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Slowo od Autorow

Zeszyt, ktory otrzymate$, powstal z mysla stworzenia uzytecznego narzgdzia
do pracy przy organizacji ro6znego typu imprez. Opracowane przez nas materialy
przeprowadza Ciebie i Twoj zespot przez organizacjg szkolnej imprezy sportowe;.

Przejdzmy, wigc do dziatania.

Zaplanuj wraz z kolegami szkolng impreze sportowa. Jej plan powinien by¢:
celowy, wykonalny, spdjny, racjonalny i kompletny.

Zastandwcie sig, jaki ma by¢ cel tej imprezy — czemu/komu ma stuzy¢? Zwrdcécie
uwage na mozliwo$ci powierzchniowe oraz materialne szkoly. Zastanawiajac sie,
kiedy chcielibyscie ja zrealizowaé, uwzglednijcie zaplanowane juz wycieczki
czy egzaminy w tym okresie. Przeanalizujcie rowniez wielkos¢ i zlozonosé
imprezy oraz czas jej trwania. A takze kto ma by¢ odbiorca wydarzenia i w jaki
sposob chceielibyscie przyciagnaé uczestnikow.

Zastandéwcie sig, w jaki sposéb rownomiernie podzieli¢ obowiazki
W przygotowaniu i przeprowadzeniu imprezy sportowej. Pamigtajcie o zawiazaniu
komitetu organizacyjnego oraz o wspotodpowiedzialnosci za realizacj¢ planu.

Zwroccie uwage, kto moze wam pomoc przy organizacji i przeprowadzeniu
imprezy sportowej.

Powodzenial
Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej Pl S
Koto Terenowe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego an trateg
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Dzial I Organizacja imprezy sportowej
1. Analiza SWOT Przedsi¢wzigcia

Analiza SWOT - wersja podstawowa

Polecenie do analizy SWOT.

Uczniowie dobieraja si¢ w pary, a nastgpnie wypetniaja kazde z 4 pol, wedhug
ponizszych zasad. Pracuja w skupieniu, szukaja odpowiedzi, ktore sa prawdziwe dla
obu o0séb, nie Kierujac si¢ opiniami innych ucznidéw, sa wobec Siebie i swojego
otoczenia sprawiedliwe oraz uczciwe.

Pole S — nasze zalety, atuty, w czym jesteSmy dobrzy, jakie sa nasze wspoélne,
naturalne zdolnosci, ktére pomoga nam podczas planowanego przedsi¢gwzigcia.

Pole W — nasze wady, ograniczenia, w czym jestesmy slabi, jakie cechy naszego
charakteru i osobowosci utrudnig nam organizacje imprezy szkolnej.

Pole O - czynniki zewne¢trzne, ktore pomoga nam zorganizowaé¢ impreze szkolna,
ktore pozytywnie wplyng na powodzenie przedsigwzigcia.

Pole T - czynniki zewngtrzne, ktére poglebia, wzmocnia nasze problemy, ktore
negatywnie wplyna na powodzenie naszych planow.

S O
Silne strony (strengthes) Szanse (opportunities)
W T
Stabosci (weaknesses) Zagrozenia (threats)

Koto Terenowe mg- w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Przyktad interpretacji - typy sytuacji strategicznej z komentarzem.

Strategia maxi-maxi

1. SZANSE

3.ZAGROZENIA

2. MOCNE STRONY

4.SLABE STRONY

Przewaga pol nr 1 i 2: ogromne szanse na powodzenie imprezy, wszystko nam sprzyja.

Strategia mini-maxi

1.SZANSE

3.ZAGROZENIA

2.MOCNE STRONY

4. SLABE STRONY

Przewaga pol nr 1 i 4: jezeli zapanujemy nad naszymi wadami, powinni§my odnies$¢
sukces, otoczenie nam stuzy.

Strategia maxi-mini

1.SZANSE

3.ZAGROZENIA

2.MOCNE STRONY

4.SLABE STRONY

Przewaga pdl nr 2 i 3: dzigki naszym wiasnym zaletom i umiejgtnosciom, nawet

pomimo niechegtnego, niesprzyjajacego otoczenia mamy Sszanse¢ nha powodzenie

przedsigwzigcia.

Strategia mini-mini
1.SZANSE 3.ZAGROZENIA
2.MOCNE STRONY 4.SEABE STRONY

Przewaga pol nr 3 i 4: niestety, wszystko wskazuje, ze podejmowanie przedsigwzigcia

skazane jest na porazke.

Samodzielne
Koto Terenowe
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Analiza otoczenia (poziom rozszerzony)

Potraktuj swoja szkolg jak firmg. Przypatrz sig jej dziataniu i celom, jakie sobie stawia.
Zwrd¢ uwage na otoczenie - nie tylko ludzi, ale rowniez organizacje, ktérym podlega,
oraz te, z ktorymi wspotpracuje. Przeanalizuj, jaki wplyw ponizsze czynniki maja

na tworzong przez Was

impreze

sportowa. Zastandw

sig, jaki

wplyw na

funkcjonowanie twojej szkoly maja czynniki z ponizszej tabeli oraz jak moga wpltywad
na organizowana przez twoja grupe impreze sportowa.

Analiza RYNEK KLIENCI KANAL PARTNERZY | GRUPA
otoczenia DYSTRYBUCII | SOJUSZNICY | INTERESARIU-
SZY
Srodowisko Odbiorcy Kanaly Uzyskiwane Czerpiacy
szkolne uslug komunikacji wsparcie korzysci
szkoly z dzialalnoSci
Cechy Sposob Wspolpraca
charakterystycz- | Uczniowie, | komunikowa- szkoty Organ
ne dla naszej rodzice, nia sig¢ szkoty. Z instytut- zarzadzajacy,
szkoty. $rodowisko | Wykorzystywa- | cjami nauczyciele,
Priorytety lokalne. ne metody. i innymi uczniowie,
szkoty. Jak Ich szkotami. rodzice,
Osoby tworzace | Oceniaja skuteczno$é. $rodowisko
szkole szkotg? lokalne.
(nauczyciele
uczniowie, dziat
administracyjny
rodzice
Coto
znaczy dla
naszej
szkoty?
Jakie sg
kluczowe
kwestie?
Coto
znaczy dla
naszej
imprezy
sportowej?
Jakie sa
kluczowe
kwestie?

Samodzielne
Koto Terenowe
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2. Metoda (technika) Sciezki krytycznej

2.1 Spis czynnoSci

Zastandw sig, co bedzie Ci potrzebne do przeprowadzenia szkolnej imprezy sportowe;.
Zapisz czynno$ci w ponizszej tabeli. Zastanow si¢ nad wszystkimi czynnos$ciami
pobocznymi, ktore nalezy uwzgledni¢, szykujac si¢ do zorganizowania imprezy
sportowej — chodzi 0 np. znajomos$¢ przepisow prawnych czy pozyskanie sojusznikow.

Pamigtaj, by czynno$ci byly jak najbardziej szczegélowe. Pomoze Ci to w przysztych
dziataniach i unikniesz przeoczenia ktore;js.

Niech ten spis bedzie twoja Sciagawka przy kolejnych etapach tworzenia imprezy
sportowe;j.

KOLEJNOSC

LP CZYNNOSC WYKONANIA

Zastanow si¢ teraz nad kolejnoscia realizacji tych zadan 1 wypehij trzecig kolumng.
Zastanow sig, ktore czynnosci mozna realizowaé rownolegle — w tym samym czasie.

Koto Terenowe e w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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2.2 Analiza danych do czynnosci tworzacych sie¢ Sciezki krytycznej

Na podstawie tabeli rejestru czynnosci wypetnij ponizsza tabele zaleznosci czynnosci
przygotowawczych. Zastanéw sig, ktore czynnosci musza by¢ zrealizowane przed

rozpoczeciem kolejnych.

LP Nazwa czynnoSci Czas Elementy bezposrednio
realizacji | poprzedzajace | nastepujace

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze $srodkéw Unii Europejskiej Pl Strat
S st@:.gﬁ w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego an rateg
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Czasem trudno jest okresli¢ wszystkie elementy skltadowe potrzebne
do przeprowadzenia imprezy sportowej. Jesli masz problemy z okresleniem krokow
niezbgdnych do wykonania mozesz positkowacé si¢ wycinankami.

Dostaniesz od nauczyciela wcze$niej przygotowane paseczki z opisem czynnosci
(mozna wykorzysta¢ te znajdujace si¢ ponizej). Bedziesz pracowat w 4-5 osobowej
grupie. Razem z kolegami okres$lisz, jaka kolejno$¢ realizacji proponujecie zastosowac.
Potem grupy prezentuja w klasie najlepsze wg nich kolejnosci. Na koniec klasa
dyskutuje, jaki wspolny wariant obrac.

Przyktadowa wycinanka

Impreza sportowa czynnoSci przygotowawcze

Odkrycie cze$ci sktadowych potrzebnych do realizacji przedsigwzigcia.

Planowanie pracy nad projektem - ile czasu przeznaczy¢ na realizacj¢ poszczegdlne
elementy.

Analiza mozliwych wypadkéw cielesnych podczas imprezy sportowej i wymyslenie
sposobow ich unikania.

Analiza wypadkow losowych mogacych wystapi¢ w trakcie imprezy np. pogoda,
awaria sprzgtu.

Analiza potrzebnych sprze¢tdéw i przestrzeni do zorganizowania imprezy sportowe;.

Analiza zabezpieczenia miejsca event-u w celach utrzymania bezpieczenstwa.

Znajomos¢ specyfiki dyscypliny sportowej i sposobu sedziowania.

Analiza checi uczestnictwa spotecznosci szkolnej w imprezie.

Analiza przepiséw prawnych.

Stworzenie ram mozliwej do przeprowadzenia imprezy sportowe;.

Analiza checi i mozliwo$ci w zorganizowaniu imprezy sportowe;j.

Stworzenie regulaminu szkolnej imprezy sportowej.

Stworzenie planu minutowego imprezy szkolnej.

Stworzenie scenariusza imprezy szkolnej.

Zaplanowanie dziatan towarzyszacych imprezie sportowe;.

Bilans imprezy.

Stworzenie planu awaryjnego na imprezg.

Zaplanowanie i stworzenie strefy kibica.

Stworzenie plakatu.

Rozreklamowanie wydarzenia.

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej Pl Strat
Kaio "Herenawe x w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego an rateq
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Nawigzanie kontaktu z partnerami imprezy sportowej, wolontariuszami, wiascicielami
obiektu sportowego

Stworzenie sprawozdania.

Wystanie podziekowan za wsparcie zawodow szkolnych.

Stworzenie relacji z imprezy sportoweyj.

Stworzenie kosztorysu.

Zestawienie kosztow 1 zasobow.

Przygotowanie dokumentacji do protokotéw z zawodow.

Przeszkolenie 0s6b odpowiedzialnych za poszczegdlne elementy na imprezie.

Zaplanowanie rozgrywek.

Zebranie zgloszen zawodnikow.

Stworzenie logistyki przestrzennej wydarzenia.

Zawiazanie komitetu organizacyjnego.

Przyktadowa kolejnosc¢

LP Czynnosci

1 Odkrycie czg$ci sktadowych potrzebnych do realizacji przedsigwzigcia.

2 Planowanie pracy nad projektem - ile czasu przeznaczy¢ na realizacje
poszczegodlne elementy.

3 Stworzenie ram mozliwej do przeprowadzenia imprezy sportowe;.

4 Analiza mozliwych wypadkéw cielesnych podczas imprezy sportowe;j
1 wymyslenie sposobow ich unikania.

5 Znajomos¢ specyfiki dyscypliny sportowej i sposobu sedziowania.

6 Analiza wypadkow losowych mogacych wystapi¢ w trakcie imprezy
np. pogoda, awaria sprzetu.

7 Analiza potrzebnych sprzgtow i przestrzeni do zorganizowania imprezy
sportowe;j.

8 Analiza zabezpieczenia miejsca event-u w celach utrzymania
bezpieczenstwa.

9 Analiza przepis6w prawnych.

10 Analiza chgci uczestnictwa spotecznos$ci szkolnej w imprezie.

11 | Analiza checi i mozliwo$ci w zorganizowaniu imprezy sportowej.

12 | Zawiazanie komitetu organizacyjnego.

13 Stworzenie regulaminu szkolnej imprezy sportowej.

14 Stworzenie planu awaryjnego na impreze.

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej Pl S
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15

Zaplanowanie dziatan towarzyszacych imprezie sportowe;.

16 Stworzenie kosztorysu.

17 Nawigzanie kontaktu z partnerami imprezy sportowej, wolontariuszami,
wiascicielami obiektu sportowego

18 Zestawienie kosztow i zasobow.

19 Stworzenie plakatu.

20 Rozreklamowanie wydarzenia.

21 Zebranie zgloszen zawodnikow.

22 Zaplanowanie rozgrywek.

23 Stworzenie logistyki przestrzennej wydarzenia.

24 Przygotowanie dokumentacji do protokotow z zawodow.

25 Zaplanowanie i stworzenie strefy kibica.

26 Stworzenie planu minutowego imprezy szkolnej.

27 Stworzenie scenariusza imprezy szkolnej.

28 Przeszkolenie os6b odpowiedzialnych za poszczegdlne elementy na
imprezie.

29 Stworzenie relacji z imprezy sportowe;j.

30 | Bilans imprezy.

31 | Stworzenie sprawozdania.

32 | Wystanie podzigkowan za wsparcie zawodow szkolnych.

Koto Terenowe

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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2.3 Graf

Na podstawie tabeli sprobuj skonstruowaé sie¢ zalezno$ci migdzy czynno$ciami, tak
zwany graf.

Wtasnie dokonate$

pelnej analizy przedsiewziecia metoda (technika) $ciezki
krytycznej.

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej Pl S
O L St@‘%"« w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego an trateg
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3.

Regulamin

Stworz regulamin Waszej imprezy sportowe;.

Oto wskazowki.

1)

Pracujac nad nim pamigtaj, ze regulamin powinien by¢ jak najkrotszy,
sformutlowany jasno i precyzyjnie (mozna stosowal wypunktowania).
Regulamin zwykle zawiera stowa: powinien, musi, nalezy, wolno, zakaz.

2) Regulaminy maja swoj uktad:

3)

a) tytut,

b) podstawa prawna,

C) spis zasad,

d) sankcje,

e) informacje na temat obowigzywania regulaminu,
f) podpis i pieczatka osoby upowaznione;j,

g) miejscowosc, data.

Przypomnij sobie regulaminy imprez sportowych, w ktorych brate§ udzial.
Mozesz positkowac si¢ zrodtami wiedzy z zewnatrz.

Regulamin sportowy.

1.

N GRrWLDN

9.

10.
11.

12.
13.
14.

Najwazniejsze, — czego dotyczy regulamin.

Godzina i data imprezy.

Optata za wstep (lub jej brak).

Zasady uczestnictwa i rekrutacji.

Cel imprezy.

Program rozgrywek.

Osoby odpowiedzialne za konkretne elementy imprezy.

Zasady stosowane w trakcie gry — np. jak wyglada rozpoczecie, punktacja itp.
Mozna powota¢ si¢ na zasady w innych regulaminach sportowych,

np. regulaminach zwiazkow sportowych.

Zakazy w grze, np. zakaz faulowania — gra fair play.

Liczba os6b w sktadzie druzyny (+ rezerwowi).

Odpowiedzialnos¢ uczestnikoOw za swoje rzeczy (np. zostawione w szatni)

i ewentualne szkody.

Ewentualne konkursy i uczestnictwo w nich — zasady.

Nagrody.

Plan awaryjny - co sig dzieje np. w razie ztych warunkéw atmosferycznych.

Podpis (i jesli mozliwe, pieczatka) osoby upowaznionej

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
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4. Projekt promujacy zdrowie

Zastandw sig, jakie korzysci moze przynie$¢ akcja informacyjna na temat zdrowia
i profilaktyki zdrowotnej twojemu otoczeniu i bliskim. Pomysl, jaka forma przekazu
informacji mogtaby najlepiej na nich oddziatywac.

Wraz ze swoja grupa stworz plan projektu promujacego zdrowie, ktory bedzie
towarzyszyl waszemu wydarzeniu sportowemu. Postarajcie si¢ znalez¢ sojusznikow
w tej akcji wsrod organizacji pozytku publicznego, Srodowisku wewnatrzszkolnym
lub w urzedach.

Nie zapomnij o wykonaniu analizy SWOT przed przystapieniem do realizacji projektu
promujacego zdrowie.

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej
K615 Teraficw 1 Plan(iiifeStrateg
SECRR LS ) w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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5. Plan minutowy

Stworz plan minutowy waszej imprezy sportowe;.

Wskazowki.

1)

2)
3)
4)

5)

Zastanow si¢, z jakich elementow sktada si¢ Wasza impreza: otwarcie,
przemdwienie, gra, przerwy, pokazy, prezentacje. W ktéorym czgsci imprezy
odbedzie si¢ oficjalne otwarcie i zamknigcie imprezy sportowej.

Pomysl nad czasem trwaniem poszczeg6lnych elementow - tak by impreza
odbywata sie ptynnie.

Zastanow sig, w jaki sposob mozesz sktoni¢ ludzi do pozostania na imprezie
do konca.

Pamigtaj, ze plan minutowy stuzy uczestnikom wydarzenia, pelni funkcje
informacyjne, powinien by¢ czytelny i zrozumialy dla wszystkich.

Podawaj przedzialy czasowe

Koto Terenowe St@m”“‘ w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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6. Scenariusz imprezy
Stworz scenariusz waszej imprezy sportowej.
Wskazdwki.

1) Scenariusz jest rozszerzeniem planu minutowego.

2) Ma on stuzy¢ organizatorom oraz osoba wspomagajacym wydarzenie
(wolontariuszom, ekipie technicznej).

3) Jest to $ciagawka z zadan do wykonania w trakcie imprezy

4) Dobrze jest zawrze¢ informacjg, Kto, za co i w jakich godzinach jest
odpowiedzialny.

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej Pl Strat
Kaio "Herenawe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego an rateg
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7. Kosztorys

To dokument finansowy sporzadzany przez organizatoréw lub na ich prosbeg. Zawiera
istotne informacje o przeptywie pienigdzy, czyli o przychodach i wydatkach. Opisuje,
jakie przedmioty sa potrzebne do zrealizowania przedsiewziecia oraz zrodia jego
finansowania.

Sporzadz kosztorys waszej imprezy sportowej. Zwrd¢ uwage na to, zeby zawarte dane
byly przedstawione w sposob czytelny i zrozumialy. Warto wykorzystaé w tym celu
tabele.

Samodzielne 14 4 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej Pl S
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8. Oferta sponsorska

Jest to dokument skierowany do potencjalnych partnerow, sponsoréw. Ma on
za zadanie przedstawi¢ organizatorOw oraz przedsigwzigcie. Pokazaé pasje i szanse
dla potencjalnego partnera. Przekona¢, czemu ma Wam pomodc. Oferty maja rdzne
formy, np. folderu czy listu.

Zastandw sig, w jaki sposob mozesz przyku¢ uwage potencjalnego partnera. Sprobuj
stworzy¢ wtasna oferte wspotpracy.

Samodzielne 144 Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej Pl Strat
Kaio "Herenawe w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego an rateg
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9. Podstawowe akty prawne regulujace organizacj¢ imprez

masowych

Ustawy:

1)

2)

3)
4)

5)

6)

Ustawa z dnia 31 sierpnia 2011 roku o zmianie ustawy o bezpieczenstwie
imprez masowych oraz niektorych innych ustaw (Dz. U. z 2011 Nr 217 poz.
1280 ),

Ustawa z dnia 26.10.1982 r. o wychowaniu w trzezwosci (Dz. U. z 1982 Nr 35
poz. 230, ostatnia zmiana Dz. U. z 2011 Nr 120 poz. 690),

Ustawa z dnia 25.06.2010 r. o sporcie (Dz. U. z 2010 Nr 127 poz. 857 ),
Ustawa z dnia 22.08.1997 r. o ochronie 0sob i mienia (Dz. U. z 1997 Nr 114
poz. 740 z pézniejszymi zmianami),

Ustawa z dnia 07.09.1991 r. o systemie o$wiaty (.Dz. U. 1991 Nr 95 poz. 425
Z p6zniejszymi zmianami),

Ustawa z 25 pazdziernika 1991 r. o organizowaniu i prowadzeniu dziatalnos$ci
kulturalnej (Dz. U. z 2001 r. nr 13, poz. 123 z p6zniejszymi zmianami).

Rozporzadzenia:

1)

2)

3)

4)

5)

25.01.2011 - Dz. U. z 2011 r. nr 16, poz. 73, Rozporzadzenie Ministra Spraw
Wewngtrznych i Administracji z dnia 10 stycznia 2011 r. w sprawie sposobu
utrwalania przebiegu imprezy masowej,

11.09.2009 - Dz. U. 2009 r. nr 125, poz. 1039, Rozporzadzenie Ministra Spraw
Wewngtrznych i Administracji z dnia 3 sierpnia 2009 r. w sprawie sposobu
wykonywania  obowiazku  osobistego  stawiennictwa w  jednostce
organizacyjnej Policji lub w miejscu okreslonym przez wiasciwego
komendanta Policji w czasie trwania imprezy masowej,

11.09.2009 - Dz. U. z 2009 r. nr 121, poz. 1006, Rozporzadzenie Ministra
Spraw Wewngtrznych i Administracji z dnia 31 lipca 2009 r. w sprawie
szczegOlowego trybu ustalania szkod powstatych w zwiazku z dziataniami
W miejscu i czasie trwania imprezy masowej oraz trybu wystgpowania
0 wyptatg odszkodowan,

11.09.2009 - Dz. U. z 2009 r. nr 135, poz. 1113, Rozporzadzenie Ministra
Spraw Wewngtrznych i Administracji z dnia 13 sierpnia 2009 r. w sprawie
zakresu instrukcji postgpowania w przypadku powstania pozaru lub innego
miejscowego zagrozenia w miejscu i w czasie imprezy masowej,

10.12.2004 - Dz. U. z 2004 r. nr 273, poz. 2717, Rozporzadzenie Ministra
Spraw Wewngtrznych i Administracji z dnia 10 grudnia 2004 r. w sprawie
sposobow i warunkow przekazywania informacji dotyczacych bezpieczenstwa
masowych imprez sportowych,

Koto Terenowe St@m”“‘ w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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http://prawo.legeo.pl/prawo/ustawa-z-dnia-31-sierpnia-2011-r-o-zmianie-ustawy-o-bezpieczenstwie-imprez-masowych-oraz-niektorych-innych-ustaw/
http://prawo.legeo.pl/prawo/ustawa-z-dnia-31-sierpnia-2011-r-o-zmianie-ustawy-o-bezpieczenstwie-imprez-masowych-oraz-niektorych-innych-ustaw/

6) 18.10.2004 - Dz.U. z 2004 r. nr 232, poz. 2337, Rozporzadzenie Ministra
Spraw Wewngetrznych 1 Administracji z dnia 18 pazdziernika 2004 r.
W sprawie wzordéw karty rejestracyjnej, karty zapytania i karty odpowiedzi
niezbednych do przekazywania igromadzenia informacji dotyczacych
bezpieczenstwa masowych imprez sportowych,

7) 28.10.2004-Dz.U. z 2004 r. nr 243, poz. 2438, Rozporzadzenie Ministra Spraw
Wewnegtrznych i Administracji z dnia 28 pazdziernika 2004 r. w sprawie
sposobu utrwalania przebiegu imprez masowych oraz minimalnych wymagan
technicznych dla urzadzen rejestrujacych obraz i dzwigk,

8) 24.08.2007-Dz.U. z 2007 r. nr 163, poz. 1162, Rozporzadzenie Ministra Spraw
Wewngtrznych i Administracji z dnia 24 sierpnia 2007 r. w sprawie masowych
imprez sportowych, w stosunku, do ktérych nie stosuje si¢ przepisow
dotyczacych gromadzenia 1 przetwarzania informacji, 17.12.2003 -
Dz. U.z 2003 nr 220, poz. 2179, Rozporzadzenie Ministra Finansow z dnia
17 grudnia 2003 r. w sprawie obowiazkowego ubezpieczenia
odpowiedzialnosci cywilnej organizatoréw imprez masowych,

9) 17.12.2003-Dz. U. z 2003 r. nr 220, poz. 2179, Rozporzadzenie Ministra
Finanséw z dnia 17 grudnia 2003 r. w sprawie obowiazkowego ubezpieczenia
odpowiedzialnosci cywilnej organizatoréw imprez masowych.

Koto Terenowe e w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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http://sport.wlodkowic.pl/file.php/23/Prawo/Rozporzadzenie_z_dnia_24_sierpnia_2007r.pdf
http://sport.wlodkowic.pl/file.php/23/Prawo/Rozporzadzenie_z_dnia_24_sierpnia_2007r.pdf

Dzial 11 Wiedza i umiej¢tnosci pomocne podczas imprezy
sportowej

1. Sygnalizacja w sedziowaniu':

1.1 Koszykowka
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otwartg dionia ku sobie) otwartg dionig i wska -
zujacym palcem)

! Wotyniec J. (red.), 2003, Przepisy zespotowych gier sportowych w zakresie podstawowym, Wydawnictwo
BK, Wroctaw
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1.2. Pilka siatkowa
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Skierowanie reki i palcow w
dot

Ruch wskazujacy kierunek
zagrywki

Wyciagnigcie reki
w kierunku zespotu, ktory
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wokot ciata

Polozenie poziomo dloni
jednej reki na palcach drugiej
reki trzymanej pionowo
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Obrot przedramionami przed
sobg

Skrzyzowanie przedramion na
piersiach, dlonie otwarte

Pitka w boisku

Zezwolenie
na wykonanie
zagrywki

Wskazanie zespotu,
ktory wygral akcje.

Zmiana stron boiska

Przerwa na
odpoczynek
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zawodnika (Ow)

Koniec seta (lub
spotkania)
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pionowo do gory, dionie
otwarte, skierowane do
wewnatrz

‘Wykonanie powolnego ruchu
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rozchylonych palcow

Uniesienie czterech
rozchylonych palcow
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niesionej drugiej reki

Wskazanie linii $srodkowej

Pitka autowa

Pitka rzucona

Podwajne odbicie
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Dotknigcie siatki przez
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Btad obustronny
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Przekroczenie linii
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CEREMONIAL GRY W PILKE SIATKOWA

Sedziowie musza stosowac ceremoniat gry przed, w czasie i po spotkaniu.

PRZED ROZPOCZECIEM SPOTKANIA:

Zawodnicy rozgrzewaja sig.

1. Sedziowie sprawdzaja poprawno$¢ boiska i jego elementow.
2. Odbywa si¢ losowanie.

3. Rozgrzewka przy siatce.

4. Trenerzy dostarczaja kartki z ustawieniem zawodnikow.

5. Sedziowie daja sygnat na zakonczenie rozgrzewki.

6. Zapowiedz spotkania i prezentacja zawodnikow.

7. Prezentacja ustawienia poczatkowego.

W CZASIE SPOTKANIA:

8. Po zakonczeniu setow zmiana stron boiska

9. Losowania pitki przed decydujacym o wyniku spotkania piatym secie.
PO ZAKONCZENIU SPOTKANIA:

10. Podzigkowania zespotow zgodnie z duchem fair play;

11. Zakonczenie przez s¢dziow czynnosci administracyjnych.

Koto Terenowe i, w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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1.3 Pilka nozna

1 1 I I

Rzut wolny posredni Rzut wolnv bezposredni Korzys¢ Napomnienie (z0Ha kartka)

~
\ 1
Wykluczenie z gry (czerwona kartks Wymiana zawodnika Spalony Wrzut z autu
= =
d =
{) i) i)
Spalony w poblizu sedziego Spalony w srodkowej strefie Spalony w przeciwleglej stronie
asystenta pola gry pola gry
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1.4 Pilka reczna
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1.5 Unihokej
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1.6 Ringo

Gra wymyS$lona przez Polaka Wtodzimierza Strzyzewskiego (znanego szermierza
1 dziennikarza), a jako sport indywidualny i zespolowy istnieje od 1973 roku.

Ringo to gra i sport rekreacyjny dla kazdego i w kazdych warunkach bez wzglgdu
na pore roku, ale tez gra sportowa uprawiana w Polsce i na §wiecie.

Zawody ringo rozgrywa si¢ na otwartej przestrzeni na przenosnych boiskach ringo
projektu  Wlodzimierza Strzyzewskiego bez wzgledu na pogode, badz w hali
z wykorzystaniem boisk do siatkowki i linek ringo. Podtoze boiska powinno zapewnic¢
bezpieczenstwo zawodnikow, a linie boiska, stanowiace jego czg$¢, powinny
kontrastowac barwa z podtozem.

Rysunek 1. Kotko ringo
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Rysunek 2. Boisko do gry w ringo
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Przepisy gry w ringo *
Cel gry

Celem gry jest zdobycie 15 punktéw w wyniku obrony wtasnego pola i takich rzutow
kotkiem ringo z wiasnego pola badZz spoza tego pola, lecz w granicach boiska
zaznaczonych antenkami ponad linka ringo, by kétko upadto na pole przeciwnika,
ewentualnie linie (tasmy) boczne lub koncowe boiska. Jesli przeciwnik wyrdéwnat
wynik do stanu 14:14 - celem jest zdobycie 2 punktéw przewagi. Przy stanie 16:16
zwycigza zawodnik zdobywajacy 17 punkt.

Punkt zdobywa si¢ za kazdy btad przeciwnika, a traci za kazdy blad wiasny,
powodujacy wypadnigcie kotka ringo z gry.

Serwis

1. Greg rozpoczyna serwis zza koncowej linii boiska, w granicach przedtuzonych
bocznych linii boiska. Dopiero po wyrzucie kotka zawodnik moze wejs¢
na wlasne boisko. Naruszenie linii koncowej w czasie serwisu
lub przekroczenie przedtuzenia linii bocznych powoduje utrat¢ punktu.

2. Serwis nastgpuje na komende se¢dziego prowadzacego, ktory pyta obie strony
"gotow"? - z jednoczesnym uniesieniem reki w gore. Po odpowiedzi obu stron
"gotow" sedzia wydaje komendg "start", badz daje sygnat gwizdkiem
i opuszcza reke w dot.

3. W grze druzynowej, jesli po odpowiedzi obu stron i komendzie "start" jedno
z kotek doleciato do linii §rodka, a przeciwna strona - druzyna nie wyrzucita
jeszcze kotka, traci ona punkt za opdznienie rzutu.

4. Pierwszy serwis wykonuje kapitan druzyny, zmiana serwujacych nastgpuje
w grach indywidualnych, co 3 punkty, w grze 2 kétkami, co 5 albo 5 plus
1 punktow, w statej kolejnosci.

5. W grze dwoma kotkami upadek kazdego z nich (popetnienie bledu) powoduje
utrate 1 punktu.

6. Jesli po serwisie kotko ringo dotknie linki ringo (siatki) z gory i upadnie
na wazne pole przeciwnika ("net"), w grze pojedynczej serw powtarza si¢ bez
utraty punktu. Drugi kolejno "net" powoduje utrate punktu. W grze 2 kétkami
"net" jednego z kotek nie przerywa gry drugim kotkiem i nie powoduje utraty
punktu ("zero punktéw") niezaleznie od liczby kolejnych "netow".

7. Jesli w czasie serwu lub wymiany rzutow kotka zderza sie, punkt traci strona,

na ktorej polu kotko upadlo, badz strona, ktdrej kotko upadto poza boiskiem
("aut™).

8. Jesli sedzia nie zauwazyl, czyje kotko upadto na aut - nie zalicza punktu Zzadnej
ze stron ("zero punktow").

Koto Terenowe e w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Lot kétka ringo

1. Lot kotka ringo powinien by¢ zblizony do poziomu w stosunku do podtoza
albo tez koétko moze zbliza¢ si¢ do boiska przeciwnika calym obwodem
W plaszczyznie czolowej. W zadnym momencie gry kotko nie moze zbliza¢ sig
do pozycji pionowej patrzac wzdtuz toru jego lotu. Przerwanie gry przez
sedziego prowadzacego komenda "Pion!" i utrata punktu przez rzucajacego
nastepuje jednomyslna decyzja sedziego prowadzacego 1 sedziego
pomocniczego, na ktore zostalo rzucone. Przy rdéznicy zdan pomigdzy
sedziami, punktu nie zalicza si¢ zadnej ze stron ("Zero punktow™).

2. Obracanie si¢ kotka wokot pionowej lub poziomej osi jego lotu o 180 stopni
(potobroét) lub wigeej ("koziotek") powoduje utrate punktu. Jednakze kotko,
jakie dotkneto w grze gory linki ringo i spadto na boisko przeciwnika
koziotkujac - jest wazne.

3. Kotko moze "falowac" w locie, jednakze oscylacja jego lotu nie moze zblizaé

si¢ ani przekroczy¢ 90 stopni w stosunku do podtoza patrzac wzdtuz toru jego
lotu.

4. Kotko musi by¢ wyrzucone z rotacja w dowolnym kierunku. Pchnigcie kotka
bez rotacji powoduje utrat¢ punktu.

Rzut kétka ringo

1. W czasie rzutu przynajmniej jedna stopa lub jej cz¢s¢ musi dotykaé podtoza.
Oderwanie obu stop w czasie rzutu powoduje utratg punktu.

2. Rzut moze by¢ wykonany w miejscu albo w czasie dozwolonych krokow
hamowania, je$li w momencie rzutu 1 stopa dotyka podtoza.

3. Technika rzutu jest dowolna, jednakze rzut rozpoczgty - musi byé
kontynuowany w tym samym kierunku. Zatrzymanie ruchu albo zmiana
kierunku rzutu w czasie jego wykonywania ("zwo6d") powoduje utrate punktu.

Chwyt koétka ringo
1. Kotko moze by¢ chwytane tylko jedna reka i ta sama reka musi by¢ odrzucone.

2. Kotko wypadajace z reki przy pierwszym chwycie - wolno chwyta¢ drugi raz
ta sama re¢ka. Natomiast partner ma prawo chwytaé takie kotko dowolna reka,
jako rozpoczynajacy chwytanie. Dwaj partnerzy moga tez chwyci¢ kotko
jednoczesnie, jednakze odrzuci¢ je moze jeden z nich (dozwolone sa, bowiem
2 chwyty kotka na boisku w danej akcji.

3. Nie wolno chwytac¢ 2 kotek w jedna reke.

4. Kotko musi by¢ chwycone cho¢by jednym palcem. Wypadnigcie kétka poza
wszystkie palce na nadgarstek lub przedrami¢ powoduje utratg punktu.

Koto Terenowe smmw;* w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Czas trzymania kétka

1. Schwytane kotko powinno by¢ odrzucone jak najszybciej. Celowe
przetrzymywanie kotka sedzia sygnalizuje gwizdkiem lub komenda ,,stop”
1 karze utrata punktu.

2. W grach wieloosobowych w przypadku celowego przetrzymywania kotka
ringo, s¢dzia sygnalizuje gwizdkiem lub komenda ,stop” i karze strong
(druzyng) utrata punktu. Wznawia gre ,,serwisem” bez rozgrywania drugiego
kotka.

Ringo stop

W grze 2 kotkami - sgdzia prowadzacy po rozegraniu juz pierwszego kotka - po dwoch
kolejno wysokich przerzutach ("lob") na koniec boiska po 1 rzucie dla kazdej ze stron -
wydaje komendg "ringo stop!", przerywa gr¢ bez zaliczenia punktu za drugie kotko -
1 wznawia gre od serwisu 2 kotkami.

Gdy w grze sa nadal oba kotka - sedzia prowadzacy nie przerywa gry przy wysokich
przerzutach, lecz gtosno liczy kolejne loby obu stron "jeden i dwa". Trzeci rzut kazdej
ze stron musi by¢ rzutem atakujacym. Jesli bedzie to rowniez lob chwytany przez
przeciwnikow - sedzia prowadzacy wydaje komende "ringo stop!" i zalicza punkt
stronie broniacej trzeci rzut lobem. Jesli tego trzeciego lobu broniacy nie schwytali -
punkt zdobywa strona rzucajaca.

Serwis nie jest liczony, jako lob niezaleznie od techniki rzutu.
Zmiana pol

Po uzyskaniu przez jedna ze stron 8 punktow (ew. w grze 2 kotkami 8+1) nastepuje
zmiana pol dla wyréwnania szans z uwagi na o$wietlenie i wiatr.

Kontakt z kolkiem

1. Koétkiem trzymanym w r¢ce nie wolno dotknaé wiasnego ciata (poza
przedramieniem chwytajacej reki), ani ciala partnera, ziemi, linki ringo (siatki)
ani tez naruszy¢ przestrzeni nad linka ringo.

2. Zmiana chwytu kotka po jego schwytaniu nie moze nastapi¢ przy utracie
kontaktu reki z kotkiem.

Rozstawienie na boisku

Rozstawienie zawodnikow na boisku jest dowolne, a kazdy rozgrywa swe rzuty sam,
bez podawania partnerom ani sobie. Celowe podbijanie koétka pod pozorem
"upuszczenia" powoduje utrate¢ punktu. Chwyt i rzut nastgpowa¢ moze takze spoza
boiska, jednakze kotko musi przelecie¢ nad linka ringo w granicach boiska
wyznaczonych antenkami. Niewypehienie tego warunku powoduje utratg punktu.

Koto Terenowe e w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Kroki na boisku

1.

Przy chwycie kotka w miejscu - wolno wykona¢ wykrok dowolna noga
i oderwaé stope drugiej od podloza, bez prawa jej postawienia przed
odrzuceniem koétka. W kazdej innej sytuacji - po zatrzymaniu si¢ wolno
jedynie oderwaé dowolna stope od podtoza, bez prawa jej postawienia przed
odrzuceniem kotka.

Przy wyskoku w kierunku boiska przeciwnika w celu ztapania kétka wolno
ladowa¢ na 2 stopy réwnoczesnie lub niejednoczes$nie. Przy ladowaniu
rownocze$nie wolno oderwaé¢ od podtoza dowolna stope bez prawa jej
postawienia przed odrzuceniem kotka. Przy ladowaniu niejednoczes$nie
dwiema stopami - stopa postawiona na podtozu, jako druga, a blizej boiska
przeciwnika - musi by¢ przed odrzuceniem kotka, cofnigta za stopg pierwszego
kontaktu z podtozem. Rzut kotkiem mozna wykona¢ albo, jesli cofnigta stopa
znajduje si¢ w powietrzu, albo, jesli zostata postawiona na podtozu. Po
postawieniu cofnigtej stopy na podiozu - wolno podnies¢ dowolna stopg bez
prawa jej postawienia przed odrzuceniem kotka.

Od pierwszego dotknigcia kotka przy chwytaniu nie wolno nabiera¢ szybkosci
ani celowo zbliza¢ si¢ do boiska przeciwnika pod pozorem "krokow
hamowania"- pod kara utraty punktu. W kierunku boiska przeciwnika wolno
wykona¢ jedynie 3 kroki rzeczywistego hamowania, tj. 4 kontakty stop
z podtozem.

W kierunku rownolegtym do linii $rodkowej lub przy oddalaniu si¢ od niej -
wolno od pierwszego dotknigcia chwytanego koétka wykonaé¢ dowolna ilosé
krokow hamowania, a nastgpnie - bez zyskiwania terenu wykonaé obrot
w kierunku boiska przeciwnika z prawem oderwania dowolnej stopy przy
rzucie.

Przy chwycie kotka w powietrzu i ladowaniu przewrotem przez bark wolno
wsta¢ na obie nogi ( 2 kontakty ) i oderwa¢ dowolna stopg przed odrzuceniem
kotka. Jesli przewrdt nastapil przy oddalaniu si¢ od linii $rodkowej - po
powstaniu na obie nogi wolno wykona¢ obrét w kierunku boiska przeciwnika
bez zyskiwania terenu - i oderwaé¢ dowolna stopg do rzutu.

Przesuwanie stopy lub stop po podtozu lub ponad podlozem (komenda
sedziowska "suwanie") po wykonaniu ostatniego dozwolonego ruchu stopy
powoduje utrat¢ punktu.

Koto Terenowe smmw;* w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego

‘‘‘‘‘

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Unii Europejskiej Planb)Strateg

36



Liczenie punktéw

1. Sedzia prowadzacy obowiazany jest podawaé gltosno wynik po zdobyciu
kazdego kolejnego punktu i wskazywac reka strong prowadzaca.

2. Zawodnicy moga zglasza¢ poprawke, co do stanu meczu wytacznie odnos$nie
ostatniego ogtoszonego wyniku.

Klasyfikacja w zawodach
Klasyfikacja zawodnikow (druzyn) w zawodach ringo ustalana jest kolejno
wedlug:

1. liczby zwycigstw,

2. wyniku bezposredniego pojedynku zainteresowanych przy rownej liczbie
ZWYycCigstw,

3. przy 3 lub wigcej zawodnikach (druzynach) o tej samej liczbie zwycigstw -
decyduje wigksza liczba zwycigstw pomiedzy zainteresowanymi, a przy
rownosci zwycigstw - réznica punktéw zdobytych i utraconych,

4. przy rownosci tej roznicy punktow - decyduje wigksza liczba punktow
zdobytych,

5. przy tej samej liczbie punktow zdobytych przez zainteresowanych decyduje
wigksza liczba punktéw zdobytych i utraconych w danej puli walk,

6. przy réwnej roznicy punktow (pkt. 47.5.) decyduje wigksza liczba punktow
zdobytych w catej puli walk,

7. przy takze i tej rownosci - o zdobytym miejscu decyduje ponowny bezposredni
pojedynek wszystkich zainteresowanych.

Uprawnienia sedziego

Sedzia ma prawo ukara¢ z6tta kartka zawodnika za nieodpowiednie zachowanie si¢
podczas gry (m.in. za uzywanie wulgarnych stow i gestow lub inne przejawy agresji).
Ponowna kara dla tego samego zawodnika oznacza dyskwalifikacje jego lub jego
i wspotgrajacych w danej kategorii.

* http://pl.wikipedia.org/wiki/Ringo

Migdzyszkolne 1 wewnatrzszkolne turnieje mozna zorganizowa¢ w rdznych
kategoriach wiekowych, indywidualnych i druzynowych.

Druzyna liczy minimalnie 4 zawodnikoéw ( 2 dziew. + 2 cht), ktorzy rozgrywaja nizej
wymienione mecze:

e jedynki dziewczat
e jedynki chtopcow
e dwojki dziewczat

e dwojki chlopcow

e trojki mieszane

Do przeprowadzenia turniejow potrzebne sa protokoty.
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PROTOKOL. DRUZYNOWEGO MECZU W RINGO

Druzyna 1 Druzyna 2
Gra pojedyncza dziewczat Wynik Punkty
Gra pojedyncza chlopcow Wynik Punkty
Gra dwéjkowa dziewczat Wynik Punkty
Gra dwéjkowa chlopcow Wynik Punkty
Gra trojkowa mieszana Wynik Punkty
Wynik Meczu
e pOdeS kapltana ................. pOdpls kapltana .........
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PROTOKOL TURNIEJU RINGO
(OFFICIAL RECORD OF THE RINGO TOURNAMENT)

(nazwa turnieju)
DA T A
MIEJSCE: ... e
KATEGORI A .. e
Ki1/2|3|4|5|6| Zw Punkty M
| y- |Utr | Z |16 | iegj
L . . 4 .
Imig i nazwisko u cig- | aco | do | zn | SC
P- b stw [ne |by|ic |e
a te |a
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
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DOGRYWKA KOLEINOSC WALK

Imig 11123 | Zwycig- Punkty Miejsce
Lp. nazwisko stwa utracone | zdobyte réznica dla3
dla4
1-2
1-4
2-3
2-3
3-1
2-4
dlas
dla6
2-3
1-6
4-5
2-4
3-1
5-3
2-5
4-6
1-4
3-2
5-3
5-1
4-2
6-2
5-1
3-1
34
4-5
1-2
6-3
2-5
1-4
5-6
3-4
1-2
SEKRET ARZ .
SEDZIA T oo
SEDZIA II e
SEDZIA TII o e
SEDZIA GLOWNY TURNIEJU
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W zaleznosci od sytuacji, tj. liczby zgloszonych zawodnikéw, liczby posiadanych
boisk, czasu zawoddéw - Sedzia Gléwny wybiera odpowiedni system rozgrywek.
Przy ustalaniu systemu rozgrywek Sedzia Gtowny musi mie¢ zamknigta listg zgloszen
zawodnikéw, poniewaz schematy spotkan uklada si¢ w zalezno$ci od liczby
uczestnikow.

Do najczes$ciej spotykanych systemdw naleza:

Pucharowy: do jednej przegranej
Pucharowy: do dwoch przegranych
Kazdy z kazdym

System grupowy

Mieszany

apkrwbdE

1.System pucharowy do jednej przegranej

System ten stosowany jest przy duzej liczbie zawodnikow/druzyn. Polega na tym, ze
zwycigzcy awansuja do dalszych rozgrywek, natomiast przegrani — odpadaja.
W ten sposob liczba zawodnikdéw, a wige i1 spotkan, zmniejsza si¢ bardzo szybko.

A. Schemat rozgrywek pucharowych dla zawodnikow, ktérych liczba dzieli
si¢ do konca, bez reszty, przez 2, tzn. do jednosci.
W tym schemacie liczbe spotkan otrzymujemy po zastosowaniu wzoru:

Xx=n-1
X — liczba spotkan, n — liczba zawodnikow.

Schemat A

Koto Terenowe e w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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B. Schemat rozgrywek pucharowych dla zawodnikéw, ktérych liczba nie
dzieli si¢ do konca przez 2 lub dla nieparzystej liczby zawodnikéw
W tym przypadku stosuje si¢ rundg¢ wstgpna, po ktérej pozostaje liczba
zawodnikéw stanowigca wielokrotno$¢ 2. Liczbe spotkan, jaka nalezy
rozegraé, oblicza si¢ wedlug wzoru:

x=(h-y)?2

X — liczba spotkan, n — liczba zawodnikéw, y — najblizsza liczbie n, nizsza
od niej cyfra, dzielaca si¢ do konca prze 2.

Przyklad 1: Gdy zglosito si¢ 12 zawodnikow: n =12, y = 8 czyli x = (12 — 8)
2, X = 8, tj. od$miu zawodnikoéw musi rozegra¢ mecze w rundzie wstepne;j
jak na schemacie B.

Schemat B.

Przyktad 2: gdy n =35, to y =32 czyli x = (35 - 32) 2, x = 6, tj. sze$ciu
zawodnikéw musi rozegra¢ mecze w rundzie wstepnej.

Reasumujac — W rundzie wstepnej bierze udzial tyle par, ile wynosi
réznica miedzy liczbg zgloszonych a najblizsza mniejsza liczba dzielaca si¢
do konca przez 2.

C. Schemat rozgrywek pucharowych dla nieparzystej liczby zawodnikéow
z rozstawieniem najlepszych z nich
W tym schemacie, w ktérym liczba zawodnikow wynosi 11, rozstawieniu
podlega dwoch zawodnikdéw. Nalezy ich umiesci¢ w skrajnej czesci rysunku
1 oznaczy¢ numerami 1 i 11. Ogolnie przyjeto, ze spotkania rundy wstepnej
umieszcza si¢ w srodkowej czesci schematu C.
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11

10

11

Schemat C.

II. System pucharowy do dwdch przegranych

System ten jest bardziej sprawiedliwy niz poprzedni i stosuje sig go w celu uniknigcia
wyeliminowania z turnieju zawodnikow na skutek jednej porazki. Liczbeg spotkan
wylicza si¢ wedlug wzoru:

X=2n-2
X — liczba spotkan, n — liczba zawodnikow.
Przyklad: Dla 8 zawodnikow x = 16 — 2, rozgrywa si¢ 14 spotkan (schemat D).

1 1
2 1
3 3
4 1
5 5
6 5
7 7
8 2
3 3
i) 2
4 2
M L :
8

5

Schemat D.
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III. System ,,kazdy z kazdym”.

System ,.kazdy z kazdym” jest forma rozgrywek najbardziej sprawiedliwa. Kazdy

uczestniczacy w rozgrywkach prowadzonych tym systemem ma rowne szanse
na zwycigstwo, gdyz o zwyciestwie w zawodach decyduje liczba zdobytych punktow

w walkach ze wszystkimi pozostalymi uczestnikami. Jego wada jest wydtuzony czas
trwania. Wynika on z koniecznej do rozegrania liczby spotkan. W tym systemie liczbg
spotkan oblicza si¢ wedtug nastepujacego wzoru:

x=n(n-1)/2

X — liczba spotkan, n — liczba zawodnikoéw/druzyn

Kolejnos¢ walk

Dla 3 zawodnikow

Dla 4 zawodnikow

Dla 5 zawodnikow

Dla 6 zawodnikow

1-2 1-4 2-3 1-6
2-3 2-3 4-5 2-4
3-1 2-4 3-1 5-3
3-1 2-5 4-6

2-1 1-4 3-2

3-4 5-3 5-1

4-2 6-2

5-1 3-1

3-4 4-5

1-2 6-3

2-5

1-4

5-6

3-4

1-2

Przed zawodami droga losowania ustala si¢ numeracj¢ wszystkich zawodnikow

i ustala kolejnos¢ spotkan wedhug tabeli Bergera.
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IV. System grupowy

Stosuje si¢ go majac do dyspozycji wigksza ilo$¢ boisk. Zawodnikow dzieli si¢ na
grupy, z ktéorych po dwdch lub trzech awansuje do poétfinatow lub do finatu. Finat
rozgrywany jest systemem ,.kazdy z kazdym” z zaliczeniem meczow potfinatowych.

V. System mieszany (pucharowo-grupowy)

W systemie tym zawodnicy jedna lub dwie walki eliminacyjne rozgrywaja systemem
pucharowym do jednej przegranej. Wylonionych z eliminacji o$miu lub dwunastu
zawodnikéw gra w dwoch grupach systemem kazdy z kazdym. Do finatu wchodzi po
dwoch lub trzech zawodnikow z zaliczeniem wynikow potfinatowych.

Zestaw komend stosowanych w sedziowaniu gry w ringo

) Znak umowny gest
L.p. Komenda Cel stosowania .
sedziego
1. Do losowania Zdobycie przez zawodnika | Ramiona w bok, przekrecanie
lub druzyng prawa dtoni na przemian
wykonania serwisu
i wyboru boiska
2. Serwis prawa (lewa) Wskazanie strony
strona serwujacej.
2a. Punkt na prawo (punkt | Wskazanie strony, ktora Taki sam, jak Ip.2
na lewo) utracita punkt.
3. Zero - zero Udzielenie prawa Taki sam, jak Ip.2
zawodnikowi do waznego
serwisu (pierwszego
w danej grze).
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4, JEDEN, DWA, TRZY, | Ogloszenie stanu gry po Taki sam, jak Ip.2
CZTERY, PIEC, kazdym zdobytym punkcie,
SZESC, SIEDEM, np. CZTERY:; TRZY, ze
OSIEM, DZIEWIEC, wskazaniem zawsze
DZIESIEC, najpierw przegrywajacego,
JEDENASCIE, to jest wedlug zasady
DWANASCIE, punktow utraconych.
TRZYNASCIE,
CZTERNASCIE,
PIETNASCIE
5. Boisko Ogloszenie, ze kotko
upadto na boisko. %
6. Poza boiskiem Ogloszenie, ze kotko
upadto poza boiskiem. @
7. Linia Ogtoszenie, ze kotko
dotkneto linii. Przy
serwisie za$, ze serwujacy
naruszyt linig boiska, co
karane jest utrata punktu.
8. Zmiana boiska Polecenie zmiany stron
boiska, kiedy jeden
z zawodnikow utracit
8 punktow (jedna
z druzyn).
9. Drugi serwis Polecenie powtorzenia
serwisu w grze
pojedynczej, kiedy
pierwszy serwis zakonczyt
si¢ dotknigciem linki ringo
(siatki) przez kotko, ktore
upadto na boisko lub linig
przeciwnika albo zostato
dotknigte przez
przeciwnika zanim upadio
poza boiskiem.
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10.

Ostatni serwis

Zwrocenie uwagi
zawodnikom, ze jest to
serwis decydujacy

o zwycigstwie. Komendg t¢
wydaje si¢ po ogloszeniu
stanu walki, kiedy jedna
lub obie strony utracity 14
punktow.

11.

Zmiana serwujacego

Kiedy suma punktéw
utraconych przez obie
strony dzieli si¢ przez pigé
(np. 7: 3). Przy grze
tréjkowej zmiana nastgpuje
jednak dopiero po
rozegraniu obu kotek.

12.

Cialo

Ogloszenie utraty punktu
za dotkniecie kotkiem ciata
partnera lub wlasnego

ciata, badz, — jesli
chwytane koétko wpadnie na
ramig, mijajac wszystkie 5
palcow, albo, jesli
zawodnik chwyta kotko
trzeci raz.

13.

Ponad linka

Ogtoszenie, ze kotko ringo
prawidtowo trafito na
boisko przeciwnika.

14.

Pod spodem

Ogtoszenie, ze rzut nastapit
pod linka ringo (siatka), a
zatem rzucajacy utracit
punkt.

15.

Kroki

Ogtoszenie, ze zawodnik
utracit punkt za
przekroczenie dozwolonej
liczby ruchéw nogami po
pierwszym dotknigciu
kotka.

Koto Terenowe
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16.

Wyskok

Ogtoszenie, ze zawodnik
utracit punkt za oderwanie
obu stop od ziemi

w momencie rzutu kotka.

17.

Zwod

Ogtoszenie, ze zawodnik
wykonat zwo6d ruchem reki
trzymajacej kotko lub
przerwat ciagtosé¢
rozpoczgtego ruch, co
karane jest utrata punktu.

18.

Pion

Ogtoszenie, ze zawodnik
wykonat rzut pionowy,
karany utrata punktu.

19.

Rotacja

Ogtoszenie, ze zawodnik
wykonat rzut, przy ktérym
kotko wiruje wokot osi
pionowej (koziotkuje).

20.

Trzy sekundy

Ogtoszenie, ze Sedzia
rozpoczyna glosne
odliczanie ,,JEDEN, DWA,
TRZY” wobec
przetrzymywania kotka. Po
odliczeniu ,,TRZY”
zawodnik nadal trzymajacy
kotko

w reku traci punkt.

21.

Przelozenie

Ogtoszenie, ze zawodnik
po schwytaniu kotka
przetozyt je lub dotknat
druga reka,

co jest karane utrata
punktu.
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22,

Brak rotacji

Ogtoszenie, ze zawodnik
utracit punkt wobec
nieprawidlowego rzutu,
w ktorym koltko zostato
,»pchnigte” jak kula, bez
wprowadzenia w ruch

wirowy.

23.

Linia srodkowa

Ogtoszenie, ze zawodnik
naruszyl w czasie gry na
ziemi lub w powietrzu,
jakakolwiek czgscia ciata —
lini¢ dzielaca obie polowy
boiska,

co karane jest utrata
punktu.

W
5

=

24,

Ziemia

Ogtoszenie, ze zawodnik
dotknat kotkiem boiska
(ziemi lub jakiejkolwiek
czesci konstrukeji boiska)
co karane jest utrata
punktu.

25,

Przerwa

Sedzia wydaje t¢ komendg
np. dla poprawienia linii
boiska lub usunigcia
zagrozenia ze strony zbyt
blisko stojacych widzow
albo poprawienia stroju
przez zawodnika. Po
ustaniu przyczyny, dla
ktorej ogtosit przerwe,
oglasza wynik walki

i podaje strong

Zagrywajaca.

Z
R
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26. | Podzickowanie

Sedzia wzywa ta
komenda zawodnikéw
(druzyny) do zblizenia
si¢ do linii $rodkowej,
podania przeciwnikowi
dtoni i ustnego
podzigkowania, po
czym maja oni podej$¢
do Se¢dziego, ktory
najpierw podaje dton
pokonanemu,

a nastgpnie Zwyciezcy.
W Zadnym momencie
podzigkowania
zawodnicy nie
przekraczajg linii
srodkowe;.

PISMIENNICTWO

http://pl.wikipedia.org/wiki/Ringo

Wtodzimierz Starosta, Wtodzimierz Strzyzewski. ,,RINGO polska gra sportowa dla
kazdego”, Wyd. Warszawie 2001 r.
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http://pl.wikipedia.org/wiki/Ringo

1.7 Badminton

Przepisy w badmintona
http://badminton.waw.pl/rozne/skrocone-przepisy-gry-w-badmintona/ z dnia 5.05.2013

http://www.badminton.com.pl/pzbad/home/przepisy/przepisy-ary/86-

przepisy/przepisy-gry/110-boisko-i-wyposazenie z dnia 5.05.20013

http://www.badminton-information.com/badminton hand signals.html z dnia

7.05.2013

Skrocone przepisy gry w badmintona

1. Punktacja.

1.1

1.2

1.3.

1.4.

1.5.

Mecz trwa do dwoch wygranych setow, chyba ze ustalono inaczej.

Strona, ktéra pierwsza zdobywa 21 punktow wygrywa seta.

Strona wygrywajaca wymiang dodaje punkt do swojego wyniku. Strona
wygrywa wymiang, gdy strona przeciwna popetnia blad albo lotka przestaje by¢
w grze dotykajac podtoza w boisku strony przeciwnej.

Jezeli strony osiagna wynik 20:20 to seta wygrywa strona zdobywajaca
przewage dwoch punktow.

Jezeli strony osiagna wynik 29:29 to seta wygrywa strona zdobywajaca
trzydziesty punkt.

1.6. Strona wygrywajaca seta pierwsza serwuje w nastgpnym secie.
2. Serw.
2.1. Przy prawidlowym serwie:
a) serwujacy i odbierajacy powinni sta¢ na przekatnie przeciwleglych polach
serwisowych, bez dotykania linii ograniczajacych te pola;
b) stopy serwujacego i odbierajacego musza pozostawaé w styku z powierzchnia
boiska od poczatku serwu do momentu jego zakonczenia;
C) podczas serwu cala lotka powinna znajdowac¢ sie ponizej talii serwujacego;
d) rakieta serwujacego podczas uderzenia lotki powinna sie znajdowaé wyraznie
ponizej calej dloni trzymajacej rakiete;
e) dopuszczalne jest (zardwno przy serwisie jak rowniez w grze) dotkniecie siatki

przez lotke.

Koto Terenowe e w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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http://badminton.waw.pl/rozne/skrocone-przepisy-gry-w-badmintona/
http://www.badminton.com.pl/pzbad/home/przepisy/przepisy-gry/86-przepisy/przepisy-gry/110-boisko-i-wyposazenie%20%20z%20dnia%205.05.20013
http://www.badminton.com.pl/pzbad/home/przepisy/przepisy-gry/86-przepisy/przepisy-gry/110-boisko-i-wyposazenie%20%20z%20dnia%205.05.20013
http://www.badminton-information.com/badminton_hand_signals.html

3. Gra pojedyncza.
3.1. Pole serwisowe.

a) zawodnicy powinni serwowac i odbiera¢ serwis na swoich prawych polach
serwisowych, jezeli serwujacy posiada 0 lub parzysta ilo§¢ punktow;

b) zawodnicy powinni serwowaé i odbiera¢ serwis na swoich lewych polach
serwisowych, jezeli serwujacy posiada nieparzysta ilo$¢ punktow;

3.2. Punktacja a serwowanie.

a) jezeli odbierajacy popeini btad lub lotka przestanie by¢ w grze z powodu
dotknigcia powierzchni boiska odbierajacego, zawodnik serwujacy zdobywa
punkt. Nastepnie serwuje z przeciwnego pola serwisowego.

b) jezeli serwujacy popeini btad lub lotka przestanie by¢é w grze z powodu
dotknigcia powierzchni boiska serwujacego, zawodnik odbierajacy staje sig
serwujacym.

4. Gra podwojna.
4.1. Rozpoczecie seta odbywa sig z prawego pola serwisowego.
4.2. Tylko zawodnik odbierajacy powinien odebra¢ serw. Jezeli lotka dotknie lub
zostanie uderzona przez jego partnera to strona serwujaca zdobywa punkt.
4.3. Po odebraniu serwu, lotka jest odbijana naprzemiennie przez strony, przez
ktoregokolwiek z partnerow.
4.4  Punktacja a serwowanie.

a) jezeli strona odbierajaca popetni btad lub lotka przestanie by¢ w grze z powodu
dotknigcia powierzchni boiska strony odbierajacej, strona serwujaca zdobywa
punkt i serwujacy serwuje ponownie, z przeciwnego pola serwisowego.

b) jezeli strona serwujaca popetni btad lub lotka przestanie by¢ w grze z powodu
dotknigcia powierzchni boiska strony serwujacej, para traci prawo do serwisu,
a punkt zdobywa para przeciwna. Serw wykonuje druga para z pola prawego,
(gdy ma 0 lub liczbe parzysta punktow) lub lewego, (gdy ma nieparzysta liczbg
punktéw). Zaden zawodnik nie moze serwowaé poza kolejnoscia lub odbieraé
dwa nastepujace po sobie serwy w tym samym secie.

Koto Terenowe smmw;* w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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5. Boisko i jego wyposazenie.

5.1.

5.2.

5.3.
5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

Boisko jest prostokatem wyznaczonym liniami o szeroko$ci 40 mm jak na
rysunku.

Linie wyznaczajace boisko sa tatwo dostrzegalne najlepiej koloru bialego lub
z6ltego.

Wszystkie linie naleza do obszaru, ktory tworza.

Stupki o wysokosci 1,55 m od powierzchni boiska stoja pionowo, gdy siatka jest
naprezona.

Stupki sa ustawione na liniach bocznych do gry podwodjnej niezaleznie czy
rozgrywana jest gra pojedyncza czy podwodjna. Stupki i ich podpory nie
wchodza do wewnatrz boiska.

Siatka jest wykonana z ciemnego sznurka rownej grubosci o wymiarach oczek
nie mniej niz 15 i nie wigcej niz 20 mm.

Siatka ma 760 mm szerokosci i co najmniej 6,1 m dtugosci.

Gorny brzeg siatki jest obszyty z obu stron 75 mm bialg tasma
z materialu owinigta wokoét sznurka lub linki. Tadma ta pozostaje na wierzchu
sznurka lub linki.

Sznurek lub linka jest mocno naprezona rowno z wierzchotkami stupkow.

5.10. Mierzac od powierzchni boiska gorny brzeg siatki jest na wysokosci 1,524 m

nad srodkiem boiska i 1,55 m nad liniami bocznymi do gry podwdjne;.

5.11. Nie ma szczelin pomigdzy koncami siatki i shupkami. Jezeli potrzeba, to konce

siatki sa przywiazane do stupkow na calej szerokosci.
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Linia diugiego
serwisu dla gry
pojedynczej

Linia diugiego
serwisu dla gry
podwadjnej
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6. Sygnalizacja

6.1. Sygnalizacja sedziego glownego:

2)

Aby przywota¢ zawodnika do siebie celu upomnienia za btad sg¢dzia unosi
prawa reke nad gtowe i wymieniane imienia i nazwisko gracza.

6.2. Sygnalizacja s¢dziow serwisowych:

2)

b)

Jesli lotka podczas serwisu zostala uderzona powyzej linii talii sgdzia
serwisowy ustawia dlon na wysoko$ci jamy brzusznej wykonujaca ruch
wahadlowy w prawo i w lewo.

Jesli rakietka podczas uderzenia w lotke byta powyzej nadgarstka lub szczyt
rakietki nie byt skierowany w dot sedzia serwisowy sygnalizuje btad serwisu
poprzez uniesienie prawej reki lekko w przod z ugieciem lokcia i dionig
ustawiona pionowo.

Jesli stopy serwujacego (jedna lub obie) nie znajdowaty si¢ w polu serwisu lub
nie stykaja si¢ z podtozem sedzia serwisowy wystawia prawa noge w przod na
podtoze i wskazuje na nig prawa dtonia.

6.3. Sygnalizacja sgdziéw liniowych:

a)

b)

Jezeli lotka upada poza liniami ograniczajacymi boisko niewazne jak daleko,
sedzia liniowy wola: ,jaut” zdecydowanie i wyraznie, aby by¢ ustyszanym
przez zawodnikdéw i widzow réwnoczesnie sygnalizujac decyzje rozkladajac
obie rece poziomo na boki tak, aby wyraznie zobaczyt sedzia prowadzacy.

Jezeli lotka upada w boisku sgdzia liniowy nic nie mowi, ale wskazuje linig
prawa reka.

Jezeli sedzia liniowy nie widzial natychmiast zawiadamia sgdziego
prowadzacego zakrywajac oczy rekami.

Szczegodtowe przepisy mozecie znalez¢ na stronie Polskiego Zwiazku Badmintona.
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1.7 Speedminton

A
v

A
v

3,9 12,8

Boisko do speedmintona

Zasady gry:

1. Zawodnicy stoja w swoich polach - kwadratach.

Zawodnicy staraja si¢ umiesci¢ lotke w polu przeciwnika

Zawodnicy losuja, ktory wykonuje pierwszy zagrywke.

Gra rozpoczyna si¢ serwisem wykonanym przez zawodnika, ktory wygrat

losowanie.

Kazdy gracz wykonuje na zmiang trzy serwisy.

Punkty liczone sa przy kazdym zagraniu.

Gra toczy si¢ do 16 punktow lub do dwupunktowej przewagi.

W przypadku remisu 15:15 lub wigcej zmiana serwisu wykonywana jest po

kazdym punkcie.

9. Uderzenie serwisowe wykonuje si¢ z 1/3 tylnej strefy boiska.

10. Uderzenie serwisowe wykonywane jest od dotu — nie wolno stosowac gdérnego
uderzenia.

11. Zawodnik, ktory przegrat rozpoczyna nastgpnego seta.
12. Gra toczy si¢ do dwoch wygranych setow. W drugim secie nastgpuje zmiana pol.
W trzecim secie zmiany pol nastgpuja, co 6 punktow.

Mo

o No o

Punktacja:
1. Punkt naliczany jest przy kazdym serwisie, chyba, ze konieczne jest jego
powtorzenie.

2. Punkty sa przyznawane w przypadku:
e Blad serwisu
e Lotka dotkngla ziemi
e Lotka spadta na pole — linia liczy sie, jako pole
e Lotka spadta poza boiskiem — aut
e Lotka zostata dwukrotnie podbita przez tego samego zawodnika
e Lotka dotkneta jednego z zawodnikow
3. Jesdli gracz odbije lotke autowa, gra jest kontynuowana.

Koto Terenowe St@m”"‘ w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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MECZ DEBLOWY

1. Druzyna sktada si¢ z 2 zawodnikow — 1 — strefa przednia, 2 — strefa tylna.

2. W grze tylna stopa gracza 2 nie moze znajdowac si¢ przed tylna stopa gracza 1,
taki btad karany jest strata punktu.

Gracz strefy tylnej (2) wykonuje serwis.

Gracze zamieniaja si¢ miejscami przy ponownej serii zagrywek — ,,przejscie’’

Pozostate zasady jak w grze pojedynczej.

2. System rozgrywek

2.1 System pucharowy

SYSTEM PUCHAROWY

Stosowany jest przy duzej liczbie

druzyn i braku mozliwosci
zorganizowania dostatecznej
liczby spotkan.

Zgloszone druzyny zestawia si¢
na drodze losowania w pary.
Numery 1,2,3,... to kolejne
zespoty. Przegrywajace druzyny
odpadaja, wygrywajace znow
tworza pary, i tak az do
momentu, kiedy zostaja tylko
dwie druzyny, ktore rozgrywaja
finat.

System ten bywa
niesprawiedliwy, gdyz czasem
silniejsze druzyn odpadaja, a
awansujq stabsze(dzieje si¢ tak,

2

2 3

3
3

4

5 | miejsce
6

6

7 7
7

8

gdy dwie silne druzyny spotykajq sie na poczqtku rywalizacji).

Zaproponuj graficzne rozstawienie meczOw przy nieparzystej liczbie rywalizujacych druzyn:
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2.2 System kazdy z kazdym
SYSTEM KAZDY Z KAZDYM

z kim

kto

zdobyte punkty

zajete miejsce
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System ten umozliwia rozegranie meczé6w migdzy wszystkimi druzynami, przez co jest bardzo czasochtonny.

Do tabeli wpisuje si¢ wyniki rozgrywanych meczow, a nastgpnie w rubryce “zdobyte punkty" sumuje si¢ dorobek poszczegdlnych
zespolow wg nastgpujacych wartosci:

e zwycigstwo 2 pkt.
e remis 1 pkt.
e porazka 0 pkt.

W sytuacji, gdy dwie druzyny uzyskaly taka sama liczbe punktow, ustalamy kolejno$¢ na podstawie wyniku meczu rozegranego
pomigdzy nimi lub liczby wygranych meczow.



3. Bezpieczenstwo

3.1. Zagadnienia z edukacji dla bezpieczenstwa

[ NIE REAGUJE! ]

Y

( Zawolaj o pomoc ]

[Udroinij drogi oddechoweJ

|
{ BRAK PRAWIDLOWEGO ODDECHU! ]

[Zadzwoﬁ na numer 999 ’

30 ucisniec
klatki piersiowej

2 oddechy ‘ratownicze 1
30 ucisniec klatki piersiowej
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Dzial I1I Wiedza i praktyka w zyciu

1. Testy sprawnosci fizycznej

1.1 Indeks Zuchory2

Préba i sposdb jej
wykonania

Ple¢

Wynik w punktach i poziom wykonania proby

minimalny

dostateczny dobry bardzo dobry wysoki

wybitny

1 pkt.

2 pkt. 3 pkt. 4 pkt. 5pkt.

6 pkt.

SZYBKOSC

Biegnij szybko

W miejscu przez 10s,
wysoko unoszac
kolana, i klaszcz pod
uniesiong noga.
Policz liczbg klasnigé.

12 klaénieé

16 klasnieé 20 klasnigé¢ 25 klasnigé 30 klasnigé

35 klasnieé

15 klasnieé

20 klasnigé¢ 25 klasnigé 30 klasnigé 35 klasnigé

40 klasnieé

SKOCZNOSC

Skocz w dal z miejsca,
odlegtos¢ zmierz
swoimi stopami

w obliczeniach

zaokraglajac wynik:

5 stop

6 stop 7 stop 8 stop 9 stop

10 stop




9

mniej niz pot stopy-
w dot, wigcej niz pot
stopy — w gore.

SILA RAMION Zawisnij na Zawisnij na Zawisnij na 1 rece, | Zawisnij na | rece, Zawisnij, Zawisnij,
Uchwy¢ sig drazka wyprostowanych | wyprostowanych wytrzymaj 3s. wytrzymaj10s. podciagnij podciagnij si¢
lub gatezi, tak, aby rekach, rekach, sie oburacz oburacz tak,
swobodnie zawisnac, wytrzymaj 3s. wytrzymaj 10s. tak, aby aby glowa
nie dotykaj nogami glowa byta | byla wyzej niz
podtoza. Probuj wyzej niz drazek,
wykona¢ kolejne drazek, wytrzymaj
¢wiczenia wytrzymaj 10s.
0 wzrastajacej 3s.
trudnosci. i
Zawi$nij na Zawi$nij na Zawi$nij na Zawi$nij na Zawi$nij, Zawis$nij,
wyprostowanych 1 rece, wyprostowanych wyprostowanych podciagnij podciagnij sie
rekach, wytrzymaj 10s. rekach, podciagnij rekach, podciagnij sie oburacz, | oburacz, jedna
wytrzymaj 10s. sie oburacz, tak, sie oburacz, tak, jedna reke reke wolno
aby glowa byta aby glowa byta wolno opus¢,
wyzej niz drazek, wyzej niz drazek, opusc, utrzymuj si¢
wytrzymaj 3s. wytrzymaj 10s. wytrzymaj kolejno na
10s. lewej i prawej
rece po 10s.
GIBKOSC Chwy¢ oburacz | Palcami obu rak Palcami obu rak Wszystkimi Dotknij Dotknij glowa
Stan w pozycji na za kostki. dotknij palcow dotknij podtoza. palcami (obu rak) dlonmi kolan.
bacznos¢, nie zginajac stop. dotknij podtoza. podtoza.

nég w kolanach




€9

wykonaj ruchem
ciagtym powolny
skton w przod.

WYTRZYMALOSC
Sprébuj, jak dhugo
mozesz biec. Probe
mozna wykonaé

w dwojaki sposob:

1. bieg w miejscu
w tempie okoto
120 krokéw na
minute - wowczas
liczy sig czas
biegu;

2. bieg na odlegtos¢
— wowczas
wynikiem bedzie
przebiegnigty
dystans.

1 min.
200 m

3 min
500 m

6 min
1000 m

10 min
1500 m

15 min
2000 m

20 min
2500 m

2 min

400 m

5 min

1000 m

10 min

2000 m

15 min

2500 m

20 min

3000 m

30 min

4000 m

SILA MIESNI
BRZUCHA

Pot6z si¢ na plecach
(rece utozone
dowolnie), unie$ nogi
tuz nad podtoze

i wykonuj ,,nozyce
poprzeczne” tak
dtugo, jak Ci sig uda.

10s

30s

1 min

1,5 min

2 min

3 min

30s

1 min

1,5 min

2 min.

3 min

3min
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NORMY DLA POSZCZEGOLNYCH KATEGORII WIEKU (KOBIET I MEZCZYZN)®

Wiek w latach
Ocena
sprawnosci w
6 7 8 9-10 | 11-12 | 13-15 | 16-18 | 19-25 | 26-35 | 36-45 | 46-55 | 56-60 | 61-65 | 66-70 | 71
punktach . ]
i starsi
minimalna 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5
dostateczna 8 9 10 11 11 12 12 12 12 12 11 11 10 9 8
dobra 11 12 13 15 16 17 18 18 18 17 16 15 13 12 11
bardzo dobra 14 15 17 19 20 22 23 24 23 22 20 19 17 15 14
wysoka 17 18 21 23 25 27 28 30 28 27 25 23 21 18 17
wybitna 20 22 25 27 29 31 33 35 33 31 29 27 25 22 20

% Janusz Bielski, Wychowanie fizyczne w klasach I-111, ZGSZS, Warszawa 1998
Zbigniew Cendrowski, Przewodzi¢ innym, Agencja Promo-Lider, Warszawa 1997




1.2 Test Coopera

Proba wykonywana jest w biegu ciagtym podczas 12 minut. Liczy si¢ pokonany
dystans w metrach.

Tabele z 2002r.*

TEST COOPERA - CHLOPCY - WIEK KALENDARZOWY

12-MINUTE RUN COOPER TEST - BOYS - CHRONOLOGICAL AGE

Wick Poziom (Level) _
Age niski ponizej $redniego $redni powyzej $redniego wysoki
low moderately low medium high excellent
7,5 |< 1040 1050 - 1410 1420 - 1800 1810 - 2180 2190 >
8,5 [< 1120 1130 - 1530 1540 - 1940 1950 - 2340 2350 >
9,5 [< 1260 1270 - 1660 1670 - 2060 2070 - 2450 2460 >
10,5 |< 1380 1390 - 1780 1790 - 2190 2200 - 2600 2610 >
11,5 |< 1470 1480 - 1870 1880 - 2280 2290 - 2680 2690 >
12,5 |< 1540 1550 - 1950 1960 - 2370 2380 - 2780 2790 >
13,5 [< 1610 1620 - 2030 2040 - 2460 2470 - 2880 2890 >
14,5 |< 1660 1670 - 2110 2120 - 2580 2590 - 3040 3050 >
15,5 |< 1770 1780 - 2190 2200 - 2620 2630 - 3050 3060 >
16,5 |< 1790 1800 - 2210 2220 - 2640 2650 - 3060 3070 >
17,5 [< 1840 1850 - 2250 2260 - 2670 2680 - 3070 3080 >
o5 |< 1910 1920 - 2290 | 2300 - 2690 | 2700 - 3080 3090 >

TEST COOPERA - DZIEWCZETA - WIEK KALENDARZOWY

12-MINUTE RUN COOPER TEST - GIRLS - CHRONOLOGICAL AGE

Wiek Poziom (Level)
Age niski ponizej $redniego $redni powyzej $redniego wysoki
low moderately low medium high excellent
7,5 <980 990 - 1310 1320 - 1660 1670 - 2000 2010 >
8,5 |< 1040 1050 - 1390 1400 - 1760 1770 - 2110 2120 >
9,5 [< 1150 1160 - 1490 1500 - 1850 1860 - 2190 2200 >
10,5 |< 1260 1270 - 1610 1620 - 1970 1980 - 2320 2330 >
11,5 (< 1320 1330 - 1660 1670 - 2020 2030 - 2360 2370 >
12,5 |< 1410 1420 - 1740 1750 - 2090 2100 - 2420 2430 >
‘]35'2' <1410 1420 - 1750 1760 - 2100 2110 - 2430 2440 >
]169’,55- <1400 | 1410 - 1730 1740 - 2060 2070 - 2390 2400 >

* Awf Warszawa 2002r Kryteria pomiaru wydolnosci organizmu testem coopera
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2. Karta obserwacji ruchu

Obserwacja ruchu

Czynno$¢

Sposob wykonania

proba

1
proba

koztowanie

Za wysokie

Za niskie

Prawidlowe

Ze zmiang reki koztujacej

Brak zmiany reki koztujacej

dwutakt

Prawidlowo (pierwszy krok dtugi, ptaski, drugi-krotki
zakonczony dynamicznym odbiciem)

Kroki

Zbyt krotki pierwszy krok

Brak odbicia w gore przy rzucie

Wykonanie jednego kroku

rzut na kosz

Oburacz

Rzut zza glowy

Brak petnego wyprostu reki rzucajacej

Prawidlowo (pitka lezy na palcach reki rzucajacej
uniesionej nad glowe, druga reka podtrzymuje pitke
z boku, do momentu wyprostowania reki rzucajacej)

Zaznaczamy + w rubrykach I/II proba sposob wykonania danego ruchu.




OMOWIENIE KARTY OBSERWACII

Informacje dla nauczyciela:

e mozliwo$¢ wychwycenia powtarzajacego si¢ btedu technicznego (zwrocenie
uwagi na sposob nauczania danego ruchu )
e ocena efektywnosci nauczania.

Informacje zwrotne dla ucznia:

nauka oceny poprawnosci ruchu, czyli znajomos¢ prawidtowej techniki
ksztattowanie prawidtowego wyobrazenia techniki ruchu

samodoskonalenie techniki ruchu poprzez obserwacje

umiej¢tnos$¢ prawidtowej oceny wykonywanego ruchu zwigksza skutecznosé
nauki sedziowania.

Koto Terenowe

w ramach Europejskiego Funduszu Spotecznego
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Plan pracy nad poprawa wynikow testu sprawnosci fizycznej lub wydolnos¢

Zastandw si¢, w jaki sposob mozesz poprawi¢ wyniki odbytego testu. Czy chciatby$ je poprawic? Jakie wyniki by Cig
satysfakcjonowaty? Pomysl, jakie czynniki maja wplyw na twoj wynik, np. sita migéni nog, predkosé. Zastanow sig, jakie ¢wiczenia
oraz techniki treningu moga Ci pomoéc w osiagnigciu twojego celu. Zwrdé¢ uwage réwniez na kolejno$¢ wykonywanych
¢wiczen/czynnosci, czestotliwosé treningdw. Nie zapomnij o zapewnieniu sobie czasU nNa regeneracj¢ organizmu oraz rozciagnigciu
pracujacych grup migsniowych na koniec sesji ¢wiczeniowe;.

Nazwa ¢wiczenia/ Opis éwiczenia/ czynnosci Liczba powtérzen Rysunek
czynnosSci
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3. Planowanie odpoczynku i pracy wlasnej

W naszej codzienno$ci bardzo czgsto jeste§my zaganiani - ZardGwno wasi nauczyciele, rodzice, koledzy jak i wy sami. Natlok spraw
z dnia codziennego, role, ktore pelnimy: corka/syn, przyjaciel, przyjaciotka, chtopak, dziewczyna, uczen/uczennica, brat/siostra,
wolontariusz itd. sprawia, ze bywa nam cigzko sprosta¢ wszystkim zadaniom i znalez¢ na nie czas.

Moze jest to zwigzane z naszym nie do konca dobrze zorganizowanym czasem?

Ponizej znajduje sig tabela. Sprobuj zaplanowaé swoj porzadek tygodnia. Uwzglednij w nim zajecia lekcyjne, czas na odpoczynek
oraz inne zaj¢cia obowiazkowe oraz nadobowiazkowe. Sprobuj zastanowic¢ sig, kiedy najlepiej jest Ci si¢ uczy¢, a kiedy najchgtniej
1 najczesciej robisz sobie przerwe.

PONIEDZIALEK | WTOREK SRODA CZWARTEK PIATEK SOBOTA NIEDZIELA

h

czynno$¢ h | czynnosc h | czynno$¢ | h | czynnos¢ | h | czynnosé h | czynno$¢ | h | Czynno$¢




4, Zxote mysli (pozytywne mySlenie)

Pozytywne myslenie to w duzej mierze nasz sposob patrzenia na $wiat i siebie. Sprobuj
skoncentrowa¢ si¢ na wszystkich pozytywnych myslach. Spoéjrz na siebie
i wymien same pozytywne rzeczy w sobie. Zaréwno dotyczy to Twojego wygladu, jak
i charakteru np. tadny u$miech, oczy, kolezenskos$¢, empatycznos¢. Nikt nie jest
idealny, ale jedni potrafia bardziej dostrzega¢ dobro w sobie.

Podobnie jest podczas organizowania réznych wydarzen, pracy nad projektami czy
nauki - sprobuj zauwazy¢, co zrobites/as dobrze, co Ci §wietnie wychodzi i skupiaé si¢
na pozytywach.

Zastanow sig, co poprawia Ci nastroj, gdy jest Ci trudno. Ponizej mozesz zapisa¢ swoje
mysli lub wypowiedzi innych oso6b, ktore pozwalaja Ci si¢ wprowadzi¢ w pozytywny
nastroj.

Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej Pl Strat
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Dzial IV Karta Oceny

Karta Oceny

Imig i nazwisko

OCENA (wyrazona w punktach)
Kategorie oceny

Wspaniale | Bardzo | Dobrze Srednio Stabo Wocale

(6p) dobrze (4p) 3p) (2p) (1p)
(5p)

Komunikacja
i wspotpraca
W grupie.

Znajomo$¢ funkcji
i rozumienie
znaczenia srodkow
masowego
przekazu.

Znajomos¢
przepiséw

i procedur
organizacji imprez
sportowych.

Przygotowanie
materiatu
promujacego
przedsigwzigcie.

Znajomos$¢ zasad
bezpieczenstwa

i pierwszej
pomocy.

Pokonanie trasy
Crossu.

Tworzenie
dokumentacji
imprezy

i zawodow.

Indywidualny
wkiad w
organizacj¢
imprezy.

Przeprowadzenie
gry lub zabawy
integracyjnej

W grupie.

Przestrzeganie
terminow projektu.
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Postugiwanie si¢
narzedziami
informatycznymi.

Wyszukiwanie

i wykorzystywanie
informacji

Z roznych zrddel.

Asertywnos¢.

Kreatywnos¢.

Fair play,

Kryteria przyznawania punktow W wybranych przez nauczyciela kategoriach.

SEABO — 2 PUNKTY

1.
2.
3.

4.

5.
6.

Uczen wykonuje samodzielnie lub z pomoca hauczyciela proste polecenia.
Uczen czg$ciowo rozumie zadania wynikajace z realizowanego projektu.
Uczen zapamigtal podstawowe wiadomosci i z pomoca nauczyciela potrafi je
odtworzy¢.

Uczen, z pomoca nauczyciela, nazywa i klasyfikuje poznane pojecia,
dokumenty i procedury.

Uczen wykonuje samodzielnie proste ¢wiczenia.

Uczen wspolpracuje w zespole przy wykonywaniu projektu.

SREDNIO — 3 PUNKTY

1.
2.
3.

4.
5.
6

Uczen wykonuje samodzielnie i poprawnie proste polecenia.

Uczen rozumie zadania wynikajace z realizowanego projektu.

Uczen zapamigtal podstawowe wiadomosci i potrafi je samodzielnie
prezentowac.

Uczen potrafi wykorzysta¢ zdobyta wiedzg¢ w praktyce.

Uczen wykonuje poprawnie proste ¢wiczenia.

Uczen aktywnie uczestniczy w pracach zespotu projektowego.

DOBRZE - 4 PUNKTY

1.
2.
3.

No ok

Uczen rozumie polecenia i instrukcje oraz poprawnie wykonuje zadania.
Uczen potrafi wykorzysta¢ zdobyta wiedzg w praktyce.

Uczen zapamigtal wiadomosci przekazane przez nauczycieli i na ich podstawie
formutuje wnioski.

Uczen uczestniczy w dyskusji, potrafi broni¢ swoich pogladow.

Uczen sprawnie wykonuje ¢wiczenia.

Uczen jest zainteresowany projektem.

Uczen aktywnie uczestniczy w pracach zespotu.

BARDZO DOBRZE - 5 PUNKTOW

1. Uczen samodzielnie poszukuje informacji w réznych zrodtach i wykorzystuje
zdobyta wiedzg podczas realizacji projektu.
2. Uczen wilasciwie interpretuje zjawiska i w sposdb twodrczy rozwiazuje
problemy.
Samodzielne 144 Projekt wspotfinansowany ze srodkow Unii Europejskiej
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3. Uczen zapamigtal wiadomosci przekazane przez nauczycieli i na ich
podstawie formutuje wnioski.

4. Uczen uczestniczy w dyskusji, potrafi broni¢ swoich pogladow, negocjowaé

i osiaga¢ kompromis.

Uczen sprawnie wykonuje réznorodne ¢wiczenia.

Uczen jest zainteresowany projektem.

Uczen aktywnie uczestniczy w pracach zespotu, potrafi kierowac¢ zespotem.

Uczen umie oceni¢ szanse powodzenia projektu.

O ~No O

WSPANIALE — 6 PUNKTOW

Uczen wypelnia wymagania potrzebne do zdobycia 5 punktow oraz:
1. Wykazuje szczegolne zainteresowanie projektem, jest liderem.
2. Podejmuje dodatkowe zadania, sam lub w zespole, stuzace realizacji
przedsigwzigcia.
3. Jego wiadomosci wykraczaja znacznie poza podstawe programowa.
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Notatki:
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