z dwoch partii,
trwajacych po 10 minut dla klas I-111 i jio 15 minut dla klasy
IV kazda, przedzielonych 5-minutowg przerwa. Po przerwie
zespoly zmieniajg strony boiska. W kazdej partii zesp6t ma
prawo do dwoch przerw /ok, 30 sek,/, Ograniczenia czasowe
sa o tyle korzystne, ze wszystkie druzyny majg moznos$¢ gry
w jednakowo diugim okresie.

Druzyna zdobywa punkty tylko wtedy, kiedy moze wyko-
na¢ zagrywke. Zagrywka jest wazna, o ile pitka przeleci nad
siatkg, nie dotykajac jej. Druzyna bedaca przy pitce wykonu-
je dotad zagrywke, dopoki gracz zagrywajgcy nie popeini
btedu. Dzieci klas I-IN powinny rozpoczynaé zagrywke z od-
legtosci ok. 3 m od siatki.

Kazdy zesp6t ma prawo odbi¢ pitke trzy razy, nie poz-
walajac jej upas¢ na podioze, przy czym w trzecim odbiciu
nalezy pitke skierowa¢ do druzyny przeciwnej. Jednoczesne
przyjecie pitki przez dwoch graczy traktuje sie jako dwa od-
bicia. Pitka wypadajgca za linie boczng lub koncowg boiska
znajdzie sie poza gra, jes$li dotknie podioza lub jakiegokolwiek
przedmiotu.

Druzyna przyjmujgca pitke traci punkt, a zagrywajgca -
prawo zagrywki w nastepujacych przypadkach /w grze wtasci-
wej/;

1. Pitka dotkneta podioza.
2. Zesp6t odbit pitke wiecej niz trzy razy.
3. Grajacy odbit pitke dwa razy pod rzad.
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Pitka zostata rzucona lub przetrzymana.

Grajacy dotknat siatki /wyraznie/.

Grajacy dotknat pitki na potowie boiska przeciwnika.
Pitka uderzyta w cialo grajacego ponizej pasa.

Zagrywke wykonano w niewtasciwym miejscu.

© © N o o &

Grajacy opart sie na wspétpartnu.-ze /przy probie uderze-
nia pitki w wyskoku/.

Rotacja - zmiana miejsc . Grajacy zmieniajg
miejsca na swojej potowie boiska o jedng sz6stg obrotu, zgod-
nie z ruchem wskazéwek zegara, w nastepujacych przypad-
kach;

- gdy zespdt zdobyt prawo zagiywki,

- gdy zagrywajacy zespo6t wygrat trzy punkty pod rzad
/nastepuje rotacja i kolejny gracz wykonuje zagryw-
kel/.

W przypadku remisu gra toczy sie do momentu zdoby-
cia przez jeden z zespoldw przewagi jednego pimktu. Dla
uatrakcyjnienia gry mozna wprowadza¢ pewne innowacje, np.;
druzyna moze zdoby¢ 2 lub 3 punkty z jednej zagrywki, a
mianowicie; 3 punkty zdobywa zespdt wdwczas gdy pitka po
zagrywce upadnie na pole przeciwmka nie odbita, 2 punkty -
jesli pitka zostata przyjeta, lecz skierowana pozaiteren gry
oraz 1 punkt, jesli pitka zagrana w prawidtowy sposob zna-
lazta sie po stronie przeciwnika i w dalszej rozgrywce zos-
tata utracona przez odbierajgcych.

Wygrana partia. Druzyna, ktora zdobedzie wiekszg ilosé
punktow po uptywie 10 min. zyskuje 2 punkty/t>duze'/. Dru-
zyna. Kktora utraci wiecej anizeli 10 punktéw, nie uzyskuje
punktow. Druzyna, ktéra utraci 10 albo mniej pimktow, zys-
kuje 1 punkt /"duzy"/,Jezeli obie druzyny zdobeda jednakowa
ilos¢ punktéw, kazda zyskuje 2 pimkty.

Wygrany mecz. Druzyna, ktora zdotata najwiecej duzych
punktéw, zostaje zwyciezcg.

29



MINI - PILKA RECZNA
Charakterystyka i zasady gry

Mini-pitka reczna jest gra zespotowgq, ktorej charak-
ter i forma nie rozni sie w spKDS6b zasadniczy od 7-osobo-
wej gry w pitke reczna.

Réznice polegajg gtowiue na uproszczeniu zasad gry
oraz nieznacznym zmniejszeniu wymiaréw boiska i sprzetu,

Mini-pitka reczna jest przede wszystkim gra biezno-
rzutng, w ktorej tresci wystepuje wiele elementow zblizonych
lub analogicznych do mini-koszykéwki /prowadzenie pitki, po-
dania i chwyty, zwody, spos6b poruszania w kryciu, dwutakt,
obroty itp./. DsiefcL temu mozna jg traktowac¢ rowniez jako
gre przygotowawczg do koszykéwki. Zadaniem grajgcych jest
zdobycie jak najwiekszej ilosci bramek w/g okres$lonych za-
sad gry i obrona witasnej bramki przed przeciwnikiem.

Boisko, urzagdzenia, sprzet

Wymiary boiska do mini-pitki recznej wynoszg dla kl.
I-m X 22 m lub mniejsze i 20 - 40 m od kl. IV. Na li-
niach poprzecznych boiska ustawia sie bramki o wymiarach
2 X3 m. Przed kazda bramka zostaje wyznaczone pole bram-
kowe. Pole bramkowe wyznacza sie przez narysowanie dwdéch
¢wierc¢tukow kota o promieniu 6 m z lewej i prawej strony
stupka bramki, a nastepnie tgczy sie je 3-metrowym odcin-
kiem prostym, rownym szerokos$ci bramki.

Linia rzutow wolnych znajduje sie w odlegtosci 3 m od
pola bramkowego i jest zaznaczona linig przerywana.

Linie rzutow karnych -1 m dilugosci - wyznacza sie
w odlegtosci 7 m od $rodka bramki.

Linia $Srodkowa boiska tgczy linie boczne. Szerokosé
linii wynosi 5 cm, a miedzy stupkami 8 cm.

Pitka moze by¢ ze skory lub materiatu syntetycznego.
Ciezar pitki wynosi ok. 300 g. a obwodd 50-52 cm.



5.

"*Wybijany w kole". Dzieci ustawione w matych kotach
Jedno z nich stoi w Srodku kota, pozostate podbijaja ¢ it-
ke i usitujg zbiciem lewg lub prawg reka trafi¢ znajduja-
cego sie w S$rodku. Bronigcy ma prawo tapa¢ pitke, jesli
nie ztapie, zmienia sie z wspoéipartnerem.

Gry ruchowe

"Etapowy wyscig pitek™. W grze uczestniczg 2 druzyny z
dowolng iloscia graczy. Dwa boiska o wymiarach 30 x 40
m, przybory: 5-10 pitek do mini-siatkéwki. Kazde boiskc
dzieli sie na 8 sektoréw 5-metrowych. Kazdy sektor oz-

nacza jeden etap. Zespoty ustawione sg w 1 sektorze

/1 etap/, a przed nimi 5 kapitanéw kazdy z pitka.

Na sygnat prowadzacego kapitanowie podaja r6znymi spo-

sobami pitki grajgcy””~e swoich zespotéw, ktoérzy po chwy-
ceniu pitki i odrzuceniujej z powrotem do kapitana prze-

chodzg do nastepnego etapu. Wygrywa ten uczestnik wys-

cigu, ktory jako pierwszy pokona wszystkie etapy. Gracz,
ktéory nie chwyci pitki, pozostaje na 1 etapie i czeka na

kolejne podanie.

"Pitka detka". W grze uczestniczg 2 zespoty 10»15-0so0-
bowe. Boisko jak do siatkéwki lub koszykéwki. Jedna pit-
ka detka lub pldzowa. Na sygnal prowadzgcego, ktdrzy rzu-
ca pitke pomiedzy grajacych, dzieci maja skierowac ja
réoznymi podaniami w okreslony punkt, wyznaczony uprzed-
nio na boisku /tablica, drabinki/. Pitke wolno podbijac,
zbija¢, rzucac¢, koztowaé¢ i podawac, Inie wolno jedynie
kopaé. Wygrywa zespot, ktory zdobedzie najwiecej punk-
tow w okresSlonym czasie.

"Rzucanka siatkarska'™. Na boisku od siatkowki z siatkg
zawieszona na wysokosci ok. 2 m. ustawiamy dwa rdjwne
zespoty. Gre rozpoczyna jeden z uczniow rzutem jedna
reka z odlegtosci ok. 7 m od siatki z prawej strony bois-
ka. Gracze z przeciwnego zespotu starajg sie ziapaé pit-
ke przed jej upadkiem na podtoze. Ten, ktéremu sie to
uda, powinien w ciggu kilku sekund /3-4/ rzuci¢ pitke
nad siatke na pole przeciwnika z miejsca, w ktérym stoi.
Zesp6t zdobywa punkt, jesli:

- pitka dotknie podioza w obrebie pola przeciwnika.
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- pitka po dotknieciu przez grajacego druzyny~przeciwnej "
dotknie podtoza w dowolnym miejscu,

- grajacy z druzyny przeciwnej trzyma pitke diuzej niz
3sek.,

- grajacy z druzyny przeciwnej wykonuje rzut /zagrywke/,
przekraczajgc wyznaczona linie.

Gre mozemy urozmaici¢ wprowadzajac zagrywke dolng
i skracajac czas od chwytu pitki do jej wyrzutu. Mozna
takze zmienia¢ wysokos$¢ siatki i wymiary boiska. Inne
sposoby /odmiany/ gry - to; rzut przez siatke z wyskoku,
przebijanie, ale nie rzucanie pitki itp.

"Siatkbwka w siadzie". Dzieci siedzg na boisku przedzie-
lonym na dwie rowne czes$ci linkg zaczepiong na wysokos-
ci ok. 1 m. Kazdy zespdt stara sie przerzuci¢ pitke na
pole przeciwnika. Pitke wolno podawac¢ i rzuca¢ wedtug
zasad mini-siatkowki.

"Obrona kwadratu™. Na boisku o wymiarach 9 x 9 m us-
tawiamy druzyne obroncow /10-15 os6b/. W odlegtosci

5 m od jednego z bokéw kwadratu na linii napadu ustawio-
na zostaje druzyna atakujgca. Atakujacy stara sie tak pod-
bi¢ pitke, aby upadia na ziemie w obrebie matego kwadra-
tu. Obroncy odbijaja kazdag pitke bezposrednio za kwadrat
lub wystawiajg jg sobie wzajemnie do odbicia poza linig
napadu. Jes$li pitka upadnie na pole kwadratu, jeden z za-
wodnikéw podrzuca jg, a drugi stara sie przebi¢ poza li-
nie napadu.

Gre prowadzimy na czas, np.; 2 x 5 min. 4x5
min, 2 X 20 min., z przerwag na zmiane obrohAcéw i na-
pastnikow. Wygrywa zesp6t, ktéry zdotyt wiecej punktow
w obu rozgrywkach, wystepujac raz w roli obronicy, a raz
w roli atakujgcego.

Punktacja; atakujacy zdotywajg 3 punkty, jesli pit-
ka upadnie w kwadracie, i 1 punkt, je$li pitke odbije
dwukrotnie jeden zawodnik. Obroncy zdobywajg 2 punkty,
jesli im uda sie odbi¢ pitke poza linie napadu, i 1 punkt,
jesli jeden z atakujacych w czasie podbijania pitki prze-
kroczy linie napadu.



UMIEJETNOSCI RUCHOWE CHARAKTERYSTYCZNE
DLA MINI-PILKI SIATKOWEJ DO OPANOWANIA
PRZEZ UCZNIOW

Przyjecia i podania pitki w formie odbicia oburgcz gor-
nego i dolnego.

Zagrywka dolna.

Plasowanie /kierowanie pitki/ w wolne miejsce na polu
przeciwnika.

Stosowanie opanowanych elementéw w zabawach, grach
i wtasciwej mini-grze.
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Zasady gry

W czasie gry w mini-siatkowke zaleca sig;

1. Zagrywac¢ zza linii konicowej tylko jedng reka i w odpo-
wiednio do wieku i umiejetnosci wyznaczonym miejscu
/Inp,: 3,5/6,7 m od siatki/.

2. Odbija¢ pitke na swoim boisku /w klasach I-1ll - mozna
rowniez chwyta¢ i rzucac/.

3. Odbija¢ pitke dwukrotnie /tub wiecej razy/ przez jednego
gracza.

4. Odbicie pitke przez zesp6t na wiasnym polu gry wiecej
niz 3 razy.

5. Broni¢ wlasnego pola gry.
6. Bacznie obserwowaé przebieg gry.

7. Wykonywa¢ polecenia prowadzgcego.

W czasie gry nie nalezy:
Odbija¢ pitke jakgkolwiek czes$cig ciata ponizej pasa.
Dotyka¢ siatki i przekraczac¢ linii srodkowej boiska.

Gra¢ na boisku przeciwnika.

~ W e

Przektada¢ celowo reke za siatke i wchodzi¢ na potowe
boiska przeciwnej druzyny.

Boisko, wurzgdzenia, sprzet

1. Boisko do mini-siatkOwki posiada wymiary 9 x 18 m,
a nawet mniejsze /np.; 7 x 12 m, 8 x 14 m/, podzielone
linig sSrodkowg na dwie réwne cze$ci. W prawym rogu boiska,
za liniami koncowymi wyznacza sie, pola zagrywki.

2. Siatke o wysokosci do 2 m rozpina sie w poprzek
boiska, rownolegle do linii srodkowej.

3. Pitka ma ksztatt kulisty o obwodzie 58-60 cm i cie-
zarze do 200 g. W klasach I-Nl nalezy stosowaé pitki lzej-
sze i o wiekszym obwodzie, np.; pitki detki lub pitki plazo-
we /mozliwos$¢ diuzszego utrzymania pitki w powietrzu/.
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Indywidualne ¢wiczenia
z réznym sprzetem ze
zmiennym natezeniem
w zaleznodci od Cwi-
czgcych.

Gra "Pitka deika" lub
"Rzucanka siatkarska"
z odmianami.

Cwiczenia tub zabawy
uspakajajace.
Wymiana uwag.
Sprawy organizacyjne.

PRZYKELAD JEDNOSTKI
DLA KLASY IV

Ksztattowa-
nie cech
motoryki w
grupach.

W spotdziata-
nie w zespole.
Doskonalenie
rzutéow i chwy-

Jak wyzej.

tow.
Zapoznanie
z odbiciem
pitki.

METODYCZNEJ Z MINI-SIATKO

Klasa jednorodna pod wzgledem pici

Sprzet;

pitki do mini-siatkéwki.

rozny sprzet typowy i nietypowy

Czesc

Tresé

Zonglerka pitkami w
réznych pozycjach.
Zabawa, np. "Wybijany

Zadania
gtéwne

Doskonalenie
poznanych
elementow i

Czas;
Miejsce: sala lub bois

45 min.

Udziat

dzi ecka Obs
Swoboda Jak
Wykonania kos:
éwiczen.



MINI - PILKA RECZNA

CharakterystyKa i zasady gry

Mini-pitka reczna jest grg zespotowgq, ktdérej charak-
ter i forma nie rézni sie w sp>oséb zasadniczy od 7-osobo-
wej gry w pitke reczna,

Rotmce polegajg gtéwnie na uproszczeniu zasad gry
oraz nieznacznym zmniejszeniu wymiardw boiska i sprzetu.

Mini-pitka reczna jest przede wszystkim grg biezno-
rzutng, w ktdrej tresci wystepuje wiele elementéw zblizonych
lub analogicznych do mini-koszykowki /prowadzenie pitki, po-
dania i chwyty, zwody, spos6b poruszania w kryciu, dwutakt,
obroty itp./. Dzieki temu mozna ja traktowaé¢ rdwniez jako
gre przygotowawczg do koszykéwki. Zadaniem grajacych jest
zdobycie jak najwiekszej ilosci bramek w/g okres$lonych za-
sad gry i obrona wtasnej bramki przed przeciwnikiem.

Boisko, urzgdzenia, sprzet

_ Wymiary boiska do mini-pitki recznej wynoszg dla Kl.
I-nl 18 X 22 m lub mniejsze i 20 - 40 m od kl. IV. Na li-
niach poprzecznych boiska ustawia sie bramki o wymiarach
2x3 m. Przed kazdg bramka zostaje wyznaczone pole bram-
kowe. Pole bramkowe wyznacza sie przez narysowanie dwdch
cwierctukdw kota o promieniu 6 m z lewej i prawej strony
stupka bramki, a nastepnie taczy sie je 3-metrowym odcin-
kiem prostym, réwnym szerokos$ci bramki.

Linia rzutéw wolnych znajduje sie w odlegtosci 3 m od
pola bramkowego i jest zaznaczona linig przerywana.

Linie rzutow karnych -1 m diugosci - wyznacza sie
w odlegtosci 7 m od s$rodka bramki.

Linia $Srodkowa boiska tgczy linie boczne. Szerokos$¢
linii wynosi 5 cm, a miedzy stupkauni 8 cm.

Pitka moze by¢ ze skéry lub materiatu syntetycznego.
Ciezar pitki wynosi ok. 300 g. a obwo6d 50-52 cm.



Druzy nj

Druzyna liczy 12 graczy, w tym 2 bramkarzy. Na bois-
ku w czasie gry moze sie znajdowaé tylko 6 grajgcych i 1
bramkarz. Gracze rezerwowi uczestnicza w grze i moga byc
wprowadzeni do gry wielokrotnie. Nalezy przyja¢ jako zasade,
iz kazdy gracz danego zespotu powinien przebywaé na boisku
co najmniej przez 1/4 czasu przeznaczonego na gre /ok.5 mi-
nut/. Je$li grajgcy zostanie usuniety z boiska za niesportowe
zachowanie nie wolno mu p>owr6ci¢ do gry, a na jego miejsce
nie moze wejs¢ rezerwowy. Je$li bramkarz zostat usuniety,
wtedy moze go zastgpi¢ gracz z pola, a gra toczy sie w
szes$ciu.

Przy rozpoczeciu gry druzyny muszag liczyé co najmniej
5 graczy. Natomiast przy rozpoczeciu gry w 6 lub 5 spotka-
nie moze konczyé mniejsza liczba graczy.

Sposéb poruszania sie z pitka

Grajagcy moze porusza¢ sie z pitkag najwyzej 3 kroki.
Wiekszg ilos¢"krokéw mozna wykona¢ pod warunkiem kozio-
wania pitki o ziemie.

W momencie gdy pitka zostame schwytana po koztowa-
niu, nie wolno jej ponownie koztowaé, lecz nalezy jg podac
lub wykonaé rzut w ciggu ok. 3 set md.

Regute 3 sekund mozna stosowac /z pewng tolerancjg
rowniez wtedy, je$li pitka nie opuszcza ragk grajacego w cza-
sie rozpoczecia gry, rzutu wolnego, rzutu z autu lub rzutu
roznego albo nie jest wyrzucana przez bramkarza po gwizdku
sedziego/ sankcja napomnienie strata pitki, lub rzut wolny/.

Czas trwania i przebieg gry

Czas gry w mini-pitke reczng wynosi 2 x 10 min, dla
klas I-m i 2 X 15 min. dla klasy IV z 5-minutowg przerwa.
Po przerwie nastepuje zmiana boisk.

Przed rozpoczeciem spotkania nastepuje losowanie. Ka-
pitan, ktéry wygrat losowanie, wybiera boisko lub prawo roz-
poczecia gry.
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Gra rozpoczyna sie na $Srodku boiska, przeciwny zespo6t
musi znajdowa¢ sie co najmniej 3 m od rozpoczynajacego gre.
W przypadku wyniku remisowego kazdy z grajacych bioracy
udzial w grze wykonuje po 1 rzucie karnym.

Rzut wolny. Wykonuje sie go z miejsca, gdzie zostato doko-
nane przewinienie, ale w odlegtosci 3 m od pola bramkowego.
Rzut wolny wykonuje sie tak , aby jedna noga miata zawsze
kontakt z podtozem. Przeciwnicy znajdujg sie co najmniej w
odlegtosci 3 m od wykonujgcego rzut. Zaden z partneréw wy-
konujgcego rzut nie moze sie znajdowa¢ w tym momencie mie-i
dzy linig pola bramkowego a linig rzutéw wolnych.

Rzut karny. Nastepuje po wiekszym przewinieniu /zto$liwym
faulu, celowym przeszkadzaniu w prowadzeniu pitki itp./ w
odlegtosci 7 m od bramki. Atakujacy i obroncy muszg sie
w tym czasie znajdowaé¢ poza linig rzutow wolnych.

Rzut rozny. Jest wykonywany wowczas gdy pitka znajdujaca

w posiadaniu druzyny bronigcej przeszta nad liniag bramkowg
poza polem bramkowym. Rzut rozny wykonuje sie po sygnale
prowadzgcego. W.apoOtpartnerzy wykonujacego rzut moga znaj-
dowaé¢ sie na polu wyznaczonym przez linie pola bramkowego
i linie rzutéw wolnych. Rzutem roznym mozna bezposrednio

zdoby¢ bramke.

Rzut sedziowski i rzut z autu. Rzut sedziowski /rzut pitki

0 ziemie miedzy 2 grajacych/stosuje sie, gdy grajacy popet-
niajg btedy jednocze$nie lub gra jest przerwana z innej przy-
czyny, nie majgcej nic wspdlnego z regulaminem gry. Rzut
z autu jest wykonywany oburgcz z miejsca.

PRZYKLADOWY ZASOB CwiCZEN, ZABAW | GIER

RUCHOWYCH Z ELEMENTAMI MINI-PILKI RECZNEJ
Cwiczenia

1. Skoki z odbicia jednondz z rozbiegu.

2. Podania pitki potgérne i gérne reka prawa i lewg z
chwytem oburgcz, przerzucanie pitki z reki do reki
w marszu, biegu pojedynczo i w dwdjkach.

3. Koztowanie w marszu i w biegu po prostej i "slalomem".
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10.

Rzut pitki do bramki z marszu i z biegu.
Zonglerka réznymi pitkami w miejscu i w ruchu.

W biegu wieloskoki z odbicia nogg prawag, potem lewg
/dwutakt/,

Podania w ruchu w przéd, w tyt, w lewo i w prawo.

Zwroty w miejscu z krokiem w przod i krokiem w tyt
bez odrywania jednej nogi od podioza /obroty jak w mini-
koszykodwce/.

Rzuty pitki do bramki z marszu i biegu /dowolne/ oraz
proby rzutéw w wyskoku.

taczenie biegu ze skokami z odbicia jednonoéz.

Zabawy ruchowe

Zabawy z trafieniem do celu pitka detka, trafianie do
tarczy lub pitki lekarskiej oraz zabawy ze skuwaniem
zbijany w kole, kucie, wybijanka w krzyzowym ogniu itp.

"Rozsypka"™. Dzieci, stojac w kole, starajg sie zapamie-
taé, od kogo przyjmujag pitke i komu jg podajg. Na znak
nauczyciela rozbiegajg sie dowolnie po wyznaczonym od-
cinku boiska lub sali i zaczynaja dowolnie podawac pitke
wspoOtpartnerom, pilnujgc, by podawac¢ temu, komu sie
przedtem podawato i odbiera¢ od tego samego, ktéory mu
przedtem podawat.

"Pitka w trojkatach'. Dzieci ustawione w dwdch trdjka-
tach tworzacych gwiazde szeScioramienng. Na sygnat pro-
wadzacego kazdy zespdt podaje pitke miedzy wspéipartne-
rami, starajac sie przegoni¢ /wyprzedzi¢/ pitke przeciw-
nika /podaniami réznymil/.

Podania pitki w dwéch rzedach w biegu. Po podaniu pit-
ki wspotpartnerowi dziecko przechodzi na koniec przeciw-
nego rzedu.

"Kto szybszy'". Na $rodku sali /boiska/ wyznacza sie
miejsce, w ktérym znajduje sie¢ 20-30 rdéznych pitek.
Jbden z uczniow /lub prowadzacy/ wyrzuca na sygnat
pitki w rdzne strony, pozostali starajg sie w tym czasie
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zeora¢ pitki i utozy¢ je w wyznaczonym miejscu. Rzucajacy
wygrywa, jes$li wyrzuci wszystkie pitki z wyznaczonego
miejsca.

"Berek z kryjacym™. Dzieci sg podzielone na grupki po
trzech, uczestnicy stajg w ten sposéb, ze dwaj Kkryjg sie
wzajemnie, jeden za drugim, a trzeci twarza do nich
/latakujgcy/. Na sygnat kryjacy /pierwszy z dwojki/ posu-
wa sie krokami dostawnymi, wykonuje obroty, nie pozwa-
lajgc atakujgcemu dotkngé kr3tego. Dotkniety podczas za-
bawy staje sie kryjgcym, atakujacy idzie na miejsce Kkry-
tego, a kryjacy teraz atakuje.

Gry ruchowe

'Kto dalej'. Dzieci dzieli sie na dwa réwne zespoly i us-
tawia w szeregu na $rodku boiska w odlegtosci 10 krokow
od siebie /wielko$¢ boiska dobiera¢ do mozliwosci dzieci.
Przedstawiciele zespotow losujg kolejno$¢ rozpoczynania
gry, a w zespotach ustala sie kolejnos¢ rzucajgcych. Gra-
jacy z zesf)otu, ktéry wylosowat pitke rozpoczyna gre sil-
nym rzutem na pole zespotu przeciwnego, ktory cofa sie
do miejsca upadku pitki. Pitki nie mozna zatrzymac¢ w lo-
cie. Jeden z graczy odrzuca ja z miejsca, gdzie upadia,
jak najdalej na pole przeciwnika. Rzuty wykonujg kolejno
gracze obu druzyn,

Gre prowadzi sie na czas /5-10 min./ lub do okreslo-
nej ilosci rzutow. Przegrywa ten zespot, ktéry zostat zmu-
szony do przekroczenia koncowej linii boiska.

. "Mysliwi i kaczki'. Na potowie boiska od siatkdwki usta-
wiona jest grupa dzieci 10-15-osobowa /kaczki/. Druga
grupa rowna liczebnie pierwszej, ustawia sie na obwodzie
wyznaczonego boiska /mysliwi/. Zadaniem '"Mysliwych"
jest na sygnat prowadzacego zbicie "kaczek' trafieniami

pitka w nogi. Gra toczy sie na punkty.

"Ruchomy cel”™. Na boisku rysuje sie koto o Srednicy 8-
10 m. Na obwodzie kota ustawiona jest dowolna liczba
dzieci, ktére maja jedng pitke. Posrodku kota znajduje sie
jeden z partnerow z obronhcg. Na sygnal pitka wedruje po
obwodzie kota, dzieci starajg sie ja podaé¢ partnerowi znaj-
dujgcemu sie-w” kote. Zadaniem obroncy jest nie dopuscic
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w sposOb dozwolony do nagrania pitki $srodkowemu.

"Sztafeta wanadtowa po wirazu z koztowaniem pitki" /dys-
tans 30-40 ml. Zespo6t podzielony zostaje na dwde grupy,
ktdre zajmujg miejsca naprzeciw siebie w odlegtosci 30-
40 m. Trasa biegu jest wyznaczona w ksztatcie literj' "S",
Na sygnat wyznaczeni grajacy rozpoczynajg koztowanie pit-
ki wzdtuz wyznaczonej trasy do partnera z przeciwlegtej
strony. Ten po otrzymaniu pitki biegnie powrotng droga
do partnera swojej druzyny, stojgcego po przeciwnej stro-
nie trasy. Gra konczy sie w momencie, kiedy uczestnicy
zamienig sie miejscami. Zwyciestwo przyznaje sie druzy-
nie, ktdra szybciej zmieni miejsca.

Przy rownoczesnym zakonczeniu biegu o kolejnosci
miejsc decyduje; mniejsza ilo§¢ przedwczesnych startow,
mniejsza ilos¢ zgubionych pitek oraz nieprzekroczenie linii
toru.

"Przegon pitke™. Jedna druzyna ustawia sie na obwodzie
kota, odlegto$s¢ miedzy wspotpartnerami w kole wynosi ok.
3 m /Srednica kota 5-10 m, w zaleznos$ci od iloSci dzieci
i ich umiejetnoscil.

Druga druzyna ustawia sie w rzedzie na wyznaczonej
linii prostopadtej do obwodu kota. Na sygnat prowadzgce-
go grajacy z 1 druzyny podajg pitke miedzy sobg po obwo-
dzie. W tym samym czasie pierwszy z grajgcych drugiej
druzyny stara sie obiec koto i wrdci¢ do swego zespotu,
zanim pitka nie obejdzie obwodu kota, podawana przez
graczy pierwszego zespotu.

Fhmktacja; 1 punkt zdobywa ten zespdt, ktérego gracz wy-
przedzi wedrujacg pitke w strone mety i odwrotnie - punkt
zdobywa zespdt, ktory szybciej poda pitke po obwodzie
kota. O zwyci“wie decyduje suma punktéw.
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UmEJETNOSa RUCHOWE, CHARAKTERYSTYCZNE
DLA MINI-PILKI RECZNEJ DO OPANOWANIA PRZEZ
UCZNIOW

Podania w miejscu i w ruchu.

Chwyt pitki oburgcz /gérnej, dolnej i bocznej/.
Koztowanie pitki rekg lewg i prawa.

Rytm trzech krokéw i obroty na nodze lewej i prawej.
Rzut z biegu do bramKki.

Umiejetnos¢ zastosowania poznanych elementéw w zaba-
wach, grach i witasciwej mini-grze.

W czasie zaje¢ wychowania fizycznego z dzie¢mi opar-

tych na mini-pitce recznej mozna stosowac¢ schemat zajec
wzorowany na grze w mini-koszykowke /str. ..,.../.



MINI-PILKA NOZNA
Charakterystyka gry

Mini-pitka nozna /podobnie jak pitka nozna/ zawiera
szereg elementow specyficznych, ktdre majg decydujacy wptyw
na charakter, przebieg oraz opanowanie zasad gry, a miano-
wicie;

1. Oprocz bramkarza i gracza wyrzucajacego pitke z autu
nikt z grajgcych nie moze jej chwyci¢, rzuci¢, odbi¢ lub
podaé¢ reka.

2. Kiedy mini-koszykarz, mini-siatkarz lub mini-~itkarz recz-
ny schwyta pitke po podaniu /pomimo utrudnienia przez kry-
jacego/, to jest rzeczywiscie w jej px>siadaniu. Natomiast
dla mini-pitkarza posiadanie pitki jest niezupetnie - djwi-
lowe,

3. Technika gry jest specyficzna choc¢t® dlatego, ze pitka
jest "uderzana', a nie rzucana lub zbijana, co przybliza
mini-pitke nozng do mini-siatkowki, a rozni ja od mini-
koszykéwki i mini-pitki recznej.

4. Trudnosci wystepujgce w grze sa szczegOlnie uzaleznione
od takich czynnikéw, jak nawierzchnia i wymiary boiska,
sprzet i warunki, w jakich gra jest przeprowadzana.

Zasady gry

Zajecia z mini-pitki noznej nalezy prowadzi¢ przede
wszystkim w formie zabaw, gier ruchowych i tak zwanych
matych gier /3 x 3, 4x4, 5x5, 6x6/ oraz w formie
wiasciwej mini-gry: 7x7.

Czas trwemia tych gier nie moze by¢ z gdry ustalony
i zalezy od tego, z ktorg klasg i gdzie prowadzi sig zajecia.
Czas gry powiniep wynosi¢ w kl. I-Nl od ok. 8-10 min, do
ok, 25-30 min. w kl. IV z przerwg 5-10 min.

W czasie gry w mini-pitke nozng nie liczy sie jako
btagd dotkniecie pitki rekg tylko w tym wypadku o ile nie bylo
to uczynione celowo.
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Pitka"do gry”~jr~~iinaniiueé "obwod 60 cm i ciezar ok.
200 g. Zadaniem grajacych jest trafienie pitkg do bramki
przeciwnej druzyny i obrona wtasnej bramki. Ogé6lne zasady gry
gry oparte sg na przepisach pitki noznej. Do wtasciwej mini-
gry nalezy wykorzystywaé boisko i urzadzenia stosowane w

pitce recznej. Wymiary boiska stosowuje sie do liczby gra-
jacych, np.;

15 x 30 m przy 4-5 grajacych

20 x 40 m R "

25 x 50 m 6-7 lub podobne.

Przed rozpoczeciem gry oba zespoty powinny sie znaj-
dowa¢ na swojej potowie boiska.

Przy rzutach wolnych i karnych grajacy powinni by¢
ustawieni 5 m od pitki. Jesli pitka zostata odbita poza linig
koncowa, boiska, bramkarz powinien wyrzuca¢ jg rekami.

Za przewinienia zwigzane z niesportowym zachowaniem
grajacych prowadzgcy moze stosowaé kary usuniecia z gry.
W czasie gry nalezy zwraca¢ uwage na to aby dzieci nie ko-
paty pitld znajdujgcej sie powyzej kolan.

Podstawa poprawnej gry w mini-pitke nozng jest dobre

przygotowanie ogdlne oraz umiejetno$¢ uderzenia, przyjecia
i prowadzenia pitki oraz strzatu na bramke.

W klasach I-ni dzieci zapoznajg sie z zasadami gry
w mini-pitke nozng w czasie zabaw i gier ruchowych oraz
w odpowiednio dobranych grach druzynowych. Natomiast w
kl. 1V utrwalanie specyficznych dla miru-p.noznej, umiejet-
nosci powinno sie odlewaé¢ w czasie wiasciwej mini-gry,
W grze kierowanej dzieci zaczynajg rozmnie¢ jak wazng
jest umiejetnos¢ wiadaiua pitkg i wspotdziatania w zespole.

PRZYKLADOWY ZASOB CWICZEN, ZABAW | GIER
RUCHOWYCH Z ELEMENTAMI MINI-PILKI NOZNEJ

Cwiczenia w formie zadan ruchowych
1. Podrzucié¢ pitke w gore, podbi¢ jg kolanem i chwycié

oburacz.
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10.

Podrzuci¢ pitke w gore, odbi¢ jg gtov , chwyci¢ oburacz,

Ustawi¢ pitke miedzy stopami. Podskokiem podrzuci¢ pit-
ke w goére przez ugiecie no6g. Chwyci¢ pitke, zanim upad-
nie na ziemie.

Ustawi¢ stope czubkiem palcow na pitce, energicznym ru-
Khem nogi skierowaé, pitke na powierzchnie stopy, podbic
pitke prostym podbiciem i chwycioburgcz.

Podrzuci¢ pitke noga w gore, pozwoli¢ jej upas¢ na pod-
toze i odbi¢ sie w gore, po czym chwyci¢ jg oburacz.

5 krokéw od $ciany narysowane koto o promieniu 1 m.

Odbi¢ pitke noga od S$ciany tak, aby trafita do kota /ok.
3 x/.

Odbi¢ pitke 3 razy prostym podbiciem i udem.

W dwojkach podanie pitki raz wewnetrznym raz zewnetrz-
nyin podbiciem.

Odbicie pitki prostym podbiciem, udem i gtowa.

Dowolna zonglerka z r6znymi pitkami /siatkowa, teniso-
wa, reczna itpV/.

Gry ruchowe przygotowujgce do mini-pitki
noznej

1.

"W cztery strony" /dowolne prowadzenie pitki noga/.
Uczestniczg 4 zespoty. Boisko o wymiarach 20 x 20 m,
w $rodku zaznaczone pole o wymiarach 5x5. Kazdy
zespo6t ustawiony zostaje przy boku matego pola/ 1 pitka
na ucznial/. Zadaniem zespotu jest na sygnat prowadzg-
cego jak najszybsze przeprowadzenie pitki nogg do linii
bocznej duzego boiska i ustawienie w szeregu. Wygrywa
zesp6t, ktoérego gracze ustawig sie pierwsi na Unii wraz
z pitka.

"Walka pitek"™ /odbicie i stopowanie pitki/.

Uczestniczg dwa zespoly o dowolnej Uczbie oséb /1 pit-
ka na ucznia/. Boisko o wymiarach 20 x 15 m jest
przedzielone taweczkami, sznurkiem lub siatkg zamoco-
wang 1 m od , bierni. Na sygnat prowadzgcego dzieci po-
dajg /lekko/ pitke na potowe boiska przeciwnej druzyny.
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Po pewnym czasie przerywa sie gre. Druzyna, ktdéra posiada
najmniej pitek na swojej potome, wygrywa. Na poczatku dzieci
mogg sobie pomaga¢ rekami przj' zatrzymywaniu pitki,

3. Przygotowanie do gry w 'siatko-noge'" /odbicia i stopowa-
nie pitek/. Uczestniczy kilka zespotéw 5-osobowych na 3-
4 boiskach o wymiarach 5 x 5 m. Przez $rodek kazdego
placu jest zawieszona niska siatka lub sznurek na wysokosci
1,5 m. Na sygnal prowadzgcego pitke zagrywa sie
ga do druzyny przeciwnej. Pitka moze sie odbi¢ na boisku
przeciwnika tylko 1 raz, po czym jest chwytana przez gra-
cza i odsytana zagrywka nozna za siatke do przeciwnego
zespotu. Druzyna zdobywa punkt, gdy pitka uderzy w siat-
ke, zostanie skierowana pod siatke, odbije sie wiecej niz
2 razy na boisku lub zostanie schwytana bezposrednio po
zagrywce.

4. "Gra w 9-tke"™ "podanie i strzat/.

Uczestniczg trzy zespoty 3-osobowe. Boisko o wymia-
rach ok. 35 x 7 m, na ktérym oznaczone sg 3 sektory.
Dwa sektory to pola bramkowe w odlegtosci 7 m od linii
koncowej boiska oraz sektor gry /IS m/. Dwa zespoty
ustawiajg sie na liniach koncowych jako bramkarze. Jeden
zesp6t 3-osobowy atakujgcy znajduje sie w sektorze gry.
Na sygnat prowadzacego atakujgacy prowadzg pitke krotkimi
podaniami i oddajg strzat w strone bramki sprzed linii po-
la bramkowego. Po ataku nastepuje zmiana grajgcych z
bramkarzami. Wygrywa zesp6t, ktory strzeli najwiecej
bramek.

5. "Mate zawody"™ /gra uproszczonal.

Uczestniczg 2 zespoty 10-osobowe. Boisko o wymia-
rach 20 X 5 m. Potowa graczy kazdej druzyny ustawia
sie na Hni™ koncowej boiska /bramkarze/, druga potowa
obu zesp6t gra w polu. Na sygnal gracze w polu rozpo-
czynaja gre, w czasie ktorej moga wykonaé 3-4 podania,
odda¢ strzat na "bramke".

Gra toczy sie na czas. Wygrywa zespo6t, ktéry zdo-
bedzie najwiecej punktow.



Czest

ni

SCHEMAT ZAJEC MINI-PILKI NOZNEJ

Cwiczenia, zadania ruchowe, zabawy
i gry ruchowe, gra witasciwa

1. Czes$¢ organizacyjna oraz krotkie
wprowadzenie teoretyczne,

2. Zabawy lub gry z elementami

mini-pitki noznej i innych mini-gier.

3. Cwiczenia i zadania ruchowe w roz-
nych sytuacjach, z zastosowaniem
wielu Przyborow typowych i nietypo-
wych.

1. Ksztattowanie cech motoryki w
atrakcyjnej formie z podziatem na
grupy pod wzgledem rozwoju fizycz-
nego i umiejetnosci.

1. Gra uproszczona tub witasciwa /dla
zaawansowanych/

2. Dowolne, indywidualne ¢wiczenia
z pitka.

Omowienie osiggnieé¢ i bitedow.
Interpretacja wybranych punktéw zasad
gry. Sprawy organizacyjne.

Uwagi



MINI-HOKEJ Z PILKA
Charakterystyka gry

Forma gry w mini-hokeja z pitkg jest odmienna od
wiekszosci mini-gier sportowych, gtéwnie ze wzgledu na sto-
sowanie dwoéch Przyboréw /kij i pitka/ oraz zwiekszenie moz-
liwosci szybszego poruszania sie grajgcego po boisku /16d,
tyzwy, wrotki/. Powyzsze czynniki majg istotny wplyw na
charakter i przebieg gry.

Najistotniejszg cechg gry w mini-hokeja z pitkg jest
szybko$¢ dziatania, swoboda operowania pitkg, koniecznos$c
podejmowania decyzji w krdtkim czasie.

Mini-hokej z pitkg jest grg dynamiczng, ktérg mozna
uprawia¢ przez caty rok, zardwno w terenie otwartym jak i
w sali gimnastycznej, ze wzgledu na mozliwosci stosowania
réoznych odmian.

Najczesciej stosowanymi odmianami tej gry sa:
1. Mini-hokej z pitkg na boisku lub w sali.

2. Mini-hokej z pitkg na wrotkach.

3. Mini-hokej z pitkg na lodzie.

W czasie zaje¢ z dzie¢émi klas I-1V nalezy stosowac
rézne odmiany mini-hokeja z pitkg, gtéwnie aby da¢ dzie-
ciom mozliwo$¢ wykorzystania umiejetnosci jazdy na tyz-
wach, i wrotkach, a takze postugiwania sie sprzetem w zto-
zonych i zmiennych sytuacjach gry /uproszczonej i wtasci-
wejl/.

Podczas zaje¢ z mini-hokeja z pitkg mozna stosowac
gre bez bramkarza, wykorzystujgc w tym celu odpowiedme
urzadzenia nietypowe, np,: bramki z siatkg amortyzujaca
lui odbijajagcg pitke po strzale na bramke, bramki-tablice
z wyznaczonymi sektorami trafien itp. urzadzenia.
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Mini-hokej z pitkg na boisku

Jest to gra, w ktorej dzieci opanowujg przede wszyst-
kim umiejetno$¢ postugiwania sie sprzetem kijem hokejowym
i pitka.

Charakterystyka gry
1. Gra mozliwa do przeprowadzenia na boiskach do pitki
recznej.
Proste zasady gry.
Druzyne mozna tatwo skompletowad.
Stosuje sie dowolne zmiany graczy.

Gra jest przystosowsuia do obu ptici.

o o A~ wN

Gra stwarza mozliwo$¢ czestego kontaktu grajgcego z
pitka.
. Gre mozna prowadzi¢ réwniez w sali gimnastycznej.

~

8. Zawiera wiele elementéw przygotowujgcych do hokeja
/na trawie i lodzie/.

Zasady gry

Zadaniem grajacych jest trafienie pitkg do bramki
przeciwnika przy uzyciu kija hokejowego oraz obrona wtas-
nej bramki przed zespotem atakujacym.

Druzyna liczy 12 oséb, w grze uczestniczy 5 graczy i 1
bramkarz. Zmiane gracza dokonuje sie, gdy pitka przekro-
czy linie pola bramkowego lub po zdobsrtym punkcie. Zmian
nie zgtasza sie do sedziego i nie powodujg przerw w grze.
Jesli zesp6t ma mniej niz 4 graczy, gre nalezy przerwac,
przyznajgc zwyciestv/o druzynie przeciwnej.

Boisko, urzagdzenia, sprzet

Wymiaiy i urzadzenia boiska do mini-hokeja z pitka
jest takie samo jak w pitke reczng. Ponadto linie boczne
ograniczone sg bandami z drewna lub tworzywa o wysokosci
ok. 30-40 cm. Linia koncowa boiska znajduje sie 3-4 m od
bandy.
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Przed bramkg jest wyznaczone potkole linii bramkowej
0 promieniu 9 m, a w odlegtosci 7 m od srodka bramki -
punkt rzutéw karnych.

W odlegtosci 6 m od stupka /z lewej i prawej strony
bramki oznacza sie pimkt rzutéw roznych. Do gry w mini-
hokeja z pitkg uzywamy pitki z gumy ggbczastej o ciezarze
ok. 150 g. lub podobnej np. pitka tenisowal/.

Sprzet:

1. Koszulki i spodenki - jak do gry w pitke reczna.

2. Obuwie - tenisowki lub trampki i ochraniacze pitkarskie
na podudzia.

3. Kij hokejowy maty A~junior'/ - ciezar ok. 150-200 g.

4. Jesli wprowadza sie do gry bramkarza, to powinien on
posiadaé nastepujgcy sprzet; stroj do pitki recznej, getry
i ochranicze pitkarskie na nogi, rekawiczki, kask ochron-
ny /lub czapka/ i tdj hokejowy zawodniczy.

Uwaga: Bramkarz moze gra¢ réwniez bez kija hokejowego.
Przebieg gry

1. Kapitanowie wybierajg boiska przez losowanie.

2. Druzyna rozpoczyna gre podaniem pitki do partnera na
swojej potowie boiska.

3. Przeciwnicy moga przeby¢ linie $rodkowg boiska w mo-
mencie, gdy pitka zostEUiie dotknieta przez partnera lub
odbita od bandy bocznej.

4. W momencie rozpoczecia gry druzyny sg ustawione w od-
legtosci 3 m od pitki.

5. Rozpoczecie gry jest takie samo po przerwie, jak po kaz-
dym zdobytym punkcie.

6. W innych przypadkach gre wznawia sie w dowolnym punk-
cie boiska, lecz co najmniej 3 m od linii bocznej i 1 m
od bandy.
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Czas gry wynosi 2x7 min. dla dzieci klas II-11l i 2 x 10
min. dla klasy IV, z 5-10-minutowg przerwa.

Pitka w grze - pitka poza gra

1. Pitka jest w grze, kiedy odbija sie od bramki po stronie
boiska i powraca do gry lub kiedy dotknie bandy i wroci
na boisko.

2. Pitka jest poza grg, gdy wypadnie za bande lub linie bram-
kowg oraz w przypadku przerwania gry przez sedziego.

Rzuty wolne

1. Rzut wolny wykonuje sie w miejscu przewinienia.
2. Grajacy obu druzyn muszg ly¢ ustawieni 3 m od pitki.

3. Rzut wolny nie moze by¢ wykonany w odlegto$xi mniej-
szej niz 1 m od bandy.

Rzut 2z autu

1. Kiedy pitka zostata wybita za bande, zawodnik druzyny
przeciwnej wykonuje rzut z autu jednorgcz w sposéb do-
wolny.

2. Rzut z autu wykonywany jest w odlegtosci 1 m od bandy
wewnatrz boiska, w miejscu gdzie pitka wypadta za boisko,

W mini-hokeju z pitkg nie stosujemy rzutu wolnego,
gdy gracz bronigcy przekroczy linie pola bramkowego.

Rzut rozny

1. Rzut rozny przyznaje sie za przewinienie popetnione wew-
natrz pola bramkowego /btgd gry ciatem, przewinienie
kijem/.

2. Jest przyznawany réwniez za kazde przewinienie popetnione
celowo przez gracza druzyny bronigcej na wiasnej potowie
boiska, lecz poza polem bramkowym.

3. Gracze druzyny bronigcej muszg ustawié¢ sie za linig bocz-
ng boiska, po przeciwnej strome bramki od punktu, z kto-
rego wybija sie, rzut roznj’.
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Jedynie bramkarz ma prawo ustawi¢ sie w bramce.
Rzut karny

Rzut karny podyktowany jest za przewinienie gracza
druzyny bronigcej wewnagtrz pola bramkowego, ktéry w spos6b
niezgodny z zasadami gry utrudnia oddajacemu strzat na bram-
ke zdobycie bramki. Ponadto rzut karny przyznawany jest za
niesportowe zachowanie sie w czasie gry.

Rzut karny wykonuje sie z punktu rzutéw karnych. W
czasie wykonywania rzutu karnego brsimkarz nie musi przyjac
postawy nieruchowej - moze opusci¢ bramke, gdy pitka jest
w ruchu. Rzut karny moze wykona¢ kazdy gracz druzyny ata-
kujgcej. Pitka moze ty¢ zagrana przez 1 gracza tylko raz.
Pozostali gracze muszg sie znajdowac¢ poza linig pola bram-
kowego w odlegtosci 3 m od pitki i nie moga interweniowac
w momencie wykonywania rzutu.

Mini-hokej z pitka na wrotkach

Mini-hokej z pitkg na wrotkach jest grg przygotowu-
jacg dzieci przede wszystkim do jazdy na tyzwach. W grze
nie uzywamy kija hokejowego, lecz krotkiej, plaskiej '‘packi'™.

Gra wymaga umiejetnosci jazdy na wrotkach. Dlatego
juz od klasy | nalezy zwraca¢ pilng uwage na opanowanie
przez dzieci podstawowych umiejetno$ci poruszania sie na
wrotkach.

Ogo6lne zasady poruszania sie na wrotkach:

1. Uczen powinien opanowaé nastepujgce elementy jazdy na
wrotkach, niezbedne do gry: kroki, pdHuki, jazde przodem,
jazde tytem, przekladanke przodem, przektadanke tytem.

2. Na wrotkach nalezy jezdzi¢, a nie biegaé, i w tym celu
trzeba wytlumaczy¢ dzieckom mechanike ruchu /silne ugi-
nanie n6g w kolanach przy chodzeniu, a lekkie obnizanie
ciezaru ciata przy jezdziel.

3. Podczas jazdy nalezy opanowa¢ umiejetno$¢ przechylania
sie na boki /nie zatamywaé bioder/.
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4. Nalezy przestrzega¢ prawidtowego, rownomiernego odbicia
raz lewg i raz prawa noga.

5. W czasie jazdy nie patrze¢ pod nogi, lecz przed siebie.
6. Jezdzi¢ luzno i swobodnie, bez zI~tniego napiecia miesni.

7. Od poczatku nalezy zwraca¢ uwage na prawidtowe zatrzy-
manie przez wykonanie réwnoczesnego zwrotu na obu no-
gach i przyjecie pozycji jazdy w przeciwnym Kkierunku.

8. W razie upadku pamieta¢ o rozluznieniu miesni konczyn
i tutowia.

Zasady gry

W grze uczestnicza 2 druzyny 7-osobowe bez bramka-
rza, Zadaniem zespotu jest trafienie pitkg do bramki przeciw-
nika i obrona witasnej bramki. Pitke wolno podbija¢, zbijac,
koztowaé¢, za pomocg odpowiedniego sprzetu. Nie wolno pitki
kopaé, trzymac jezdzac na wrotkach, rzucac¢ i podawac.

Boisko, urzgdzenia, sprzet

Wymiary i urzadzenia boiska sg takie same, jak w
pitke reczna 7-osobowg lub mniejsze. Do gry mozna wyko-
rzystywac¢ ponadto bramki zastepcze /np. plotki/, w zalez-
nosci od wymiarow boiska i organizacji gry /uproszczona,
wiasciwal/.

Do gry uzywa sie pitki detki lub matej pitki pla owej.

Grajagcy powinni mie¢ pitkarskie ochranicze bramkar-
skie na kolana i rekawdczki.

Nietypowy Kkij hokejowy - "packa" powinien byé wyko-
nany z twardej ptyty pilsniowej lub podobnego materiatu o

dtugosci do 50 cm szer. 5-8 cm, zwezony z jednego kohca
do ok, 3-4 cm /rekojesc/.

Przebieg gry

Gre rozpoczyna prowadzacy /sedzia/ rzutem pitki mie-
dzy dwédch graczy ustawionych na $rodku boiska w odl. 1 m
od siebie.
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Czas gry wynosi 2 x 10 min. z 10-minutowg przerwa.
Pitka jest poza grg tylko wtedy, gdy zostanie wybita za boisko.

Rzuty wolne wykonuje sie z miejsca przewinienia w
sposOb analogiczny, jak przy zagrywce tenisowej w siatkowke.
W taki sam sposéb wybija sie pitke z autu,

W mini-hokeju z pitkg na wrotkach nie stosuje sie
rzutéw roznych, pitke wybija jeden z grajgcych na polu bram-
kowym, Rzut kamy wykonuje sie ze Srodka linii bramkowej
przez uderzenie pitki "packag™ w kierunku bramki.

Po strzelonej bramce lub gdy pitka nie doleci do bram-
ki, druzyna przeciwna wybija ja dowolnym sposobem /lecz nie
noga/ z pola bramkowego.

W szelkie sytuacje sporne nie okreslone w zasadach gry
rozstrzyga sedzia /nauczyciel/.

Mini-hokej z pitkg na lodzie

Mini-hokej z pitkg na todzie wymaga umiejetnosci po-
stugiwania sie kijem i pitkg oraz jazdy na tyzwach.

Zajecia z mini-hokeja na lodzie mozna organizowac
z dzie¢mi od Il klasy szkoly podstawowej, kiadgc nacisk na
technike jazdy na tyzwach i opanowsuiie podstawowych umie-
jetnosci gry. Im szybciej dzieci opanujg jazde na tyzwach,
tym szybciej mogg rozpoczaé nauke gry w mini-hokeja z pit-
kg na lodzie.

Styl jazdy na tyzwach zalezy od indywidualnych mozli-
wosci dzieci , Niezaleznie od tego uczniowie powinni opano-
waé sposob poruszania sie na tyzwach, charakterystyczny dla
mini-hokeja, to znaczy: jak najmniejszym wysitlriem osigg-
na¢ jak najwiekszg szybkos¢ i zwrotnosc.

Kazdy uczen rozpoczynajacy gre w mini-hokeja z pitka
na lodzie powinien dazy¢ do opanowania nastepujacych elemen-
tow jazdy na tyzwach:

1. Jazde w przod z szybka zmiamg kierunku w lewo i w prawo.

2. Jak najszybsze zatrzymanie po wykonaniu dowolnego ele-
mentu technicznego, wykonanego w ruchu na prawag i lewg
strone.
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3. Jazde tytem w réznych kierunkach i ze zmiang tempa.
4. Szybkie zmiany kietomku jazdy w przéd i w tyt

5. Réwnomierne obcigzanie zaréwno nogi lewej, jak i prawej.

W tyzwiarstwie, a przede wszystkim w grze w hokeja,
nawet najlepsi zawodnicy upadajg na l6d w rdéznych sytuacjach.
Dlatego nalezy z gory zatozyé, iz w czasie zaje¢ ruchowych
na lodzie dzieci nie unikng upadkéw. W tym celu nalezy je
zapozna¢ z og6lnymi zasadami stosowanymi przy upadku kon-
trolowanym na 16d, a mianowicie:

1. Jesli réwnowaga ciata w czasie jazdy zostata powaznie na-
ruszona, nalezy[skierowa¢ ciato w te strone, na ktorg
upadek bedzie naj™miej szkodliwy /najczesciej w bok ewen-
tualnie w przéd, nigdy do tytu/. Nalezy przyjaé zasade:
padaj wtedy, gdy rownowaga twojego ciata jest znacznie
zachwiana. Nie czekaj chwili, gdy upadek jest nieuniknio-
ny.

2. Przed upadkiem trzeba sie starac¢, aly $rodek ciezkoSdci
ciata jak najbardziej zblizy¢ do lodu. Prawie kazdy upadek
z niewielkiej wysokosci jest bezbolesny.

3. Upadajgc nalezy w sposob maks3amaliQr rozluznié¢ miesnie
i przyja¢ pozycje zabezpieczajacg gtowe przed uderzeniem
o lod.

Zasady gry

Druzyna sktada sie z 12 os6b, w tym 10 graczy i 2
bramkarzy. Zespdt w grze liczy 5 graczy i 1 bramkarza lub
6 bez bramkarza.

Zmiany graczy sg nieograniczone. Bramkarz zmienia
sie gdy nastepuje przerwa w grze.

Czas gry wynosi 2 x 10 minut, ze zmiang bramek w
przerwie. Przerwa trwa 5-10 minut w zaleznosci od grupy
wiekowej. Czas gry nalezy skraca¢ w zaleznos$ci od stopnia
opanowania umiejetnosci gry.

Rozpoczecie gry odbywa sie w taki sam s{>o0s6b, jak
w mini-hokeja z pitkg na boisku.
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Spotkanie sedziuje 1 arbiter.

W czasie wtasciwej gry w mini-hokeja z pitkg na lo-
dzie nie wolno:

- przepycha¢, uderza¢, napada¢ i blokowaé przeciwnika,
- chwyta¢ i wybija¢ z reki kij przeciwnikowi,
- gra¢ bez kija lub ze ztamanym Kkijem.

Uwaga: ztamany kij nalezy natychmiast rzuci¢ na l6d i przer-
waé gre,

- rzucaé¢ Kkij na 16d lub kijem w przeciwnika,

- grac¢ pitka podbita wyzej kolan i podawa¢ wspoétpartnerowi
noga,

- kopa¢ pitke na bramke i ktas¢ sie na nia,

- rzucaé¢ sie pod nogi wspotpartnera i atakowa¢ biodrem
/bodiczkiem/ z rozpedu wiekszego niz 1-2 kroki.

Grajacy w czasie gry moze;
- zatrzymywac¢ pitke kijem,
- odbija¢ i prowadzi¢ pitke kijem,

- zagrywac pitke tyzwg, lecz tylko w zasiegu swego Kija
/odbicie na kij/,

- tapa¢ pitke w zamknietg dion,

- uderzaé¢ pitke o 16d lub przytrzymywac jg przy bandzie
nie diuzej jak 5 sek. gdy gracz nie jest atakowany,

- trzymaé pitke w reku nie diuzej jak 5 sek. lub prowadzi¢
ja nie wiecej niz 5 mtw sytuacjach, gdy istnieje mozliwosé
podania pitki partnerowi.

Boisko i urzadzenia

Boisko do gry w mini-hokeja z pitkag na lodzie posia-
da nastepujgce wymiary/: dtugos¢ 43 - 45 m, szeroko$é¢ 20-
25 m. Boisko jest podzielone linig $rodkowg na dwie réwne
czesci, W odlegtosci 8 m od linii $Srodkowej bramki znajdu-
je sie punkt rzutéw karnych. Bramka o wymiarach 120 x
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X 180 cm lub mniejsza, nietypowa ustawi aa jest okoto 3-4 m
od bandy. Przed bramka wytycza sie po6tkole pola bramkowego
0 promieniu 7 - 9 m.

Boisko powinno byé otoczone bandami wykonanymi z de-
sek o wysokos$ci ok. 20-40 cm lub innego materialu np, z opon
samochodowych liozonych ' ptasko lub ubitego $niegu.

Sprzet

Do gry w mini-hokeja z pitka na lodzie stosuje sie
prosty sprzet i ubiér, a mianowicie:
- bug”~ z tyzwami,

- maty kij hokejowy typowy lub nietypowy /bez metalowych
wzmocnien/

- pitke z gumy gabczastej lub tenisowa,

- spodnie od dresow, getry, ochraniacze pitkarskie, ochrania-
cze hokejowe popularne oraz rekawiczki,

- czapke lub kask z tworzywa.

Dla mtodego mini-hokeisty szczegdlnie wazny jest
prawidtowy dobér tyzew z butami i kija do gry.

Buty powinny mieé¢ taki rozmiar, aby byly dobrze do-
pasowane do nogi, tak jak obuwie stosowane do chodzenia na
codzien.

Kij nalezy dobiera¢ do wzrostu w ten sposéb, aby
ustawiony topatkg réwnolegle na lodzie nie siegat powyzej
podbrédka.

Spos6b postugiwania sie sprzetem

1. Prawidtowe trzymanie kija zalezy od sytuacji, jaka zaist-
nieje w czasie gry. Kij mozna trzymac¢ jedng lub dwoma
rekami. Najczes$ciej trzyma- sie Jrj oburgcz w ten spo-
sob, iz reka silniejszg chwyta sie gérny koniec rekojesci,
a drugg podtrzymuje $Srodkowg cze$é¢ Kija.

2. Prowadzenie pitki kijem hokejowym mozliwe jest 3 sposo-
bami, a mianowicie:
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naprzemianstronne odbicia pitki raz lewg, raz prawg stro-
ng topatki kija. Kij trzyma sie oburgcz. Ten sposdb prowa-
dzenia pitki pozwala bez dtuzszego przygotowania wykonac
podanie do partnera na lewg lub prawg strone boiska;

uderzeniami koncem topatki kija hokejowego. Kij trzyma
sie w jednej rece. Ten sposOb prowadzenia stosuje sie,
gdy grajacy ma przed sobg duzo wolnego miejsca.

bokiem od przeciwnika. JeS$li napadajacy podchodzi ze stro-
ny lewej pitke prowadzi sie od strony prawej i odwrotnie,

3. Przyjecie pitki. Zaleznie od sytuacji, pitke zatrzymuje sie
nie tylko kijem, ale rowniez tyzwag lub ciatem. Zatrzyma-
nie pitki tyzwa przebiega w ten spos6b, Zze grajgcy nasta-
wia zewnetrzng lub wewnetrzng strone tyzwy tak, by pitka
po odbiciu skierowata sie w strone topatki jego kija. W
tym celu wysuwa noge do przodu i kieruje piete do wew-
natrz, przy jednoczesnym amortyzujagcym ruchu nogi.Dru-
gi sposob zatrzymywania pitki polega na przyjeciu gdrnej
lub dolnej pitki, nakrywajac ja kijem skierowanym ku taf-
li lodowej. Lecacg pitke mozna takze zatrzymac rekag lub
ciatem,

4. Uderzenie pitki mozliwe jest dwoma sposobami, a miano-
wicie:
- przez ciggnienie pitki po lodzie topatkg kija hokejowego
z lewej lub prawej strony tutowia,

- przez uderzenie pitki topatkg kija hokejowego na lodzie
lub w powietrzu.

Przewinienia

W mini-hokeju z pitkg na lodzie stosuje sie nastepu-
jace kary za naruszenie przepisow gry: wybicie pitki z boku,
rzut wolny, rzut karny, usuniecie z gry na 5-10 minut, a
nawet do korica gry.

W odniesieniu do duzego hokeja z pitkg na lodzie nie
stosuje sie rzutéw rdznych.
Gdy pitka znajdzie sie, poza polem gry, jest wybijana z bo-
ku boiska /kijem hokejowym/ w odlegtosci 1 m od bandy, z
miejsca przekroczenia pola gry. Wybicie pitki z boku boiska
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wykonuje sie rowniez wtedj', gdy pitka zostata odbita poza
pole gr\- przez bramkarza lub gracza druzyny przeciwnej.
Pitki wybijanej z boku nie wolno broni¢. Przy wybijaniu pit-
ki z boku boiska oraz przy wykonywaniu rzutu wolnego - gra-
cze druzyny przeciwmej ustawiajg sie w odlegtosci 5 m od pit-
ki.

Za biedy popetnione w grze wykonuje sie rzut wolny
w miejscu przewinienia. Pitke strzelong =z rzutu wolnego moz-
na bronié. Rzut karny moze broni¢ tylko bramkarz.
Punkt zdobywa sie, gdy pitka przekroczyta linie bramkowg i
dotkneta wewmetrznej powierzchni bramki.

PRZYKLADOWY ZASOB CWICZEN, ZABAW | GIER RUCHOWYCH
Z ELEMENTAMI MINI-HOKEJA Z PILKA

Cw'iczenia

1. W miejscu krdtkie odbicia pitki kijem z prawej i lewej
strony.

2. Prowadzenie pitki kijem w marszu slalomem.

Prowadzenie pitki w lekkim biegu po prawej stronie tuto-
wia krétkimi uderzeniami. Pitka nie moze oderwaé sie od
kija na wiekszg odlegto$¢ niz 20 cm.

4. Jak wyzej, lecz prowadzenie pitki raz z lewej, raz z pra-
wej- strony.

5. Jak wyzej, lecz zakonhczone strzatem na bramke,

6. Krotkie podania pitki w dwdjkach i zatrzymanie jej witas-
ciwie ustawiong topatka kija hokejowego.

7. Podanie pitki w dwéjkach z wykonaniem obrotu /piwotu/
przez przyjmujacego. Jedynka kieruje pitke podaniem na
prawg strone wspoétpartnera. W momencie otrzymania pit-
ki wspotpartner, cofajac prawa noge do tytu /lewa w miej-
sciV przyjmuje pozycje wyjsciowg do strzatu. Nastepnie od-

syia pitke do jed nkl przyjmujac pozycje wyjsciowg /prawa
Ea powraca do ejl. o
8. wyzej, lecz z obrotaml raz na nodze lew'ej i raz na

p_rawej
9r Zonglerska kijem i pitkg w roznych sytuacjach w miejscu
i w ruchu. 6l -



10.
11.

"Mieszanie ' pitki w miejscu lub w ruchu.

Prowadzenie pitki w dwoéjkach w biegu z pokonywaniem
przeszkéd /przeskok przez duzg pitke, okragzenie przer
szkody itp./.

Zabawy ruchowe

"Tam i z powrotem na lodzie". Dzieci ustawione parami
naprzeciwko siebie, z rekami opartymi na barkach partne-
ra jezdza po lodzie w tyt i w przod ptynnymi ruchami.

"Gonitwa z kotem™. Dzieci jadac na tyzwach starajg sie
toczy¢ mata opone samochodowg, nie przewracajgc jej na
lod. j

"Konkurs zwinnych". Z matego rozbiegu dzieci staraja

sie przeskoczy¢ przez lezgcg na lodzie matg opone. Dzieci
wykonujg skok jazdy przodem, .odbijajac sie jedng noga od
lodu. Druga nowe ugieta w stawie kolanowym p>odnoszg jak
najwyzej w gore. Nastepnie podciggajg do goéry noge, z kto-
rej sie odbijaty. Jest to tzw. skok hokejowy.

"Konkurs zwinnych 11", Z matego rozbiegu podnoszenie
przedmiotow lezgcych na lodzie.

"Berek z dzwonkiem'™. Zadaniem gonigcych jest schwyta-
nie "dzwonnika" "ktory chowajac sie miedzy dzie¢cmi od
czasu do czasu daje sygnat dzwonkiem/ przez okragzenie
go przez co najmniej 4 gonigcych.

Gry ruchowe

“strzelcy™. W grze uczestniczg 2 zespoty 10-osobowe.
Kazdy gracz posiada kij hokejowy i piteczke tenisowa.
Gre mozna prowadzi¢ na boisku i na lodzie.

Na wyznaczonym placu gry o wymiarach 15 x 15 m
ustawiony jest pierwszy zesp6t. Natomiast drugi ustawia
sie na zewnatrz w odlegtosci 5-8 m od linii. Na sygnat
prowadzacego pierwszy zesp6t wybija piteczki poza pole
gry, natomiast drugi celnymi podaniami odsyta je. Wygry-
wa zespoét, ktéry w okreslonym czasie ma mniej pitek na
swoim placu.
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2.

"Bilard na lodzie™. Na ptycie boiska wyznacza sie 2 pola
/bilardowe/ o wymiarach 5 x 8 m, ktérych boki zabez-
pieczone sg bandami /taweczki, opony itp/. Bandy otacza-
jace boisko gry sa otwarte z dwodch przeciwlegtych stron.
Wewnagtrz pola narysowanych jest 10 stanowisk oznaczo-
nych kolejnymi numerami. Pomiedzy stanowiskami zostaja
ustawione rdézne przedmioty.

W grze uczestniczg 2 zespoty 6-osobowe ustawione do-
wolnie w odlegto$ci 5 m od placu bilardowego. Na sygnat
prowadzacego startuje jeden gracz z kazdego zespotu w kie-
runku swojego pola gry. Zadanie grajgcych polega na prze-
prowadzeniu pitki Kijem”~r~rzez "wejscie w bandzie i ;usta-
wianiu pitki w punkcie omoéwionym najwyzszym numerem.
Nastepnie grajacy starajg sie powrdéci¢ jak najszybciej do
swego zespotu. Potem startujg kolejni gracze.

Wygrywa zespo6t, ktéry w najkrétszym czasie umiesci
pitki na stanowiskach, nie ruszajgc ustawionych pomiedzy
nimi przedmiotéw, i zdobedzie najwiecej punktéw/ suma
numeréw stanowisk/.

"Hokejowa strzelnica"™. Grajacy ustawieni sg w 2-lub 4-
osobowych zespotach naprzeciwko bramek strzelnic utwo-
rzonych z desek, w ktérych wycieto réznej wielkosci otwo-
ry. Odlegto$¢ pomiedzy zespotami a bramkag wynosi ok.
5-8m.

Na sygnat prowadzacego grajacy strzelaja w otwory
bramek. Trafienie pitkg w otwor liczy sie jako 1 pimkt.
Grajacy rywalizujg pomiedzy sobg lub miedzy zespotami.

“Zreczni mySsliwi". W grze uczestniczy 10-15 os6b i 2
mysliwych. Mysliwi sg zaopatrzeni w kij hokejowy oraz
pitke detke.

Na sygnat prowadzgcego "mysliwi', odbijajgc pitke
kijem hokejowym, majg trafi¢ uciekajgcych, ktdrzy moga
sie broni¢ przed zbiciem imikami. Trafieni wymieniajg
sie z "mysliwymi"™. Teren gry zostaje ograniczony umow-
nymi wymiarami. Gra toczy sie na czas lub na ilo$¢ tra-
fien.
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Sztafeta z prowadzeniem pitki. W grze uczestniczy 3-5 ze-
spotow 5-10-osobowych, Grajgcy stojg w rzedach na linii
startu. Naprzeciwko kazdego zespotu ustawia sie 10 przed-
miotow, co 1 m. Na sygnal prowadzacego pierwsi z zespo-
téw prowadza pitke kijem hokejowym /laska gimnastyczng/
miedzy przeszkodami. Wygrywa zesp6t, ktéry pokona trase,
nie omijajagc przeszkdéd, nie gubigc pitki.

Odmiana gry jak wyzej, lecz pitke prowadzi w jednym rze-
dzie jednoczed$nie 2 uczniéw, omijajagc przeszkody jeden z
lewej, a drugi z prawej strony.

W czasie zaje¢ ruchowych z dzieémi opartych na roz-

nych formach mini-hokeja z pitkg mozna stosowa¢ tok wzo-
rowany na schemacie zaje¢ z mini-pitki noznej.

PasUD I-a,BlJtokoto«ak«16/20
Z«B.a$5/75 aaUad 5S000
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