GRY | ZABAWY
»MALY OLIMPIJCZYK?”

Szkoty przystepujgce do wspotzawodnictwa sg zobowigzane zarejestrowac sie do sie przez
system rejestracji szkoét - www.srs.szs.pl zgodnie z kalendarzami wojewddzkimi do 30.09.2026.

I - UCZESTNICTWO

- w zawodach startujg reprezentacje szkot oddzielnie jeden zespét dziewczat i jeden
zespot chtopcow.
- zespot sktada sie z 8 zawodniczek/zawodnikow + 1 rezerwowy.

Il - KATEGORIA WIEKOWA
IGRZYSKA DZIECI - rocznik > 2016 i mtodsi
Ill - SPOSOB PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

Organizator obowigzkowo, przy rozpoczeciu zawodow ujmuje w programie akcent olimpijski
np. wniesienie flagi olimpijskiej, odczytanie apelu olimpijskiego, zapalenie znicza
olimpijskiego, zaproszenie na zawody olimpijczyka itp. Zespo6t wykonuje 8 nastepujgcych
konkurenciji:

1 > Slalom - prowadzenie piteczki tenisowej kijem hokejowym
Pomoce

Kije hokejowe, piteczki tenisowe, stojaki.
Ustawienie

Druzyny ustawiajg sie w rzedach. Dwéch zawodnikéw startujgcych na poczatku trzyma Kkije,
piteczka jest ustawiona na linii startu-mety.
W odlegtosci 5 m od linii startu ustawiamy 4 wysokie stojaki, w odlegtosci 2 m od siebie.
Przebieg
Na sygnat pierwsi z kazdego zespotu startujg, prowadzac piteczke za pomocg kija hokejowego
po prostej do pierwszego stojaka, nastepnie rozpoczynajg slalom miedzy stojakami do
potmetka i z powrotem. W drodze powrotnej, bedgc przy ostatnim stojaku zawodnik moze
podac piteczke do kolegi z druzyny, a sam stara sie jak najszybciej przekroczy¢ linie mety.
Nastepny zawodnik moze wystartowac¢ dopiero, gdy linia startu zostanie przekroczona przez
piteczke i zawodnika konczgcego zmiane. Piteczke mozna przyjgc tylko topatkg kija Wmusi
przekroczy¢ linie startu-mety (nie musi by¢ przyjmowana). Konkurencja jest ukonczona przez
druzyne po przekroczeniu linii startu-mety przez zawodnika i piteczke
Ocena
Zwycieza zespot, ktory dokiadniej i szybciej ukonczyt bieg.
Uwagi
Przewrdcony stojak musi zosta¢ poprawiony przez zawodnika, ktory go przewrdcit.
Jezeli piteczka wyleci zawodnikowi poza swoj tor, Nalezy jak najszybciej pobiec po piteczke
(moze wzig¢ piteczke do reki) i wrdci¢ z nig do miejsca popetnienia btedu. Jezeli zawodnik
ominie stojak i nie wykona slalomu, musi wréci¢ do miejsca popetnienia btedu.

2 > Wyscig z koztowaniem pitki
Pomoce

Pitki reczne nr 0, stojaki.
Ustawienie

Druzyny ustawiajg sie w rzedach. Pierwszy zawodnik trzyma pitke w rekach.
W odlegtosci 4 m od linii startu ustawiamy 4 wysokie stojaki, w odlegfosci 2 m od siebie.


http://www.srs.szs.pl/

Przebieg
Na sygnat pierwsi z kazdego zespotu startujg. Do pierwszego stojaka zawodnik musi wykonaé
przynajmniej wykonac jedno koztowanie, a nastepnie rozpoczyna slalom miedzy stojakami do
potmetka i z powrotem caty czas koztujgc pitke. Za stojakiem nr 4 zawodnik robigc nawrot nie
moze chwycic¢ pitki w dwie rece (musi caty czas koztowac jednoracz). W drodze powrotnej, po
ominieciu ostatniego stojaka, zawodnik moze przesta¢ koztowaé, chwytajgc pitke oburgcz
biegnie jak najszybciej do nastepnego zawodnika i przekazuje mu pitke z reki do reki (zabrania
sie podawania pitki rzutem).
Konkurencje konczy zawodnik startujgcy jako 6smy, ktéry konczac swojg zmiane nie musi
przekazywac nikomu pitki, tylko przebiega jak najszybciej linie startu-mety z pitkg w rekach.
Konkurencja jest ukonczona jest ukonczona przez druzyne po przekroczeniu linii startu-mety
przez zawodnika z pitka.

Ocena
Zwycieza zespot, ktory doktadniej i szybciej ukonczyt bieg.

Uwagi
Przewrécony stojak musi zostaé poprawiony przez zawodnika, ktéry go przewrdcit.
Jezeli pitka wyleci zawodnikowi poza swoj tor, nalezy jak najszybciej pobiec po pitke i wrocic
Z nig do miejsca popetnienia btedu.
Jezeli zawodnik ominie stojak i nie wykona slalomu, musi wrdci¢ do miejsca popetnienia btedu.

3 > Skoki z pitka siatkowa miedzy kolanami

Pomoce
Pitki siatkowe, stojaki.

Ustawienie
Druzyny ustawiajg sie w rzedach. W odlegtosci 12 m od linii startu-mety jest ustawiony stojak.

Przebieg
Pierwsi zawodnicy trzymajg pitke oburgcz. Na sygnat wkitadajg pitke pomiedzy kolana
rozpoczynajg skoki obun6z do linii przy stojaku. Po dotknieciu linii lub jej przekroczeniu,
zawodnik chwyta pitke, omija stojak i jak najszybciej biegnie z powrotem, przekazujgc pitke
nastepnemu zawodnikowi podaniem z reki do reki. Konkurencje kohczy zawodnik startujgcy
jako 6smy, ktory konczgc swojg zmiane nie musi przekazywac nikomu pitki, tylko przebiega
jak najszybciej linie startu-mety z pitkg w rekach. Konkurencja jest ukonczona przez druzyne
po przekroczeniu linii startu-mety przez zawodnika z pitkg.

Ocena
Zwycieza ten zespot, ktory szybciej i dokladniej wykona konkurencie.

Uwagi
Przewrdécony stojak musi zostaé poprawiony przez zawodnika, ktéry go przewrdcit. Jezeli pitka
wyleci zawodnikowi, to musi wréci¢ z nig do miejsca popetniania btedu i z tego miejsca
kontynuowac¢ skoki

4 > Przenoszenie pitki lekarskiej (1 kg)
Pomoce

Pitki lekarskie, stojaki.
Ustawienie

Druzyny ustawione w rzedach. Kazdy zespdt otrzymuje jedng pitke lekarska, ktéra lezy na linii
startu-mety. W odlegtosci 12 m od linii startu-mety jest ustawiony stojak.

Przebieg
Na sygnal, pierwsi z kazdego zespotu podnoszg z podtoza pitke i jak najszybciej zanoszg jg
na poétmetek w odlegtosci 12 m od linii startu-mety (pitka lekarska musi leze¢ za linig 12 metra
lub moze by¢ z nig styczna, obiegajg stojak a drogg powrotng pokonujg biegiem (bez pitki).
Nastepny zawodnik startuje w chwili dotkniecia go dionig przez zawodnika poprzedzajgcego,
biegnie po pitke, wraca z nig trzymajgc w rekach i kladzie jg na linii startu. Trzeci zanosi,
czwarty przynosi itd.

Ocena
Zwycieza zespot, ktory dokfadniej i pierwszy ukonczy wyscig.

Uwagi
Przewrocony stojak musi zostaé poprawiony przez zawodnika, ktéry go przewrdcit.



Jezeli pitka wyleci zawodnikowi, to musi wréci¢ z nig do miejsca popetnienia btedu i z tego
miejsca kontynuowac bieg.

Ostatni zawodnik nie musi ktas¢ pitki na linii startu-mety, moze jg przekroczy¢ trzymajgc pitke
w rekach.

5 > Wyscig skokami zajeczymi
Pomoce

Materace, ptotki (mogq by¢ zrobione ze stojakow — wys. Okoto 60 cm), stojaki.
Ustawienie

Druzyny ustawione w rzedach, w odlegto$ci 7 m od linii startu ustawiony ptotek, nastepnie
w odlegtosci 6 m od ptotka ktadziemy materac, a za materacem w odlegtosci 2 m ustawiamy
stojak.
Przebieg

Na sygnat pierwsi startujg z przysiadu podpartego skokami zajeczymi (nie wolno uzywac rgk
i n6g Tak jak w czworakowaniu), nastepnie przechodzg dowolnym sposobem pod ptotkiem,
dalej biegng, wykonujg przewrdt w przdéd na wprost na materacu, obiegajg stojak i wracajg
biegiem. Nastepnie zawodnika uruchamia sie przez dotkniecie dtonig ramienia lub
przebiegniecie przez linie startu-mety.

Ocena
Zwycieza ten zespot, ktory doktadniej i szybciej wykona konkurencie.
Uwagi
Przewrécony stojak musi zosta¢ poprawiony przez zawodnika, ktéry go przewrdcit.
6 > Wyscig z przeplotem przez szarfe i przewrotem w przéd
Pomoce
Szarfy, materace, stojaki.
Ustawienie

Druzyny ustawione w rzedach, w odlegtosci 5 m od linii startu-mety lezy szarfa, w odlegtosci
nastepnych 5 m materac i nastepnych 5 m znajduje sie stojak.
Przebieg
Na sygnat pierwsi startujg, biegng do szarfy, przeplatajg szarfe od gory do dotu, biegng dale;j,
wykonujac przewrét w przéd na materacu, biegng, obiegajg stojak na potmetku i wracajg
biegiem. Nastepny startuje w chwili dotkniecia go dtonig przez zawodnika poprzedzajgcego.
Ocena
Zwycieza zespot, ktory doktadniej i pierwszy ukonczy bieg..
Uwagi
Przewrécony stojak musi zosta¢ poprawiony przez zawodnika, ktoéry go przewrocit.
Strefa, w ktérej powinna znajdowac¢ sie szarfa to odlegtos¢ od linii startu-mety do materaca.
Jezeli po przejsciu zawodnika przez szarfe. Jesli szarfa dotyka materaca lub lezy na nim to
w drodze powrotnej zawodnik musi jg podnies¢ i umiesci¢é w bezpiecznej strefie prze
materacem.
Jezeli zawodnik nie wykona petnego przeplotu to musi powtdérzyé te czynnosgé.
Jezeli po wykonaniu przeplotu szarfa pozostaje w rekach zawodnika to moze on pobiec
z szarfg i w drodze powrotnej umiesci¢ jg w bezpiecznej strefie.

7 > Wyscig z przeskokiem przez ptotek
Pomoce

Ptotki lekkoatletyczne (moga by¢ zrobione ze stojakow — wys. Okoto 50 m), stojaki.
Ustawienie

W rzedach, w odlegtosci 7 m od linii startu jest ustawiony ptotek, a w odlegtosci 5 m od ptotka
ustawiony stojak na potmetku.

Przebieg
Na sygnat pierwsi startujg biegngc, w dowolny sposob przeskakujg przez ptotek, dobiegajg do
potmetka, obiegajg stojak i wracajg biegiem. W drodze powrotnej zawodnicy przechodzg pod
ptotkiem. Uruchamiajg nastepnego przez dotkniecie dfonig.

Ocena



Zwycieza ten zespot, ktéry wykona najszybciej probe.
Uwagi
Przewrdcony stojak musi zostaé poprawiony przez zawodnika, ktéry go przewrdcit.

8 > Skoki obunéz z miejsca / skoki dodawane
Pomoce

Kreda, tadma miernicza
Przebieg

Z linii startu pierwszy zawodnik wykonuje skok w dal obunéz z miejsca, sedzia zaznacza kredag
miejsce lgdowania (ostatni slad), z tej linii wykonuje skok nastepny zawodnik itd.

Ocena
Zwycieza ten zespot, ktéry po dokonaniu pomiaru od linii startu (pierwszego skoku) do
ostatniego $ladu 6smego zawodnika uzyska najdiuzszg odlegto$é

IV — PUNKTACJA

O kolejnosci decyduje suma rezultatéw uzyskanych we wszystkich 8 konkurencjach. Do finatu
awansujg dwa najlepsze zespoty z kazdego poffinatu w kategorii dziewczat i chtopcéw. Przy
réwnej ilosci punktéw w punktacji generalnej o kolejnos¢ miejsc decyduije:

a) wieksza ilos¢ miejsc pierwszych w danej konkurenciji,

b) w przypadku réwnych ilosci miejsc pierwszych decyduje wieksza ilo§¢ miejsc drugich,
trzecich itd. Jezeli mimo to wcigz sytuacja w tabeli remisowa to nalezy wylosowac¢ konkurencje
(1 z 8 konkurenciji) do przeprowadzenia dogrywki

V - UWAGI

Zawody Gry i Zabawy majg na celu sprawianie duzej rado$ci najmtodszym i sg jednymi
z pierwszych zawodow dlatego tak wazne jest sedziowanie na tychze zawodach i atmosfera
w jakiej przebiegajg. Dopuszczalne sg drobne btedy i niedoktadnosci przy wykonywaniu
konkurencji, dopiero ominiecie catych elementéw lub inne btedy (wymienione w uwagach przy
kazdej konkurencji) czy np. celowe szybsze starty powinny skutkowaé¢ przesunieciem zespotu
na dalsze miejsce niz wynikajgce z kolejnosci na mecie.

Zawody mogg by¢ rozgrywane w bezposredniej rywalizacji druzyn bez pomiaru czasowego
(miejsca) lub (przy wiekszej ilosci druzyn) mozna podzieli¢ druzyny na dwie grupy
i przeprowadzi¢ zawody dokonujg pomiaru czasowego kazdej druzyny.

Rozgrywki gminne i powiatowe moga by¢ sedziowane przez nauczycieli wychowania fizycznego.
Kazdy uczen musi posiada¢ wazna legitymacje szkolna.

Prawo reprezentowania szkoly maja uczniowie, ktérzy rozpoczeli w niej nauke nie pdézniej niz
1 pazdziernika roku szkolnego 2026/2027 lub za zgoda organizatora.

Kazdy uczen musi posiada¢ zgode rodzicéw lub opiekunéw prawnych na udziat w zawodach.
Zgode nalezy zamiesci¢ w Systemie Rejestracji Szkét — srs.szs.pl. Zgoda pozostaje w szkole.



