Zestaw gier i zabaw

1. Bieg sztafetowy

Zawodnik z pateczkg sztafetowg w reku, biegnie do tyczki ustawionej na potmetku i obiega jg, a nastepnie
wraca do rzedu przekazujgc pateczke kolejnemu zawodnikowi na mecie.
Wygrywa zespot, ktéry szybciej wykona zadanie.
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Sprzet: pateczka sztafetowa, tyczka.

2. Bieg z koztowaniem pitki

Zawodnik biegnac koziuje pitke koszykowa do pétmetka, gdzie wymienia jg na pitke siatkowg. Wracajac do
rzedu koztuje pitke. Pitke przekazuje nastepnemu zawodnikowi na mecie. Wygrywa zespot, ktory szybciej
wykona zadanie.

UWAGA— pitka przy zamianie znajduje sie w kotku ringo, z ktérego nie moze wypasé podczas zamiany. W
przypadku btedu nalezy wréci¢ i poprawic utozenie pitki.

Lo
_ O

® e

Sprzet: pitka koszykowa, pitka siatkowa, kotko ringo.
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3. Wyscig pajgkow przodem

Zawodnik porusza sie w podporze tytem z nogami skierowanymi do przodu (,pajgczek przodem”).
Przechodzi pod ptotkiem (ustawienie ptotka w potowie drogi do potmetka) a

nastepnie biegnie do tyczki ustawionej na pétmetku i obiega j3.

W drodze powrotnej przechodzi ponownie pod ptotkiem i dobiega do strefy zmian.

Wygrywa zespot, ktéry szybciej wykona zadanie.
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Sprzét: ptotek, tyczka.

4. Skok w dal tgczony.
Zawodnicy stajg na linii startu i po kolei wykonujg skok w dal z miejsca.
Wyniki poszczegdlnych zawodnikéw sumuje sie (kolejny zawodnik
staje w miejscu lgdowania poprzedzajgcego)



5. Sadzenie ziemniakéw

Zawodnicy biegngc do tyczki ustawionej na potmetku, ,sadza ziemniaki” (woreczki) do roztozonych na
trasie trzech pierscieni, a po obiegnieciu tyczki wracajg ,zbierajgc ziemniaki” (woreczki) i przekazujg je
na mecie nastepnemu zawodnikowi. Woreczek powinien mie¢ kontakt z pierscieniem. Jezeli nie ma
kontaktu z pierscieniem nalezy wrécic i poprawic ,sadzenie ziemniaka”.

Wygrywa zespat, ktéry szybciej wykona zadanie.

Sprzet: 3 woreczki, 3 pierscienie, tyczka.
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6. Slalom z pitkg lekarska (1 kg.)

Zawodnik biegnie z pitkg lekarskg trzymang w rekach. Biegnie slalomem pomiedzy
pachotkami do pdétmetka. Okrgzajgc poétmetek wraca na linie zmian slalomem
trzymajgc pitke w rekach. Pitke przekazuje nastepnemu zawodnikowi w strefie
zmian.

Wygrywa zespot, ktéry poprawnie i najszybciej wykona zadanie.
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Sprzet: pitka lekarska (1 kg), 3 pachotki, stojak.
7. Bieg z pierscieniem.

Zawodnik biegnie z pierscieniem/ringo w reku i zaktada go na pachotek, obiega stojak
na potmetku i w drodze powrotnej zabiera pierscien, ktéry oddaje nastepnemu
zawodnikowi w strefie zmian.

Wygrywa zespdt, ktéry szybciej wykona zadanie.

UWAGA- Pachotek znajduje sie w potowie drogi do potmetka.
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Sprzet: pierscien/ringo, pachotek, stojak.

8. Rzutu do celu

Zawodnicy po kolei rzucajg woreczkami gimnastycznymi do celu (obrecz gimnastyczna) oddalonego 3
metry od linii startu. Liczbg trafionych rzutéw daje wynik druzyny. Woreczek stykajgcy sie z obreczg uwaza
sie za trafiony)
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