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Trenutna druzba oblikuje svet, v katerem smo kljub vecanju Stevila prebivalstva vedno bolj osamljeni. Televizi-
ja in racunalnik, svetovni splet in socialna omrezja, kot je Facebook, povzroéajo vse veéjo medsebojno odtuje-
nost. Slednje Se posebej negativno vpliva na mladostnike v obdobju osebnostnega razvoja in vzpostavljanja
lastne identitete. MlajSe generacije se vedno pogosteje srecujejo z vsesploSno apatijo, malodusjem, egoiz-
mom, osamljenostjo in nezmoznostjo vzpostavljanja pravih socialnih odnosov. Vse to lahko dolgoroéno vodi
v zatekanje k razli¢nim oblikam zasvojenosti kot nacinu odmika od realnega sveta, v katerem se posamezniki
ve¢ ne znajdejo.

Kot alternativa trenutni druzbeni situaciji se ponuja Sport, ki dokazano dviguje samozavest in samopodo-
bo, spodbuja razvoj medosebnih socialnih integracij in komunikacije.

Na Sportni uniji Slovenije se zavedamo pomena 3porta kot »vzgojno rekreativne« dejavnosti mladih, ki je
dostopna vsem in mladim ponuja priloznosti za aktivno prezivljanje prostega ¢asa, zagotavlja druzenje,
zdravo zabavo in sprostitev.

S tem namenom ze od leta 1996 na razli¢nih koncih Slovenije v okviru projekta

in v sodelovanju z lokalnimi partnerji organiziramo Sportno druzabne prireditve, katerih
namen je promocija kot zdravega in zabavnega nacina prezivljanja prostega ¢asa in kot
alternative vsem oblikam zasvojenosti.

Akcija, ki Siri ljlubezen do 3porta, se vsako leto odvija v ve¢ kot 60 slovenskih krajih, udelezi pa se je okoli
10.000 otrok in mladostnikov med 6. in 25. letom starosti.

Skladno s konceptom akcije, ki ga posamezni lokalni soorganizatorji prilagodijo svojim zmoznostim in inte-
resu sodelujocih, lahko mladi svoje spretnosti preizkusijo v razli¢nih Sportnih, obSportnih in spremljevalnih
dejavnostih. Bogat program s Stevilnimi igrami, tekmovanji in zabavnim ter ustvarjalnim druzenjem je priprav-
lien za mlade vseh starosti, vanj pa se lahko vkljucijo tudi starsi otrok.

Nas cilj je Sportno aktivnost predstaviti kot najboljSo moznost aktivhega prezivljanja prostega Casa, ki
omogoca vzpostavljanje zdravega ter kvalitetnega odnosa do Zivljenja. Menimo, da lahko starsi in pedago-
gi v izobraZevalnih ustanovah z navdusevanjem in spodbujanjem Sporta med mladimi pozitivno vplivajo na
osebnostni in motori¢ni razvoj otrok in mladostnikov ter njihovo fizicno in psihi¢no pocutje oziroma zdravje.

Druzina kot primarno druzbeno okolje pomembno vpliva na oblikovanju otrokovih stalis¢, vrednot in “Sportno
— kulturnih” navad. Prav starsi imajo v predsolskem obdobju otrok zelo pomemben, ¢e ne najpomembnejsi
vpliv na njihovo vklju¢evanje v Sportne aktivnosti. V druzinah, kjer starsi spodbujajo gibanje, se tudi vec otrok
odloca za Sportno aktivnost.

Sport pa obenem deluje tudi kot povezovalni dejavnik druzin, saj pomaga premagati vse bolj prisotno odtu-
jenost in omogoca aktivno druzenje vseh ¢lanov. Prav zato menimo, da bi morala biti gojenje ter spodbujanje
Sportne aktivnosti in gibanja osrednji vrednoti sleherne druzine.

V letu 2012 je akcija Veter v laseh doZivela prevetritev, in sicer s programom, ki temelji na ekipnem preizkusu
motori¢nih spretnosti. Sportna zabava se odvija na razli¢nih poligonih (atletski, gimnasti¢ni, poligon za igre
20go), v atraktivnih 3portih ter v tradicionalnih, lokalno priljubljenih igrah. Ekipe sestavljajo posamezniki raz-
licnih starosti in obeh spolov.

V dopoldanskem ¢asu je program namenjen otrokom in mladostnikom, v popoldanskem pa celotni druzini.
Socasno skozi cel dan potekajo obSportne, spremljevalne in promocijske dejavnosti, v okviru katerih se s svoji-
mi programi predstavijo lokalne Sportne, zdravstvene in okoljske organizacije ter tako z razli¢nimi delavnicami



obogatijo program. Program je primeren in prilagojen razli¢nim starostim in tako pester, da v njem najdejo
priloZznost za Sportno udejstvovanje prav vsi.

Ob mednarodnem letu druZzine, ki ga obelezujemo prav letos, bomo dali poseben poudarek na predstavitvi
Sportnih aktivnosti kot kvalitetnega nacina druzenja cele druzine.

V sodelovanju z razli¢nimi lokalnimi soorganizatorji bomo v okviru Stevilnih prireditev za otroke in njihove
starSe pripravili pester Sportni program z zanimivimi spremljevalnimi dejavnostmi.

V dopoldanskem ¢asu bodo v ospredju mladostniki, ki se bodo v ekipnem duhu preizkusili v igrah brez meja,
aktualnih lokalnih Sportnih aktivnostih, igrah zimproviziranimi pripomocki ter v spremljevalnih in ustvarjalnih
delavnicah kot so ples, glasba, likovno izrazanje ipd. V popoldanskem ¢asu pa bomo k sodelovanju v druzin-
skih igrah povabili tudi njihove starse in sorodnike, ki jim bodo mladi lahko predstavili svoje dosezke.
Pri¢cakujemo, da se bo gibanja udelezilo ve¢ kot 11.000 mladostnikov in Se vsaj toliko gledalcev ter spremlje-
valcev. Pridruzili se nam bodo tudi slovenski Sportniki, ki so v akcijo vklju¢eni kot ambasadorji

Poskrbljeno bo tudi za medijsko podporo dogodka tako na nacionalnem kot lokalnih nivojih in sicer z vzposta-
vitvijo stika z razli¢nimi televizijskimi in radijskimi postajami ter tiskanimi in elektronskimi mediji.

Prepri¢ani smo, da bo gibanje navdusilo in prepri¢alo mlade, da je Sportna aktiv-
nost odli¢na protiutez sodobnim oblikam zasvojenosti.

Organizacijsko bo projekt izveden na dveh krovnih ravneh: krovno organizacijski ravni (za celo Slovenijo) in na
lokalno izvedbeni ravni (izvedba na terenu).

Krovno-organizacijsko raven bo prevzela Sportna unija Slovenije z zunanjimi izvajalci — strokovnjaki in koor-
dinatorji za posamezno regijo v Sloveniji.

Klju¢ne aktivnosti krovne organizatorske ravni so:

™

» dopolnitev enotnega koncepta akcije (dodatni poligoni, animal wourkout, vkljucitev tradicionalnih iger).

» izdelava kostumov za maskoti (fantek in deklica), ki bosta prisotni na prireditvah akcije

» oblikovanje imen maskot

» oblikovanje dopisov in vabil za sodelovanje v akciji Veter v laseh 2014

» posredovanje dopisov partnerjem, ki so v preteklosti Ze sodelovali in organizacijam, ki Se niso in delujejo
na podro¢ju vzgoje mladih

» oblikovanje in posredovanje pisem o nameri ter podpori Zupanom vseh slovenskih ob¢in

» preoblikovanje kartoncka - Vetrolovcka za sodelovanje na prireditvi

» dopolnitev e-obrazcev za prijavo in porocanje o izvedbi

» zbiranje prijav in oblikovanje mreze, ki Steje od 60 do 80 partnerjev, ki bodo izvedli program promocije
in enodnevno promocijsko Sportno prireditev (druzenje mladih ob in s $portom) po razli¢nih krajih v
Sloveniji

» povabilo zdravstvenih, kulturnih, $portnih in sorodnih lokalnih organizacij k sodelovanju preko organi-
zatorjev - ¢lanov mreze

» organizacija in izvedba strokovnega usposabljanja za koordinatorje akcije

» priprava in objava poziva za prostovoljce akcije (primarni cilj so Filantropija, Fakulteta za Sport, Pedago-
$ka, Medijska in Zdravstvena Fakulteta, Studentske organizacije, Skavti)

» priprava in objava poziva za promotorje akcije

» oblikovanje animacijske skupine promotorjev, ki z obiskom in predstavitvijo akcije na Solah, znotraj dru-
Stev in mladinskih organizacij aktivno sodeluje pri promociji in Siritvi akcije

» oblikovanje ponudbe promocijskih artiklov akcije



izvedba natecajev akcije:

razSiritev skupine vrhunskih Sportnikov in znanih medijskih osebnosti - ambasadorjev akcije Veter v la-
seh (podpis pisem o nameri, priprava video prispevkov s spodbudnimi nagovori, izvajanje promocijske
in animacijske aktivnosti na razli¢nih lokacijah v okviru prireditev)

oblikovanje navodil za enoten uvod v prireditve (nagovori: lokalnega organizatorja, SUS, znanih oseb-
nosti in himna akcije)

sodelovanje pri izvedbi prireditev na lokalnem nivoju, ki se bodo odvijale od aprila do oktobra

zbiranje narocil promocijskih izdelkov in posiljanje le teh lokalnim izvajalcem prireditev

izvedba zaklju¢nih festivalov Veter v laseh v sodelovanju z lokalnimi izvajalci, ki bodo potekali na isti dan
v razli¢nih regijah

priprava zahval in priznanj ob¢inam, koordinatorjem in Solam za sodelovanje

organizacija in izvedba zaklju¢nega sre¢anja koordinatorjev akcije

evalvacija in validacija s staliS3¢a doseganja ciljev in zadovoljstva

Izvedba festivala bo kadrovsko podprta s posamezniki, ki so se z izvedbo dogodka Veter v laseh - s Sportom
proti zasvojenosti ze srecali, hkrati pa so na podro¢ju Sportnega udejstvovanja aktivni tako profesionalno kot
ljubiteljsko (vecletni ¢lani razli¢nih Sportnih drustev).

Izvedbena raven:

Izvedbeno bodo posamezna Sportna drustva, obline in drugi akterji poskrbeli za realizacijo dogodka na izbra-
nih in predhodno dolocenih lokacijah (Sportni parki, Solska igris¢a,...), ki bodo javno oznacene in dostopne
vsem ciljnim skupinam.

»

v

»

»

»

Sportno atletsko drustvo Mavrica (Domzale)
Univerzitetna $portna zveza Primorske (Koper)
SD Sentvid Ljubljana (Ljubljana)

SD Cirkovce in ob¢ina Kidri¢evo (Kidri¢evo)

Posamezniki, ki bodo sodelovali na festivalu na izvedbeni ravni, so prostovoljci -mentorji, ucitelji, strokovno
usposobljen kader, ljubitelji Sporta, rekreativci in aktivni ¢lani drustev.

Predstavitev projekta v enem stavku

Namen projekta je ponuditi mladim celodnevni Sportno druzabni program kot odli¢no protiutez sedenju pred
racunalnikom ali televizijo in ostalim oblikam zasvojenosti, s katerimi se srecuje sodobna mladina.

»

»

»

vzpostavitev Sirokega kroga stalno aktivnih v $portu, s poudarkom na vklju¢evaniju tistih posameznikov
starostne skupine od 8 do 30 let, ki so v $portu manj dejavni,

skozi Sportne igre pri mladih vzpodbuditi ljubezen do $porta in aktivnega preZivljanja prostega ¢asa,

pridobiti ¢im ve¢je Stevilo aktivnih udeleZzencev akcije, ki bodo v navedenih dejavnostih dobili moznost
za iskanje in potrjevanje lastne osebnosti na bolj konstruktiven nacin kot z vdajanjem pretiranemu gle-
danju televizije, drogam, alkoholu in vsem drugim oblikam zasvojenosti,



» z medijsko odmevnostjo vplivati na osves¢enost javnosti o pomenu gibanja ter Siriti zavest o problema-
tiki, povezani z zasvojenostjo tudi pri tistih posameznikih in v tistih sredinah, ki ne bodo v neposrednem
stiku z vsebinami gibanja,

» povelanje ozavescenosti mladih o negativnih posledicah razli¢nih oblik zasvojenosti in pozitivnih
ucinkih Sportne aktivnosti in

» povecanje ozave3Cenosti mladih o pomenu zdravega nacina prehranjevanja in varovanja okolja.

1.3 Okvirna ¢asovnica programa ali projekta

Vseslovenska Sportno druzbena akcija se bo odvijala od zacetka meseca maja/konca aprila do oktobra 2014,
ko bodo v tednu otroka (7. - 13. oktober) potekali zaklju¢ni festivali.

Dnevni red aktivnosti je krovno dolo¢en za celotno izvedbo festivala v vseh sodelujocih krajih. Dejanska iz-
vedba dogodka na kraju samem pa lahko od krovnega dnevnega reda odstopa le v zamenjavi posameznih
kategorij glede na izkazan interes udelezencev in velikost posameznih skupin.

Sportne in obdportne aktivnosti, ki so razdeljene po posameznih tematikah, se bodo izvajale skozi cel dan od
9.00 do 13.00 ter med 16.00 in 19.00 uro. Vsi udelezenci bodo lahko prehajali med posameznimi aktivnostmi
glede na lasten interes. Tako bomo gibanje priblizali ¢im SirSemu krogu mladostnikov. Koncert ob zaklju¢ku
dneva bo po 20.00 uri.

Dogodek bodo na posameznih lokacijah spremljali tudi lokalni pridelovalci in predelovalci hrane (manjse si-
rarne,...), nosilci starih obrti in druga Sportna drustva, ki v samo izvedbo programa ne bodo vklju¢ena.
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Dnevni red dogodka

CASOVNA
AKTIVNOST OPIS OPREDELITEV
N < . . 9:00 - 13:00 in od
IGRE BREZ MEJA 2 razli¢ici v dveh tezavnostnih stopnjah 16:00 — 19:00
Igre z zogo Izvedba na: nogometnem, rokometnem, ko3arkarskem in poligonu od-
- 1. postaja bojke

Atletski poligon
- 2. postaja

Izvedba na atletskem poligonu

Gimnastic¢ni poligon
- 3. postaja

Izvedba na gimnasti¢cnem poligonu

Poligon orientacije
-4, postaja

OBSPORTNE DEJAVNOSTI

Likovno izrazanje

Poligon z elementi naravnih oblik gibanja: razli¢ne oblike hoje, kora-
kanja, teka, plezanja, lazenja, plazenje, elementarnih metov, skokov,
poskokov, valjanj, dvigovanj, nosenj, potiskanj, vlecenj, visenj, kotaljenj
ipd

9:00 - 13:00 in od
16:00 - 19:00

Priprava maskote, zastave ali plakata ekipe

Likovno ustvarjanje na temo S Sportom proti zasvojenosti

Literarno izrazanje

Priprava slogana ekipe in/ali krajsa himna

Glasbena vsebina

Karaoke - GLASBENE ZVEZDE ZA 5 MINUT

Novinarska delavnica

DODATNE SPORTNE
DEJAVNOSTI

» Rolanje
Poligon spretnosti

(preverjanje razli¢nih motori¢nih

sposobnosti)

™

» Veslanje

™

» Kolesarjenje
- kolesarski poligon

» Plezanje

» Lokostrelstvo
» Skike

» Slackline

» PIavanje

» Inline hokej ali hokej na travi

Priprava prispevka - povezovanje z lokalnimi mediji, RTVSLO in SPORT
TV

9:00 - 13:00 in od
16:00 - 19:00

Povezovanje z lokalnimi $portnimi organizacijami in ponudniki $portno
rekreativnih programov.

Izvedba vsaj treh dodatnih Sportnih aktivnosti, v okviru katerih otroci
in mladostniki zbirajo tocke. Izbrane aktivnosti so lahko razli¢ne za tri
razli¢ne starostne skupine in v dveh tezavnostnih stopnjah.



CASOVNA

AKTIVNOST OPIS OPREDELITEV
SPREMLJEVALNE RAZVEDRILNE Trirazlicice v treh tezavnostnih sto- 9:00-13:00in od
DEJAVNOSTI pnjah 16:00 — 19:00

Igre zimproviziranimi pripomocki  Gibalne elementarne igre, pri katerih uporabimo improvizirane pripo-
mocke, ki jih otroci in mladostniki izdelajo sami iz odpadnega materia-
la: jogurtovi lon¢ki, plastenke, skatle, star papir,....

Promocijazdravegaprehranjevanja Priprava sadnih in zelis¢nih napitkov, priprava zelis¢nih namazov in sez-
nanitev s peko domacega kruha.
Debatni krozek na temo zdrave prehrane.
Degustacija razli¢nih vrst sadja in surove zelenjave, lokalno pridelane
hrane. Spremljanje in izrazanje obcutkov: opazovanje, vonjanje, tipanje
in okusanje, primerjanje kuhane in surove zelenjave.

Promocija zdravja Pri vseh teh aktivnostih pa je primerno sodelovanje z zdravstvenimi or-
ganizacijami.
Delavnica prve pomodi Mladostniki se naucijo primernih in pravilnih ukrepov prve pomodi, ki

je velikokrat potrebna tudi pri razli¢nih Sportnih dejavnostih.

Delavnica merjenja srénega utripa, Povecanje ozaves¢enosti na podro¢ju pomena posameznih vrednosti.
krvnega pritiska, krvnega sladkorja
in holesterola v krvi

Kviz o zdravi prehrani Zdrava prehrana, sestavljanje obrokov, bolezni povezane z nezdravim
nac¢inom prehranjevanja, motnje hranjenja, uzivanje pozivil itn.

Promocija varovanja okolja Pri vseh aktivnostih je predvideno sodelovanje s strokovnjaki iz komu-
nalnih sluzb, ki mladostnike seznanijo s posameznimi vrstami odpad-
kov, pomenom loc¢evanja le teh ter skodljivosti za okolje.

Sodelovanje s lokalnimi okoljevarstvenimi organizacijami in predstavi-
tev njihovih dejavnosti.

Locevanje odpadkov Loceno zbiranje odpadkov, tako da mladostniki sami izdelajo zanimive
in privlaéne smetnjake.

Zbiranje papirja in kartona, baterij, kartus, tonerjev, zamaskov (otroci
prinesejo s seboj).

Rokodelske delavnice Rokodelska delavnice v okviru katere mladostniki uporabijo razli¢ni od-
padni in star material (steklenice, plastenke, stare nogavice, majice) za
izdelavo izvirnih daril in okraskov.




1.4 Pravila

0b prihodu se udeleZenci razdelijo v ve¢ mesanih ekip od 3-5 udeleZencev razlicnih starosti (odvisno od Stevila udelezencev).
Vsaka skupina oblikuje svoj slogan, maskoto in himno, nato pa se odpravijo na lov za Vetrom v laseh in zbiranjem tock.
Pomerijo se v razlicnih poligonih, atraktivnih Sportih, ki so priljubljeni v posameznih krajih in igrah, kjer uporabljajo impro-
vizirane pripomocke.

Socasno potekajo tudi ob$portne, spremljevalne in promocijske dejavnosti, v okviru katerih se s svojimi programi predstavi-
jo lokalne Sportne, zdravstvene in kulturne organizacije, ki z razlicnimi novinarskimi, glashenimi, gledaliskimi, animacijski-
mi in promocijskimi aktivnostmi obogatijo program.

Vrednotenje posameznih dejavnosti je opredeljeno v nadaljevanju. Na splosno pa velja, da lahko vsak clan ekipe prinese
najvec tri tocke posamezni ekipi za uspesno opravljen poligon ali aktivnost. V primeru, da ekipo sestavljajo trije udelezenci,

lahko dva clana ekipe ponovita nalogo.

Razli¢ne kategorije:

» Starost 6-8 let,

» starost 9-12 let,

» starost 13-15 let,
» starost nad 15 let

v

» druzina.
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2 OPREDELITEV POSAMEZNIH DEJAVNOSTI

2.1 Sportne dejavnosti
2.1.1 Sportne igre - igre z Z20go
Tockovanje:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju
je termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in zenskega spola. V kolikor ekipa steje 3 tekmovalce, 2
tekmovalca dvakrat izvedeta poligon; v kolikor ekipa Steje 4 tekmovalce, 1 tekmovalec dvakrat izvede poligon.
Tekmovalca, ki dvakrat izvede poligon, izbere ekipa sama. Za uspesno izvedbo poligona brez napak posame-
zen tekmovalec prejme 3 tocke. Za izvedbo poligona z 1 napako posamezen tekmovalec prejme 2 tocki. Za
udelezbo in do konca izveden poligon, z dvema napakama ali ve¢, prejme posamezen tekmovalec 1 tocko.
Ce steje ekipa manj kot 5 ¢lanov, tekmovalec za vsako izvedbo poligona dobi ustrezno stevilo to¢k (glede na
uspesnost izvedbe). Na koncu se tocke vseh tekmovalcev sestejejo in vpisejo v tekmovalni karton ekipe. Ekipa
torej lahko zbere najvec 15 tock za udelezbo na posameznem poligonu. Izjema je le nogometni poligon, ki
vsebuje zongliranje, kjer lahko ekipa ob idealni izvedbi zbere celo 20 tock, saj za uspeSno Zongliranje posame-
zen tekmovalec prejme 1 dodatno tocko (vec kot 5 odbojev, preden Zoga pade na tla).

Za napake stejejo:

» Zgresen kos, gol, ko3ara, balon oziroma katera koli tarca;

» nepravilnoizveden element poligona, npr. tekmovalec pri teku skozi kroge/kvadrate ne stopi zeno nogo
v vsak krog/kvadrat, pri pivotiranju ne stopi na vse 4 oznake, vodenje Zoge z dvema rokama hkrati ipd.;

» neuspeh pri preskakovanju ovir;
» neuspeh pri podaji preko mreZe — zoga ne zleti preko mreze (odbojka);

» zoga/-ica pade na tla - npr. pri podajah v zrak na odbojkarskem poligonu, pri odbojih zogice v zrak z
loparjem ali pri no$enju Zogice na loparju na teniskem poligonu, pri krozenju Zoge okoli trupa, pri spre-
jemu podaje, pri izvedbi osmice med nogami ipd.;

» zoga tekmovalcu uide izven obmocja poligona.

Tockovanje dodatne postaje:

Za udelezbo vseh ¢lanov ekipe na dodatni postaji prejme ekipa 5 tock. Za uspesno izvedenih 10 podaj prejme
ekipa 2 tocki, za uspedno izvedenih 15 podaj prejme 3 tocke, za uspesno izvedenih 20 podaj prejme ekipa 4
tocke itd. Po treh poskusih se sestejejo tocke za udelezbo in uspesnost pri izvedbi naloge ter se v tekmovalni
karton ekipe vpise dosezeno stevilo tock.

2.1.1.1 Kosarkarski poligon

Sportni pripomocki:

™

» kreda ali lepilni trak za risanje oznak na tleh: 1-krat,

» ovira za preskakovanje: 4-krat,

» stozec: 42-krat,

» stojalo (lahko tudi stozec): 1-krat,

» koSarkarska Zoga: 2-krat (velikost 6 ali 7) in 2-krat (velikost 5 — za starost 6-8 let),

™

» mini kos: 1-krat.
Prostor: 1 kosarkarsko igris¢e z dvema koSema.

Stevilo animatorjev: 2.
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2.1.1.1.1 Starost: 6-8 let — mini kosi!
POLIGON 1:

Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak animatorja z eno roko petkrat odbije Zogo ob tla. Nato prime Zogo in preskoci 4
ovire. Nato sonozno doskoci na oznake in pivotira okoli stojne noge — z drugo nogo se med obracanjem dotika oznak na tleh.
Zogo polozi na tla in jo kotali v slalomu okoli stozcev. Na koncu pobere Zogo in skusa zadeti ko3. Tekmovalec lahko le enkrat
vrZe Zogo na kos. Pobere Zogo, stece nazaj do kolone in izroci Zogo sotekmovalcu.

5 odbojev preskok ovir

met na ko$ kotaljenje Zoge pivotiranje

Slika 1: Kosarkarski poligon 1 (6-8 let).
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POLIGON 2:

Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak animatorja zacne z Zogo kroZiti okoli trupa. Ko naredi z Zogo 3 kroge okoli trupa,
z eno roko vodi Zogo naravnost od prvega do drugega stozca. Nato poda Zogo animatorju in ulovi povratno podajo. Z Zzogo v
rokah tece skozi kroge/kvadrate, tako da v vsak krog/kvadrat stopi z eno nogo. Zogo poloZi na tla in jo kotali v obliki osmice
med dvema stozcema. Na koncu pobere Zogo in skusa zadeti kos. Tekmovalec lahko le enkrat vrze Zogo na kos. Pobere Zogo,
stece nazaj do kolone in izroci Zogo sotekmovalcu.

kroZenje Zoge vodenje zoge podaja

5 e Avia 5.

~
~

]

A
A

met na kos osmica tek

W

Slika 2: Kosarkarski poligon 2 (6-8 let).
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2.1.1.1.2 Starost: 9-12 let.

POLIGON 1:

14

Tekmovalci stojijo v koloni, prvi tekmovalec pa z Zogo v rokah stoji za startno crto, ki je locirana 3 m pred kolono. Na znak
tekmovalec poda Zogo sotekmovalcu, ki prvi stoji v koloni, ta mu podajo vrne. Nato tekmovalec vodi Zogo v slalomu okoli
stoZcev. Zatem sonoZno doskoci na oznake in pivotira okoli stojne noge — z drugo nogo se med obrac¢anjem dotika oznak na
tleh. Nato med dvema stoZcema v hoji prenasa Zogo med nogami iz ene roke v drugo, med vsakim prenosom naredi korak
naprej (osmica med nogami v hoji). Potem Zogo poloZi na tla in jo kotali v slalomu okoli stoZcev. Na koncu pobere Zogo in
poskusa zadeti kos. Tekmovalec lahko le enkrat vrZe Zogo na kos. Pobere Zogo in jo poda sotekmovalcu za startno crto.

podaja vodenje Zoge pivotiranje

A 35 A oo

g (==)(

-

met na ko3 kotaljenje Zoge osmica med nogami

Slika 3: Kosarkarski poligon 1 (9-12 let).



POLIGON 2:

Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak zacne z vodenjem Zoge okoli ovir, nato Zogo poloZi na tla in jo kotali mimo dveh
ovir. Nalogo nadaljuje tako, da se postavi za crto in poskusa zadeti Zogo, ki je postavljena na stozcu, takoj za tem z Zogo v
rokah tece skozi kroge/kvadrate, tako da v vsak krog/kvadrat stopi z eno nogo. S tekom in vodenjem nadaljuje do palice, se
okoli nje trikrat zavrti in nato zakljuci z metom na kos. Tekmovalec lahko le enkrat vrZe Zogo na kos. Pobere Zogo in jo poda
sotekmovalcu na startni érti.

vodenje Zoge kotaljenje Zoge

[
'
]
]
'
'
'

met na ko3 krozenje tek ciljanje balona
okoli palice

Slika 4: Kosarkarski poligon 2 (9-12 let).
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2.1.1.1.3 Starost: 13-15 let in nad 15 let.

POLIGON 1:

Tekmovalec pricne za startno ¢rto. Na znak si poda Zogo ob tablo kosa in skoci za Zogo. Nato ¢im hitreje vodi Zogo do crte, se
z nogo dotakne crte, se obrne in vodi nazaj do startne ¢rte, to ponovi dvakrat. Nato vodi do stoZcev, polozi Zogo na tla in jo
kotali v slalomu okoli stoZcev, vsakic naredi celoten krog okoli stoZcev. Na koncu pobere Zogo, jo vodi in med vodenjem tece
med dvema stoZcema v obliki osmice. Nato sonozno doskoci na oznake in pivotira okoli stojne noge — z drugo nogo se med
obracanjem dotika oznak na tleh. Nato vodi Zogo do kosa in skusa zadeti kos. Tekmovalec lahko le enkrat vrZe Zogo na kos.
Pobere Zogo in jo poda sotekmovalcu za startno crto.

skok za zogo vodenje Zoge kotaljenje Zoge

- -o

L
N,

~
'
]
]
]
]
'

aD
s Oee)d
, AN 0 0
! Co
met na ko3 vodenje Zoge pivotiranje osmica

Slika 5: Kosarkarski poligon 1 (13-15 let in nad 15 let).
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POLIGON 2:

Tekmovalci stojijo v vrsti, prvi tekmovalec pa z Zogo v rokah stoji za startno crto, ki je locirana 3 m pred vrsto. Na znak tek-
movalec poda Zogo vsakemu izmed sotekmovalcev, ki stojijo v vrsti, le-ti mu vrnejo podajo. Nato tekmovalec vodi Zzogo in
hkrati tece skozi kroge/kvadrate, tako da v vsak krog/kvadrat stopi z eno nogo. Nadaljuje tako, da med dvema stozcema v
hoji prenasa Zogo med nogami iz ene roke v drugo, med vsakim prenosom naredi korak naprej (osmica med nogami v hoji).
V teku vodi Zogo v slalomu med stozci do oznake. Tam dvakrat izvede krozenje Zoge okoli glave, okoli trupa in okoli gleznjev.
Zatem izvede dva odboja med nogami (lahko z vmesnim odbojem ob strani) in zakljuci z metom na kos. Tekmovalec lahko le
enkrat vrze Zogo na kos. Pobere Zogo in jo poda sotekmovalcu za startno crto.

vodenje zoge osmica med nogami

CHE) A A

dva odboja
met na ko3 med nogami kroZenje Zoge vodenje Zoge

Slika 6: Kosarkarski poligon 2 (13-15 let in nad 15 let).

2.1.1.2 Nogometni poligon

Sportni pripomocki:

¥

kreda ali lepilni trak za oznacevanje na tleh: 1-krat,
» stozec: 26-krat,

™

» obroc¢ (ali 3-4 stozci): 1-krat,

klop: 2-krat,

» nogometna zoga: 4-krat,

gol ali minigol: najmanj 2-krat, lahko 4-krat.

¥

v

¥

Prostor: 1 igris¢e ali travnik v velikosti rokometnega igrisca.

Stevilo animatorjev: 2.
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2.1.1.2.1 Starost: 6-8 let.

POLIGON 1:

Na znak tekmovalec pri¢ne z rolanjem Zoge z eno nogo naprej pred telo in nato nazaj, to tekmovalec ponovi 2-krat. Nato
vodi Zogo po tleh z desno nogo z notranjim in zunanjim delom stopala v slalomu med stoZci. Sledi strel na gol (0z. minigol).
Tekmovalec lahko le enkrat strelja Zogo na gol. Nato vodi Zogo naravnost z obema nogama in okoli obroca. Nato poda nas-

lednjemu sotekmovalcu.

@

[ Y

okoli obroca
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rolanje Zoge vodenje Zoge
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vodenje Zoge strel na gol

Slika 7: Nogometni poligon 1 (6-8 let).



POLIGON 2:

Na znak tekmovalec pricne voditi Zogo po tleh z rolanjem Zoge s spodnjim delom stopala do ¢rte, Zogo zaustavi na érti, vodi
Z0go nazaj do Startne crte, Zogo zaustavi. Nato slalom z obema nogama z notranjo stranjo stopal med stoZci. Sledi strel na

gol. Tekmovalec lahko le enkrat strelja Zogo na gol. Zatem Zogo vodi naravnost, jo zaustavi na oznaki in tece 2 kroga okoli
Zoge. Sledi podaja sotekmovalcu.

rolanje zoge v teku vodenje zoge

ST
- & sa%cA

cccaca=d

(DSOS
( @ IRV VAV VIV n it @ _
200 1 000 0k = W
2% £E3 g !0:‘.0'!"0:& |
dva kroga vodenje zoge strel na gol
okoli Zoge

Slika 8: Nogometni poligon 2 (6-8 let).
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2.1.1.2.2 Starost: 9-12 let, 13-15 let in nad 15 let.

POLIGON 1:

Na znak tekmovalec pricne z rolanjem Zoge z eno nogo naprej pred telo in nazaj, to tekmovalec ponovi trikrat. Nato vodi
Zogo po tleh z desno nogo v slalomu med stozci, na sredini zamenja nogo, s katero vodi Zogo. Sledi strel na gol (0z. minigol).
Tekmovaleclahko le enkrat strelja Zogo na gol. Nato vodi Zogo v 'tunelu’ s podajami v steno, vsakic v sprejemu zaustavi Zogo
in jo nato poda v nasprotno steno. Steni predstavljata 2 klopi, poloZeni precno. Sledi osmica okoli stoZcev, samo Zogo pelje v
obliki osmice okoli dveh stozcev. Nato poda naslednjemu sotekmovalcu.

rolanje zoge vodenje zoge

@

(R p——Y

A N — P

N N
SN N .
" ‘\ l' ‘\ 4 "‘. 9 ‘
= AR (R
20200 202000 -
e i
osmica vodenje Zoge v tunelu strel na gol

Slika 9: Nogometni poligon 1 (9-12 let, 13-15 letin nad 15 let).
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POLIGON 2:

Na znak tekmovalec pricne z rolanjem Zoge v obliki crke V (trikrat), nato vodi slalom z obema nogama med stozci. Sledi strel
na gol. Tekmovalec lahko le enkrat strelja Zogo na gol. Nato tece bocno in vodi Zogo z vlecenjem stopala preko Zoge. Sledi
zongliranje Zoge (najmanj 3 odboji skupno, ne glede na to, ali Zoga vmes pade na tla ali ne) in podaja sotekmovalcu. Za us-
pesno Zongliranje dobi posamezen tekmovalec 1 dodatno tocko (vec kot 5 odbojev, preden Zoga pade na tla)!

rolanje Zoge “V” vodenje Zoge

2029, " %9 4.%% u

H
i
7 ‘- = -.
ST SL
) > A A AT
oy n 202050030
A
zongliranje vodenje Zoge strel na gol

v bo¢nem gibanju

Slika 10: Nogometni poligon 2 (9-12 let, 13-15 let in nad 15 let).

2.1.1.3 Odbojkarski poligon

Sportni pripomocki:

»

»

»

»

»

»

»

»

kreda ali lepilni trak za oznac¢evanje na tleh: 1-krat (v primeru beachvolleyja priporo¢am vrvi),
stozec: 14-krat,

obro¢ (ali 3-4 stozci): 1-krat,

kosara: 3-krat,

visoke ovire (za tek pod oviro): 3-krat,

ovira za preskakovanje: 4-krat,

odbojkarska Zoga: 2-krat,

odbojkarska mreza: 2-krat (ob smiselni postavitvi poligonov, lahko tudi le 1-krat).

Prostor: 1 odbojkarsko igrisce ali travnik v velikosti odbojkarskega igrisca.

Stevilo animatorjev: 2.
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2.1.1.3.2 Starost: 6-8 let.
POLIGON 1:
Na znak tekmovalec pricne teci in si pri tem podaja Zogo v zrak s spodnjo podajo oziroma s spodnjim odbojem. Nato kotali

Zogo s podajami iz roke v roko po tleh cikcak. Zatem tece z Zogo pod ovirami in na koncu poda Zogo sotekmovalcu preko ovire/
mreze.

spodnji odboji kotaljenje zoge “cik-cak”

podaja preko mreze tek pod ovirami

Slika 11: Odbojkarski poligon 1 (6-8 let).
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POLIGON 2:

Na znak tekmovalec pricne teci in si pri tem mece Zogo v zrak z zgornjo podajo oziroma z zgornjim odbojem. Sledi ciljanje
Skatle z zgornjim odbojem. Tekmovalec lahko le enkrat cilja Skatlo. Nato tece z Zogo cez ovire in na koncu poda Zogo sotek-
movalcu z zgornjim odbojem.

zgornji odboji ciljanje tarce
%\\ %\\ S
\U
o o S _ = =
O (O t

~~~~~
-
N

I

podaja z zgornjim odbojem tek ¢ez ovire

Slika 12: Odbojkarski poligon 2 (6-8 let).
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2.1.1.3.2 Starost: 9-12 let, 13-15 let in nad 15 let.

POLIGON 1:

Na znak tekmovalecizvede 5 spodnjih odbojev v zrak, nato s spodnjim odbojem poda sotekmovalcu preko mreze. Sotekmo-
valec nadaljuje s tekom do crte in med tekom odbija Zogo v zrak z zgornjimi odboji, nato z zgornjim odbojem cilja Skatlo/
tarco. Vzame Zogo in tece do obroca, med tekom odbija Zogo iz roke v roko levo-desno, nato z zgornjim odbojem poda cez
mrezo drugemu sotekmovalcu. Sotekmovalec med tekom do ¢rte odbija Zogo v zrak z zgornjimi odboiji, nato izvede podajo
z odbojem Zoge od tal sotekmovalcu z zabijanjem. Vsak izmed tekmovalcev po podaji naslednjemu sotekmovalcu zavzame
njegovo mesto in caka na podajo tekmovalca za njim. Vsi tekmovalci ekipe morajo izvesti vse dele poligona.

spodnji odboji podaja preko mreze zgornji odboji ciljanje tarce

------

. @ coeams
a (Y

podaja z zgornji odboji podaja preko mreze tek z odboji Zoge
iz ene roke v drugo
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Slika 13: Odbojkarski poligon 1 (9-12 let, 13-15 let in nad 15 let).
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POLIGON 2:

Na znak si tekmovalec s sotekmovalcem izmenja 4 podaje, nato izvede 3 zgornje odboje na mestu, temu sledi 1 zgornji odboj
s ploskom in 1 zgornji odboj z vrtenjem za 360°. Nato kotali Zogo po tleh v gibanju cikcak v prezi. Sledi podaja sotekmovalcu
s spodnjim servisom.

podaje zgornji odboji kotaljenje Zoge
v prezi “cik-cak”

podaja s spodnjim
servisom

Slika 14: Odbojkarski poligon 2 (9-12 let, 13-15 let in nad 15 let).
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POLIGON 3:
Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak animatorja zacne z gibanjem po vseh stirih (zarocenje dol) pod mreZo. Nalogo
nadaljuje z odbijanjem Zoge z zgornjim odbojem mimo dveh ovir do zarisane crte, kjer poskusa zadeti kosaro z zgornjim

odbojem. Tekmovalec lahko cilja kosaro le enkrat. Nato nadaljuje v teku do obroca, iz katerega poda Zogo preko mreze z
zgornjim odbojem do naslednjega sotekmovalca.

gibanje po vseh stirih zgornji odboji

Ap A

podaja preko mreze tek ciljanje tarce

Slika 15: Odbojkarski poligon 3 (9-12 let, 13-15 let in nad 15 let).

2.1.1.4 Dodatna postaja

Sportni pripomocki:.

» odbojkarska zoga: 1-krat.
Prostor: prostor velikosti pribl. 5m x 5 m.

Stevilo animatorjev: 1.

Tockovanje:

Za udelezbo vseh ¢lanov ekipe na dodatni postaji prejme ekipa 5 tock. Za uspesno izvedenih 10 podaj prejme
ekipa 2 tocki, za uspesno izvedenih 15 podaj prejme 3 tocke, za uspesno izvedenih 20 podaj prejme 4 tocke
itd. Po treh poskusih se sestejejo tocke za udelezbo in uspesnost pri izvedbi naloge.
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NALOGA:

Uporabi se Zoga za odbojko. Tekmovalci ene skupine se postavijo v krog s premerom priblizno 3 m. Podajajo si Zogo z odboji,
7oga ne sme pasti na tla. 0dboj lahko izvedejo z rokami (odbojkarski odboji Zoge), nogo, prsmi itd. Steje stevilo podaj, pre-
den Zoga pade na tla. Tekmovalec ne sme podati istemu sotekmovalcu, od katerega je sprejel podajo. Vsak tekmovalec mora
izvesti vsaj eno podajo. Za 10 podaj dobijo 1 tocko, za 20 podaj 2 tocki, za 30 podaj 3 tocke itd. Vsaka skupina ima 3 poskuse.
Za poskus steje, ko si ekipa podaja Zogo, preden le-ta pade na tla.

Skupine starosti 6-8 let izvajajo podaje, kjer pred podajo ujamejo Zogo in jo nato podajo naprej. Zoga ne sme pasti na tla.

Slika 16: Dodatna postaja (6-8 let, 9-12 let, 13-15 let in nad 15 let).
2.1.1.5 Rokometni poligon

» Sportni pripomocki:

v

» kreda ali lepilni trak za oznaevanje na tleh: 1-krat,
» ovira za preskakovanje: 4-krat,
» stozec: 42-krat,

v

» stojalo (lahko tudi stoZec): 1-krat,

™

» rokometna zoga: 2-krat,
» gol ali minigol: najmanj 2-krat.

Prostor: 1 rokometno igris¢e z dvema goloma.

Stevilo animatorjev: 2.
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2.1.1.5.1 Starost: 6-8 let.
POLIGON 1:
Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak animatorja z eno roko petkrat odbije Zogo ob tla. Nato prime Zogo in preskoci

4 ovire. Zogo poloZi na tla in jo kotali v slalomu okoli stocev. Na koncu pobere Zogo in strelja na gol. Tekmovalec lahko le
enkrat strelja na gol. Pobere Zogo, stece nazaj do kolone in preda Zogo sotekmovalcu.

5 odbojev preskok ovir

o m m m
SO AL S

s

Vi

strel na gol kotaljenje Zoge

Slika 17: Rokometni poligon 1 (6-8 let).

28



POLIGON 2:

Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak animatorja zacne z Zogo kroZiti okoli trupa. Ko naredi z Zogo 3 kroge okoli trupa,
z eno roko vodi Zogo naravnost od prvega do drugega stozca. Nato poda Zogo animatorju in ulovi povratno podajo. Z Zogo v
rokah tece skozi kroge/kvadrate, tako da v vsak krog/kvadrat stopi z eno nogo. Zogo poloZi na tla in jo kotali v obliki osmice
med dvema stoZcema. Na koncu pobere Zogo in strelja na gol. Tekmovalec lahko le enkrat strelja na gol. Pobere Zogo, stece
nazaj do kolone in preda Zogo sotekmovalcu.

kroZzenje Zoge vodenje zoge podaja
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strel na gol osmica tek

Slika 18: Rokometni poligon 2 (6-8 let).
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2.1.1.5.2 Starost: 9-12 let.

POLIGON 1:

Tekmovalci stojijo v koloni, prvi tekmovalec pa z Zogo v rokah stoji za startno crto, ki je locirana 3 m pred kolono. Na znak
tekmovalec poda Zogo sotekmovalcu, ki prvi stoji v koloni, ta mu podajo vrne. Nato tekmovalec vodi Zogo v slalomu okoli
stoZcev. Zatem izvede 3 poskoke na eni nogi — hopsanje. Nadaljuje tako, da med dvema stoZcema v hoji prenasa Zzogo med
nogami iz ene roke v drugo, med vsakim prenosom naredi korak naprej (osmica med nogami v hoji). Nato Zogo polozi na tla
in jo kotali v slalomu okoli stoZcev. Na koncu pobere Zogo in strelja na gol. Tekmovalec lahko le enkrat strelja na gol. Pobere

Zogo in jo poda sotekmovalcu za startno crto.

podaja
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strel na gol
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vodenje zoge

kotaljenje Zoge

Slika 19: Rokometni poligon 1 (9-12 let).

hopsanje

osmica med nogami



POLIGON 2:

Tekmovalec pricne za startno ¢rto. Na znak zacne z vodenjem Zoge okoli ovir, nato Zogo poloZi na tla in jo kotali mimo dveh
ovir. Nalogo nadaljuje tako, da se postavi za ¢rto in poskusa zadeti balon/Zogo, ki je postavljen/a na stoZcu, takoj za tem z
Zogo v rokah tece skozi kroge/kvadrate, tako da v vsak krog/kvadrat stopi z eno nogo. S tekom in vodenjem nadaljuje do
palice, se okoli nje trikrat zavrti in nato zakljuci s strelom na gol. Tekmovalec lahko le enkrat strelja na gol. Pobere Zogo in jo
poda sotekmovalcu za startno crto.

vodenje Zoge kotaljenje Zoge
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strel na gol krozenje tek ciljanje balona
okoli palice

Slika 20: Rokometni poligon 2 (9-12 let).
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2.1.1.5.3 Starost: 13-15 let in nad 15 let.

POLIGON 1:

32

Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak ¢im hitreje vodi Zogo do crte, se z nogo dotakne crte, se obrne in vodi nazaj do
startne Crte, to ponovi dvakrat. Nato vodi do stoZcev, poloZi Zogo na tla in jo kotali v slalomu okoli stoZcev, vsakic naredi ce-
loten krog okoli stoZcev. Na koncu pobere Zogo, vodi Zogo in med vodenjem tece med dvema stozcema v obliki osmice. Nato
izvede 3 poskoke na eni nogi — hopsanje. Nadaljuje z vodenjem Zogo do oznake in strelja na gol. Tekmovalec lahko le enkrat
strelja na gol. Pobere Zogo in jo poda sotekmovalcu za startno crto.

vodenje Zoge kotaljenje Zoge
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strel na gol vodenje Zoge hopsanje osmica

Slika 21: Rokometni poligon 1 (13-15 let in nad 15 let).



POLIGON 2:

Tekmovalci stojijo v vrsti, prvi tekmovalec pa z Zogo v rokah stoji za startno crto, ki je locirana 3 m pred vrsto. Na znak tek-
movalec z eno roko poda Zogo vsakemu izmed sotekmovalcev, ki stojijo v vrsti, le-ti mu vrnejo podajo. Nato tekmovalec
vodi Zogo in hkrati tece skozi kroge/kvadrate, tako da v vsak krog/kvadrat stopi z eno nogo. Nadaljuje tako, da med dvema
stoZzcema v hoji prenasa Zogo med nogami iz ene roke v drugo, med vsakim prenosom naredi korak naprej (osmica med
nogami v hoji). V teku z vodi Zogo v slalomu med stoZci do oznake. Tam dvakrat izvede kroZenje Zoge okoli glave, okoli trupa
in okoli gleznjev. Zatem po odboju Zoge ob tla izvede dva koraka v prezi, odboj Zoge ob tla, sprememba smeri in zopet dva
koraka v prezi, odboj Zoge ob tla in zakljucek s strelom na gol. Tekmovalec lahko le enkrat strelja na gol. Pobere Zogo in jo
poda sotekmovalcu za startno crto.

podaje vodenje Zoge osmica med nogami
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strel na gol Vv prezi krozenje Zoge vodenje Zoge

Slika 22: Rokometni poligon 2 (13-15 let in nad 15 let).

2.1.1.6 Teniski poligon

Sportni pripomocki:

™

» kreda ali lepilni trak za oznacevanje na tleh: 1-krat (Ce tenis ne bo na pesceni podlagi),
» stozec: 21krat,
» kosara: 1-krat,

¥

stojalo (lahko stozec): 1-krat,
» balon: 10-krat,

» lopar: 2-krat,

» teniska Zogica: 20-krat.

Prostor: 1 igris€e za tenis.

Stevilo animatorjev: 2.
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2.1.1.6.1 Starost: 6- 8 let.
POLIGON 1:

Tekmovalec pricne za startno crto, v roki drZi lopar ter na mrezo loparja postavi Zogico. Na znak animatorja stece okoli ovir
tako, da mu Zogica ne pade z loparja. Nato nadaljuje z odbojem Zogice ob tla do crte, kjer poskusa zadeti kosaro/obroc. Tek-
movaleclahko le enkrat cilja koSaro/obroc. Nalogo nadaljuje z odbijanjem Zogice v zrak do stoZca, se okoli nje trikrat zavrtiin
nato poskusa z Zogico zadeti balon. Tekmovaleclahko le enkrat cilja balon. Stece nazaj do kolone in preda lopar naslednjemu
sotekmovalcu, ki ima v rokah Ze pripravljeno svojo Zogico.

tek z Zogico na loparju odboji Zogice ciljanje tarce
ob tla
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ciljanje balona krozenje okoli odboji Zogice v zrak
palice

Slika 23: Teniski poligon 1 (6-8 let).
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POLIGON 2:

Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak animatorja z loparjem odbije Zogico ob tla in jo z drugo roko ujame. Nato med
tekom z loparjem odbija Zogico ob tla do oznake in poskusa Zogico udariti preko mreze. Vzame novo Zogico, ki je pripravljena
ob oznaki, in jo s pomodjo loparja kotali v slalomu med stoici, stece nazaj do kolone ter preda lopar in Zogico naslednjemu
tekmovalcu.

odboj zogice odboji zogice ob tla

udarec preko
kotaljenje Zogice okoli ovir mreze

Slika 24: Teniski poligon 2 (6-8 let).
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2.1.1.6.2 Starost: 9—- 12 let.
POLIGON 1:

Tekmovalec pricne za startno ¢rto, v roki drzi lopar ter na rocaj postavi Zogico (kornet). Na znak animatorja stece okoli ovir
tako, da mu Zogica ne pade z loparja. Nato nadaljuje z odbojem Zogice do ¢rte, kjer poskusa zadeti koSaro/obroc. Tekmovalec
lahko le enkrat cilja kosaro/obroc. Nalogo nadaljuje z odbijanjem Zogice levo-desno do stojala, se okoli njega trikrat zavrti
in nato poskusa z Zogico zadeti balon. Stece nazaj do kolone in preda lopar naslednjemu tekmovalcu, ki ima v rokah ze prip-
ravljeno svojo Zogico.

tek z Zogico na loparju odboji Zogice ciljanje tarce
obtla

fecmcmmccccana

O

ciljanje balona krozenje okoli odboji Zogice
palice “levo-desno”

Slika 25: Teniski poligon 1 (9-12 let).
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POLIGON 2:

Tekmovalec pricne za startno ¢rto. Na znak animatorja z loparjem odbije Zogico ob tla in jo z drugo roko ujame, to ponovi
trikrat. Nato med tekom z loparjem odbija Zogico v zrak v slalomu med stoici. Pritece do oznake in poskusa Zogico udariti
preko mreze. Vzame novo Zogico, ki je pripravljena ob oznaki, in jo s pomocjo loparja kotali v slalomu med stozci, stece nazaj
do kolone ter preda lopar in Zogico naslednjemu tekmovalcu.

odboj zogice odboji zogice
v zrak

udarec preko
kotaljenje Zogice okoli ovir mreze

Slika 26: Teniski poligon 2 (9-12 let).
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2.1.1.6.3 Starost: 13-15 let in nad 15 let.
POLIGON 1:

Tekmovalec pricne za startno ¢rto, v roki drzi lopar ter na rocaj postavi Zogico (kornet). Na znak animatorja stece okoli ovir
tako, da mu Zogica ne pade z loparja. Nato nadaljuje z odbojem Zogice ob tla do crte, kjer poskusa zadeti kosaro/obroc. Tek-
movalec lahko le enkrat cilja koSaro/obroc. Nalogo nadaljuje z odbijanjem Zogice levo-desno do palice, se okoli nje trikrat
zavrti in nato poskusa z Zogico zadeti balon. Tekmovalec lahko le enkrat cilja balon. Stece nazaj do kolone in preda lopar
naslednjemu sotekmovalcu, ki ima v rokah ze pripravljeno svojo Zogico.

tek z Zogico na loparju odboji Zogice ciljanje tarce
obtla
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ciljanje balona krozenje okoli odboji zogice
palice “levo-desno”

Slika 27: Teniski poligon 1 (13-15 let in nad 15 let).
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POLIGON 2:

Tekmovalec pricne za startno crto. Na znak animatorja z loparjem odbije Zogico ob tla in jo z drugo roko ujame, to ponovi
trikrat. Nato med tekom z loparjem odbija Zogico v zrak v slalomu med stoZci. Pritece do oznake in poskusa Zogico udariti
preko mreze. Vzame novo Zogico, ki je pripravljena ob oznaki, in jo s pomo¢jo loparja kotali v slalomu med stozci do oznake.
Servira Zogico preko mreZe, stece nazaj do kolone ter preda lopar naslednjemu sotekmovalcu, ki ima v rokah Ze pripravljeno
svojo Zogico.

odboj zogice odboji Zogice

servis udarec preko
¢ez mrezo kotaljenje Zogice okoli ovir mreze

Slika 28: Teniski poligon 2 (13-15 let in nad 15 let).

2.1.2 Atletski poligon

Tockovanje: atletski, gimnasti¢ni in ples brez mej poligon:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju
je termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in zenskega spola. V kolikor ekipa Steje 3 tekmovalce, 2
tekmovalca dvakrat izvedeta poligon; v kolikor ekipa Steje 4 tekmovalce, 1 tekmovalec dvakrat izvede poligon.
Tekmovalca, ki dvakrat izvede poligon, izbere ekipa sama. Za uspesno izvedbo poligona brez napak posame-
zen tekmovalec prejme 3 tocke. Za izvedbo poligona z 1 napako posamezen tekmovalec prejme 2 tocki. Za
udelezbo in do konca izveden poligon, a z dvema napakama ali ve¢ prejme posamezen tekmovalec 1 tocko.
Ce steje ekipa manj kot 5 ¢lanov, tekmovalec za vsako izvedbo poligona dobi ustrezno stevilo to¢k (glede na
uspesnost izvedbe). Na koncu se tocke vseh tekmovalcev sestejejo in vpisejo v tekmovalni karton ekipe. Ekipa
torej lahko zbere najvec 15 tock za udelezbo na posameznem poligonu.

Izjema je le plesni poligon, ki vsebuje stiri postaje, kjer lahko ekipa ob idealni izvedbi zbere celo 20 tock (5 tock
na vsaki postaji).

Tekmovalec izvede poligon po zapisanem vrstnem redu. Dana navodila na izvedenski to¢ki naj bodo tekmo-
valcem jasna z besedami ali napisanimi oznakami.

Ekipa stoji v koloni, ko prvi tekmovalec pretece ciljno ¢rto, lahko starta naslednji. Ekipa zakljuci izvedbo poli-
gona, ko celotna ekipa pretece cilj in poravna kolono.
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DOLOCILA PRAVILA IZVEDBE ATLETSKEGA POLIGONA:
Poligon je prilagojen vsem starostnim skupinam, glede na izvedbo pa se razlocita met in skok.

Cas ekipe se ne meri, pregleduje se zadovoljivo izvedbo enot Sole teka, upostevajo se pravila meta, ki so naslednja: tekmova-
lec, ki je v starostni skupini 68 let, ima petkratno moznost ciljanja odprtine oz. kosa, pri tem mora biti uspesen vsaj enkrat,
tekmovalec od 9-12 let ima Sestkratno moznost ciljanja, pri tem mora biti uspeSen vsaj dvakrat, tekmovalci od 13 let dalje
imajo moznost vsaj osemkratnega ciljanja in pri tem morajo biti uspesni vsaj trikrat.

Pravila ciljanja so sledeca. Zadeti je potrebno odprtino, v kateri Zoga ostane v notranjosti, razen v primeru, da organizator ne
more zagotoviti neodbijajocih se Zog, se pravilo prilagodi z zadevanjem in dolocilom o zadetem cilju.

V kolikor posameznik ne dosezZe zadanega cilja, ekipa izgubi tocko oz. tocko nadomesti s ponovitvijo izvedbe poligona celot-
ne ekipe. (Torej skozi poligon morajo Se enkrat vsi clani ekipe.)

Pri skoku z mesta se upostevajo sonozni skoki, ki imajo lahko veckratne zamahe rok. Dolocena cona oznacuje doskok doloceni
starostni skupini. Cona za starost od 6-8 let je do 120 cm, cona 9-12 let je 140 cm, cona 1315 let je 160 cm in nad 15 let
dalje je cona v obmocju preko 160 cm. V kolikor tekmovalec za svojo starost doskoci v pravo cono, nadaljuje poligon, v kolikor
se zgodi, da mu to ne uspe, lahko skok ponovi tolikokrat, da mu le ta uspe. V primeru, ce se zgodi popoln neuspeh, animator
dolodi, ali je nadaljevanje poligona mozno.

Pri zaklju¢nem teku oz. sprintu, mora tekmovalec pokazati najvisjo hitrost, izvedbo te hitrosti pa oceni animator — v kolikor
ta ni popolna, ima animator pravico dolociti kazensko ponovitev celotne ekipe oz. kazen po svoji odlocitvi.

met Zogice skok v daljino z mesta skipping
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Slika 29: Atletski poligon

Za napake Stejejo:

» trikratno zgreSen zadetek v ko$ prinasa — 1 tocko,
» prekratek sonozni skok,

» nepravilno izveden element poligona, npr. pri teku skozi kroge/kvadrate ne stopi z eno nogo v vsak
krog/kvadrat, cono, krajsanje teka mimo stozca.
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Sportni pripomocki:

X

kreda ali lepilni trak za risanje oznak na tleh: vsaj 2-krat,

» improviziran ko$ (Skatla, vozi¢ek, samostojec kos, vedro ...: 2-krat,
» stozec: 10-krat

» obrodi: To-krat,

» teniske Zogice: vsaj 10-krat in

» okvir Svedske skrinje.

Prostor: 1/2 kosarkarskega igrisca.

Stevilo animatorjev: 2.

2.1.2.1 Starost: 6-8 let, 9-12 let, 13-15 let, nad 15 let.
POLIGON 1:

Tekmovalec zacne za startno ¢rto. Na znak zacne s Solo teka: s »skippingom« skozi 10 obrocev, nato vzame Zogico iz vedra
oz. Skatle in z njo zadane tarco (vozicek, kos...). Tekmovale, ki je v starostni skupini 68 let, ima petkrat moznost ciljanja
odprtine oz. kosa, pri tem mora biti uspesen vsaj enkrat, tekmovalec od 9-12 let ima Sestkrat moznost ciljanja, pri tem mora
biti uspesen vsaj dvakrat, tekmovalci od 13 let dalje imajo moZnost ciljanja vsaj osemkrat in pri tem morajo biti uspesni vsaj
trikrat. Nalogo nadaljuje tako, da se postavi za crto in izvede sonozni skok v daljino. Dolocena cona oznacuje doskok doloceni
starostni skupini. Cona za starost od 68 let je do 120 cm, cona 9-12 let je 140 cm, cona 13-15 let je 160 cm in nad 15 let dalje
je cona v obmocdju preko 160 cm. Nadaljuje s Solo teka: s strizenjem mimo stoZca in nato zakljuci s sprintom do ciljne ravnine.

POLIGON 2:

Tekmovalec zacne za startno crto. Najprej izvaja vzvratno hojo po vseh stirih, med vzvratno hojo zleze tudi skozi okvir Sved-
ske skrinje, nadaljuje s sonoznimi poskoki ter kotaljenjem okoli vzdolZne osi telesa; sledi tek med kiji in hoja po vseh stirih
s hrbtom, obrnjenim proti tlom in nogami naprej. Na koncu Se tek (pribl. 4-5 m), kjer skusa (na ozna¢enem mestu) skociti v
daljino. Po njegovem doskoku starta drugi clan ekipe.
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2.1.3 Gimnasti¢ni poligon

Dolocila pravila izvedbe gimnasti¢nega poligona:

Ekipa doseze doloceno Stevilo tock, le Ce izvede celoten gimnasti¢ni poligon. Ekipa stoji v koloni, ko prvi tek-
movalec pretece ciljno ¢rto, lahko starta naslednji. Ekipa zakljuci izvedbo poligona, ko celotna ekipa pretece
cilj in poravna kolono. Cas ekipe se ne meri, pregleduje se zadovoljivo izvedbo poligona.

PRAVILA IZVAJANJA SO SLEDECA:

Po vrvi je potrebno hoditi z izro¢enimi rokami. Oviro, ki je na poti, je potrebno prestopiti, brez stopanja iz vrvi; v kolikor se
zgodi prestop iz vrvi lahko tekmovalec ponovi vajo do uspeha oz. odlocitve animatorja. Ko tekmovalec sreca obro¢ s pokrov¢-
ki, pri poziciji pobiranja skrci kolena do znizanja telesa za vsaj 30 %, pri odlaganju pokrovcka tega pravila ni.

Pri valjanju se mora tekmovalec obdrzati na delu blazine. Lahko pride do dolocenih odstopanj, katerih zadovoljivost odloci
animator.

Pri lazenju tekmovalec svoje telo potiska od podlage in se plazi cez zadano oviro, pri tem se ne postavlja na noge in ne
preskakuje.

Pri poloZaju »Zelva« tekmovalec hodi vzvratno. Ce naloge ne more izvesti, lahko pride do doloéenih odstopanj, o katerih
odloca animator.

Pri poskokih na eni in drugi nogi je v starosti 68 let potrebno narediti vsaj 3 skoke na eni nogi in vsaj 3 skoke na drugi nogi,
pri starosti od 9-12 let vsaj 4 skoke na eni in 4 skoke na drugi nogi , v starosti od 13 let dalje pa vsaj 5 skokov na eni in 5
skokov na drugi nogi. Lahko pride do dolocenih odstopanj zaradi zdravstvenih razlogov (poskodbe-skoki), o cemer pa odloca
animator na licu mesta oz. ima tekmovalec lahko tudi pisno potrdilo o neizvajanju tovrstnih skokov.

V kolikor posameznik ne doseze zadanega cilja, ekipa izgubi tocko oz. tocko nadomesti s ponovitvijo izvedbe poligona celot-
ne ekipe. (Torej skozi poligon morajo se enkrat vsi clani ekipe.)

Ce se zgodi popoln neuspeh, animator dolodi, ali je nadaljevanje poligona mozno.

hoja po vrvi prestop vrvi znizanje telesa valjanje po blazini
ool B VA RN OO &
<
A Ve °
N’
vzame pokrovcek odlozi pokrovcek
RN RN -—_—
j j ] ]
A & 2 [ 1
skoki po desni nogi skoki po levi nogi polozaj zelva plazenje pod ovirami

Slika 30: Gimnasticni poligon



Za napake Stejejo:

» nepravilno izveden element poligona, npr. hoja po vrvi sestop obeh nog iz vrvi, nepobiranje in neodla-

ganje pokrov¢kov, skok po dveh nogah.

Sportni pripomocki:

v

» kreda ali lepilni trak za risanje oznak na tleh: vsaj 2-krat,
» improviziran elementi (tulec, stozec ...): 3-krat,

» stoZec: 13-krat,

» obroci: 3-krat,

v

» tunel ali podobno za lazenje: 1-krat in
blazina: 2-krat.

¥

Prostor: 1/2 koSarkarskega igrisca.

Stevilo animatorjev: 2.

2.1.3.1 Starost: 6-8 let, 9-12 let, 13-15 let, nad 15 let.
POLIGON 1:

Tekmovalec zacne za startno crto. Na znak zacne hoditi z izro¢enimi rokami po vrvi, ob srecanju ovire na vrvi le-to prestopi.
Ko pride do obrocev, v katerih so pokrovcki, v pocepu pobere vsaj en pokrovéek in ga nosi dalje po vrvi ter na koncu odlozi v
zaviti del vrvi. Nato izvede valjanje po mehkejsi blazini, sledi lazenje preko ovire, ki je lahko improvizirana, lahko pa je tudi
tunel; nadaljuje mimo stozca, kjer pri oznaki izvede hojo »Zelve« vzvratno (hoja po vseh stirih, trebuh navzgor), nadaljuje
pot do naslednijih stozcev, kjer v doloceni poti izvede poskoke na eni nog in nadalje e po drugi nogi. V starosti 6-8 let pot-
rebno narediti vsaj 3 skoke na eni nogi in vsaj 3 skoke na drugi nogi, pri starosti od 9-12 let vsaj 4 skoke na eni in 4 skoke na
drugi nogi, v starosti od 13 let dalje pa vsaj 5 skokov na eni in 5 skokov na drugi nogi. Nadaljuje pot mimo zacrtane ¢rte cilja.

POLIGON 2:

Tekmovalec zacne za startno crto. Na znak zacne s hojo v pocepu (do tocke A), sledi kotaljenje do tocke (B), lazenje (do tocke
(), plazenje do tocke (D), kjer na blazini naredi preval naprej. S hojo vzvratno po vseh stirih se vrne do drugega clana ekipe.

Glede na starostno skupino prilagodimo dolzino poligona.
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2.

1.4 Ples brez mej

DOLOCILA PRAVILA IZVEDBE PLES BREZ MEJ POLIGONA:

Za

Poligon je prilagojen vsem starostnim skupinam, glede na izvedbo, s prikaznimi pravili na 1. postaji in 3. postaji. Pri 2. in 4.
postaji pa naj bo priloZen slikovni prikaz polozajev.

Tekmovalec izvede poligon po vrstnem redu postaj ali mesano. Dana navodila na izvedenski tocki naj bodo tekmovalcem
jasna z besedami ali napisanimi oznakami. Ekipa doseze doloceno Stevilo tock, le ce izvede celoten plesni poligon. Ekipa
skupinsko hodi od postaje do postaje in opravi del naloge. Postaje lahko glede na steviléno oznacenost tudi menjajo, npr.
zacnejo pri 1., nadaljujejo s 3., nato k 5., opravijo se 4. ...

Cas ekipe se ne meri, pregleduje se zadovoljivo izvedbo opravljanja nalog na postaji.
V kolikor posameznik ne izvede zadanega cilja, ekipa izgubi tocko oz. tocko nadomesti s ponovitvijo izvedbe poligona celot-
ne ekipe. (Torej skozi poligon morajo 3e enkrat vsi clani ekipe.) Ce se zgodi popoln neuspeh, animator dolodi, ali je nadalje-

vanje poligona mozno.

napake stejejo:

» v skupini 6-8 let lahko balon neomejeno pada na tla (dovoljeno neomejeno poskusov), pri ostalih balon
lahko pade na tla trikrat, v kolikor veckrat, izgubijo 1 tocko,

» nepravilno izveden element poligona, npr. pri plesu ne izvajajo kriznih korakov, vrtenja okrog osi, se ne
drzijo za roke, ramena, pri vlakcu ne gredo v pravo smer, skozi tunel.

Sportni pripomocki:

v

» kreda ali lepilni trak za risanje oznak na tleh: vsaj 2-krat,
» baloni (ki so kvalitetni —ne pokajo pogosto) vsaj 20-krat, lahko pa uporabite mehkejso Zogo: 2-krat,
» stozec: 10-krat,

™

» most — lahko improviziran oz. Ze namescen.

Prostor: 1/2 kosarkarskega igrisca.

Stevilo animatorjev: 4 (€e ni mozno, vsaj 2).

44



2.1.4.1 Starost: 6-8 let, 9-12 let, 13-15 let, nad 15 let.
Skupina za¢ne na kateri koli plesni postaji in vse postaje opravi skupaj.
POSTAJA 1 - OSVAJANJE RITMA:
Ples po taktu ta ram, tam tam, ta ram, ta tam. Pravilo: balon med telesi dvojic med izvedbo ne sme pasti v Stevilu dolocenih
ritmov na tla. Ekipa skupno nabira poskoke in zato velja 6-8 let: 6 poskokov skupaj, 912 let 9 poskokov skupaj, 12-15 let 12
poskokov skupaj, nad 15 let; 15 poskokov skupaj.

POSTAJA 2 — VRTENJE OKROG SVOJE OSI:

Vrtenje okrog svoje osi od dolocene tocke do dolocene tocke (stoZca), vrtenje v eni smeri in nato menjava v drugi smeri.

Slika 31: Ples brez mej - osvajanje ritma in vrtenje okrog svoje osi
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POSTAJA 3 — MATURANTSKI PLES:

»Maturantski ples« — dvojice se drzijo za roke, prvi v koloni se odpravijo pod nakazano strehico drugega para (sklenjene roke
dvojice - drza strehe), na poloZaj zacetne faze prvega para, nato prvi par predela isti polozaj in spremeni ukaz naslednjega
giba, preskok cez sklenjene roke.

prvi par pod rokami drugi par pod rokami

\Y% N Glo

drugi par preko rok prvi par preko rok

Slika 32: Ples brez mej — maturantski ples
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POSTAJA 4 - VLAKEC:

Ekipa se v vlakcu skupno odpravi na pot v teku oz. v dolocenem ritmu. Sledijo pot cikcak mimo stoZcev cez zadano oviro, do
zarisanega cilja.

“cik-cak” mimo stozcev

ORI () (2
A)(A

pod oviro

Slika 33: Ples brez mej - vlakec
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2.1.5 Poligon orientacije

2.1.5.1 Starost: 6-8 let.
POLIGON 1: ORIENTACIJSKI TEK »LOV ZA IZGUBLJENIM SPORTKOM«
V ekipi je 3-5 oseb. Po parih ali trojkah so zvezani z eno nogo skupaj. Ekipi se na zacetku pove, po kateri poti mora ter da tek-
movalci na oznacenih mestih vzamejo en postavljeni artikel (del slike) ter ga prinesejo s seboj v cilj. Na poligonu so 4 tocke.
Na vsaki tocki imajo del slike. Ze na to¢kah morajo pogledati, da se bodo slike med seboj ujemale (kot sestavljenka). V tej igri
so pomembni cas, ki ga potrebujejo za poligon, in pravilno prineseni 4 deli slik na cilj, kjer jih sestavijo in tako tvorijo sliko
(logotip vetra v laseh, slikico fantka ali deklice). Na vsaki tocki naj bodo postavljeni po trije razlicni deli slike, med katerimi

morajo tekmovalci izbrati pravilen del slike za doloceno sliko. Vsaka ekipa sestavi samo eno sliko.

Za organizatorje: Traso poligona dolocite sami, in sicer glede na prostorske moznosti, kjer se prireditev odvija.
Pomembno je le, da imate v tej starostni skupini na poti poligona dolocene 4 postaje.

aooB--§ T T %
ke -
8 — -

sestavljena slika zadniji del slike tretji del slike

Slika 34: Orientacijski tek (6-8 let).

Sportni pripomocki:

vrv ali mocan lepilni trak, kreda ali trak za oznacitev starta in cilja, 4 stoZci ali drugi podobni rekviziti za oznaci-
tev kontrolnih toc¢k na poligonu, slike razdeljene na 4 dele (slika logotipa vetra v laseh, fantka, deklice), $topa-
rica, trda podloga, list za zapisovanje rezultatov in kemic¢ni svin¢nik.

Prostor: travnik, park, okolica 3ole, igris¢e — traso doloci organizator sam, in sicer glede na lastne prostorske
zmoznosti.

Stevilo animatorjev: 2.

Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock

» 5 tock doseZe ekipa, ki se poligona udelezi, vendar ga zakljuci z razvezanimi nogami para ali trojke ali
naredi 2 napaki ali ve¢,

» 10 toc¢k dosezZe ekipa, ki se poligona udelezi in naredi 1 napako,
» 15 tock doseze ekipa, ki poligon opravi brez napake.
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Napake:

» raztrgan trak oz. odvezana vrvica para ali trojke med poligonom,
» napacen del slike prinesen v cilj (del, ki z ostalimi ne tvori pravilne slike).

POLIGON 2: POSKOKCEV POLIGON

V ekipi je 3-5 tekmovalcev, ki morajo po principu stafete z razlicnimi poskoki, ki so vnaprej doloceni, na poligonu premagati
ovire na poti. Poligon je sestavljen iz 5 razlicnih atletskih prvin, ki jih povezemo z orientacijo — miselno orientacijo. Ekipa
mora razmisliti in na izhodis¢no tocko prinesti 5 predmetov, ki so vezani na en segment festivala (1. artikel: Stafetna palica
— predstavlja atletski del festivala, 2. artikel: teniSka Zogica — predstavlja del festivala z igrami z Zogo, 3. artikel: casopisni
papir — predstavlja igre z improviziranimi pripomocki, 4. artikel: plastenka — predstavlja ekoloski vidik festivala, 5. artikel:
logotip festivala na papirju velikosti A4 — povezuje vse segmente skupaj).

Prvi iz ekipe zacne poligon s skakanjem v vrecah. Gre ¢ez postavljeni poligon. Na drugi strani vzame en predmet in ga prinese
vizhodiScno tocko ter ga polozi v Skatlo z napisom segmenta festivala, za katero misli, da ga predmet predstavlja. Naslednji
tekmovalec se odpravi na svojo pot preko poligona. Ta izvaja Zabje skoke (iz pocepa visoko v zrak in tako naprej, ¢ez cel poli-
gon). Na koncu vzame drugi predmet in ga prinese na izhodiscno tocko ter ga polozi v skatlo, za katero misli, da jo predmet
predstavlja. Tretji v skupini ez poligon skace, kot bi skakal v daljino z mesta — dolgi skoki naprej, vzame predmet in ga kot
tekmovalca pred njim prinese v izhodiséno tocko. Cetrti tekmovalec se ¢ez poligon poda v izvajanju cikcak poskokov (levo
desno, levo desno), vzame predmet in ga ponese v izhodisce. Zadniji tekmovalec ¢ez poligon tece ter vzame logotip festivala,
ga prinese vizhodiScno tocko ter ga prilepi na pripravljeno tablico. Ko zadnji tekmovalec prilepi logotip na tablico, se poligon
zakljudi.

Tekmovalci v obe smeri poligona izvajajo enake poskoke.

Za organizatorje: Glede na starostno kategorijo prilagodimo dolZino poligona. Za to starostno kategorijo naj
bo vsak del poligona dolg priblizno 5 m. Skupna dolzina poligona je torej 20 m.

Skatle z napisi

skakanje v zabji skoki v daljino  “cik-cak” tek ¢ez
vrecah poskoki z mesta poskoki poligon miza z artikli

& WK<

START

) <

5m

€

Slika 35: Poskokcev poligon (6-8 let).
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Sportni pripomocki:

Stoparica, trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemicni svin¢nik, logotip festivala na A4-listu, vrece za
skakanje, Stafetna palica, teniska zogica, ¢asopisni papir, plastenka, 4 Skatle, tabla za obe3anje logotipa, kreda
ali trak za oznacevanije poligona, miza.

Prostor: travnik, park, okolica Sole, igris¢e - trasa tega poligona mora biti za to starostno skupino dolga 5 m

Stevilo animatorjev: 2.

Stevilo animatorjev: 2 osebi

Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock (tockuje se vsakega posameznika v skupini z 0-3
tockami po spodaj opredeljenem principu):

» 0 tock doseze posameznik v ekipi, ki poligona ne zakljudi,

» 1 tocko doseze posameznik v ekipi, ki se poligona udelezZi oz. naredi vec kot 2 napaki,
» 2 tocki doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi le z eno napako,

» 3 tocke doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi brez napake.

Napake:

» nepravilno izvajanje dolo¢enega poskoka na poligonu oz. predc¢asno zaklju¢eni poskoki (preden se trasa
dolocena na poligonu zakljuci),

» nepravilno razvrs¢en predmet v skatlo, ki predstavlja dolocen segment festivala.
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POLIGON 3: MECEM Z0GICO, ZADANEM KOS

Poligon z me3animi elementi teka, plazenja in metanja Zogice — po principu biatlona, le da ni na smuckah. Tekmovalci se
podajo na pot preko poligona, cez ovire do streliS¢a. Prvi izmed tekmovalcev na streliS¢u v kos za smeti, ki je postavljen na
razdalji 0,5 m, mece 2 Zogici iz poloZaja leze na trebuhu. Zogice preko poligona na strelis¢e nese v nahrbtniku. V nahrbtniku
pa nista le 2 Zogici, temvec 10, tudi Zogice za naslednje tekmovalce v skupini. Ko prvi tekmovalec vrze obe Zogici (pri cemer
se pise, koliko jih je pristalo v kosu), se poda na start, kjer ga ¢aka naslednji tekmovalec. Temu preda nahrbtnik in ta se poda
¢ez poligon - ritensko (hodi nazaj). Pride na strelisce in iz stojecega poloZaja na razdalji 0,5 m od kosa poskusa zmetati ¢im
vec Zogic v kos. Stece na zacetek in preda nahrbtnik naslednjemu, ki se na poligon poda kot tretji tekmovaleciz ekipe. Ko ta
prispe v izhodisce, preda nahrbtnik ¢etrtemu tekmovalcu, ki ritensko opravi poligon; ko se vrne na izhodisce, se na poligon
poda Se peti tekmovalec. Ko le-ta prispe na cilj, je poligon zakljucen. Tockovanje se razporedi glede na napake, ki jih je storil
tekmovalec na poligonu, in je opredeljeno spodaj, npr. nepravilno opravil del poligona, ni zadel kosa ...

oprtan nahrbtnik slalom med stoZci plazenje pod oviro met Zogice
v kos

op U
\\
& 1. leze, *

2.stoje, @
3. leze, =
4. stoje,

5.leze o

“.AA

tek z nahrbtnikom

Slika 36: Mecem Zogico, zadanem kos (6-8 let).

Sportni pripomocki:

trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemi¢ni svin¢nik, nahrbtnik, 4 stoZci, ovira, pod katero se bodo
tekmovalci splazili, 10 teniskih Zogic, kreda ali trak za oznacitev starta in strelis¢a, meter za merjene razdalje
na strelis¢u.

Prostor: travnik, park, okolica Sole, igris¢e — traso doloci organizator sam.

Stevilo animatorjev: 2.
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Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock (tockuje se vsakega posameznika v skupini z 0-3
tockami po spodaj opredeljenem principu):

» 0 tock doseze posameznik v ekipi, ki poligona ne zakljuci,

» 1tocko doseZe posameznik v ekipi, ki se poligona udelezi oz. naredi ve¢ kot 2 napaki,
» 2 tocki doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi le z eno napako,

» 3 tocke doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi brez napake.

Napake:

» nepravilno izvajanje dolocenega dela na poligonu (slalom, plazenje, oz. ritenska hoja ¢ez poligon),
» Ce tekmovalec Zogice ne vrze v kos.

2.1.5.2 Starost: 9-12 let.
POLIGON 1: ORIENTACIJSKI TEK »LOV ZA 1ZGUBLJENIM SPORTKOM«

V ekipi je 4-5 oseb. Po parih ali trojkah so zvezani z eno nogo skupaj. Ekipa na startu dobi zemljevid, na katerem so oznacene
tocke. Prav tako dobi papir za pisanje odgovorov. Na tockah so vprasanja. Vprasanja na vsaki posamezni tocki se dotikajo
enega podrodja, ki ga zajema prireditev (ekologija, zasvojenosti, zgodovina Vetra v laseh in splosna tema). Na vsaki tocki so
po tri vprasanja, vsaka ekipa mora na dve vprasanji odgovoriti na vsaki tocki. Pot od tocke do tocke si izberejo poljubno - kot
sami presodijo, da bodo najhitrejse prisli ¢ez poligon (na zacetnem zemljevidu lahko preucijo taktiko). V tej igri je pomem-
ben cas, ki ga potrebujejo za celoten poligon. Cas se konca meriti, ko cela ekipa prestopi ciljno crto in animatorju predajo liste
z odgovori. Ta na list vpise cas, ki ga je ekipa potrebovala, in pregleda pravilnost odgovorov. Za vsak napacen odgovor ekipa
dobi pribitek dveh sekund. Na koncu animator napise koncen rezultat. Na list z vprasanji se mora ekipa podpisati takoj na
startu. Listi za vprasanja bodo Ze tako oblikovani.

Ce se med tekom vrvica odveze, se morajo sotekmovalci med seboj ponovno privezati, sicer so diskvalificirani.

Za organizatorje: Traso poligona dolocite sami, in sicer glede na prostorske moznosti, kjer se prireditev odvija.
Pomembno je le, da imate na poti poligona dolocene stiri postaje. Poleg tega bomo poskrbeli, da bodo vpra-
$anja prilagojena razli¢ni starosti otrok in tako ne bodo pretezka.

ekologija Veter v laseh

toc¢kovanje splosno zasvojenosti

Slika 37: Orientacijski tek (9-12 let).
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Sportni pripomocki:

vrv ali mocan lepilni trak, kreda ali trak za oznacitev starta in cilja, 4 stozci ali drugi podobni rekviziti za ozna-
¢itev kontrolnih toc¢k na poligonu, slike vprasanja na stiri Ze vnaprej opredeljene teme na kontrolnih toc¢kah,
Stoparica, trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemicni svin¢nik.

Prostor: travnik, park, okolica Sole, igrisce - traso doloci organizator sam glede na lastne prostorske zmoZznosti.

Stevilo animatorjev: 2.

Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock:

» 5 tock doseze ekipa, ki se poligona udelezi, vendar ga zakljuci z razvezanimi nogami para ali trojke ali
naredi 2 napaki ali ve¢,

» 10 tock doseze ekipa, ki se poligona udelezi in naredi 1 napako,
» 15 tock doseze ekipa, ki poligon opravi brez napake.

Napake:

» raztrgan trak oz. odvezana vrvica para ali trojke med poligonom,
» napacni odgovori na vpradanja.
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POLIGON 2: POSKOKCEV POLIGON

V ekipi je 3—5 tekmovalcev, ki morajo po principu stafete z razlicnimi poskoki, ki so vnaprej doloceni, na poligonu premagati
ovire na poti. Poligon je sestavljen iz petih razlicnih atletskih prvin, ki jih povezemo z orientacijo — miselno orientacijo. Ekipa
mora razmisliti in naizhodiScno tocko prinesti pet predmetov, ki so vezani na en segment festivala (1. artikel: Stafetna palica
— predstavlja atletski del festivala, 2. artikel: teniska Zogica — predstavlja del festivala z igrami z Zogo, 3.artikel: casopisni
papir — predstavlja igre z improviziranimi pripomocki, 4.artikel: plastenka — predstavlja ekoloski vidik festivala, 5.artikel:
logotip festivala na papirju velikosti A4 — povezuje vse segmente skupaj).

Prvi v ekipi zacne poligon s skakanjem v vrecah. Gre cez postavljeni poligon. Na drugi strani vzame en predmet in ga prinese
vizhodiscno tocko ter ga poloZi v Skatlo z napisom segmenta festivala, za katero misli, da ga predmet predstavlja. Nasledniji
tekmovalec se odpravi na svojo pot preko poligona. Ta izvaja Zabje skoke (iz pocepa visoko v zrak in tako naprej, ¢ez cel poli-
gon). Na koncu vzame drugi predmet in ga prinese na izhodiscno tocko ter ga poloZi v skatlo, za katero misli, da jo predmet
predstavlja. Tretji v skupini ez poligon skace, kot bi skakal v daljino z mesta — dolgi skoki naprej, vzame predmet in ga kot
tekmovalca pred njim prinese v izhodiscno tocko. Cetrti tekmovalec se éez poligon poda v izvajanju cikcak poskokov (levo-
desno, levo-desno), vzame predmet in ga ponese vizhodiSce. Zadnji tekmovalec ¢ez poligon tece ter vzame logotip festivala,
ga prinese vizhodiScno tocko ter ga prilepi na pripravljeno tablico. Ko zadnji tekmovalec prilepi logotip na tablico, se poligon
zakljudi.

Tekmovalci v obe smeri poligona izvajajo enake poskoke.

Za organizatorje: Glede na starostno kategorijo prilagodimo dolZino poligona. Za to starostno kategorijo naj
bo vsak del poligona dolg priblizno 7 m. Skupna dolzZina poligona je torej 35 m.

Skatle z napisi

‘ skakanje v zabji skoki v daljino  “cik-cak” tek ¢ez

vrecah poskoki zZmesta poskoki poligon miza z artikli
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Slika 38: Poskokcev poligon (9-12 let).
Sportni pripomocki:

Stoparica, trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemicni svin¢nik, logotip festivala na A4-listu, vrece za
skakanije, Stafetna palica, teniska zogica, casopisni papir, plastenka, 4 Skatle, tabla za obesanje logotipa, kreda
ali trak za oznacevanije poligona, miza.

Prostor: travnik, park, okolica 3ole, igris¢e — trasa tega poligona mora biti za to starostno skupino dolga 7 m.
Stevilo animatorjev: 2.



Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock (tockuje se vsakega posameznika v skupini z 0-3
tockami po spodaj opredeljenem principu):

» 0tock doseZe posameznik v ekipi, ki poligona ne zakljuci,

» 1tocko doseze posameznik v ekipi, ki se poligona udelezi oz. naredi ve¢ kot 2 napaki,
» 2 tocki doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi le z eno napako,

» 3 tocke doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi brez napake.

Napake:

» nepravilno izvajanje dolo¢enega poskoka na poligonu oz. predcasno zakljuc¢eni poskoki (preden se tra-
sa, dolo¢ena na poligonu, zakljuci),

» nepravilno razvrs¢en predmet v skatlo, ki predstavlja dolocen segment festivala.

POLIGON 3: MECEM Z0GICO, ZADANEM KOS

Poligon z mesanimi elementi teka, plazenja in metanja Zogice. Po principu biatlona, le da ni na smuckah. Tekmovalci se
podajo na pot preko poligona, cez ovire do streliS¢a. Prvi izmed tekmovalcev na streliScu v kos za smeti, ki je postavljen na
razdalji 1,5 m, mece 2 Zogici iz poloZaja leze na trebuhu. Zogice preko poligona na strelis¢e nese v nahrbtniku. V nahrbtniku
pa nista le 2 Zogici temvec 10, tudi Zogice za naslednje tekmovalce v skupini. Ko prvi tekmovalec vrZe obe Zogici (pri cemer
se pise, koliko jih je pristalo v koSu), se poda na start, kjer ga caka naslednji tekmovalec. Temu preda nahrbtnik in ta se poda
¢ez poligon - ritensko (hodi nazaj). Pride na strelisce in iz stojecega poloZaja na razdalji 1,5 m od ko3a poskusa zmetati cim
vec Zogic v kos. Stece na zacetek in preda nahrbtnik naslednjemu, ki se na poligon poda kot tretji tekmovalec iz ekipe. Ko ta
prispe v izhodisce, preda nahrbtnik ¢etrtemu tekmovalcu, ki ritensko opravi poligon; ko se vrne na izhodisce, se na poligon
poda Se peti tekmovalec. Ko le-ta prispe na cilj, je poligon zakljucen. Tockovanje se razporedi glede na napake, ki jih je storil
tekmovalec na poligonu, in je opredeljeno spodaj, npr. nepravilno opravil del poligona, ni zadel kosa ...

oprtan nahrbtnik slalom med stozci plazenje pod oviro met Zogice
v kos

- -

2. stoje,

3. leze,

4. stoje,
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tek z nahrbtnikom

Slika 39: Me¢em Zogico, zadanem kos (9-12 let).
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Sportni pripomocki:

trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemic¢ni svinénik, nahrbtnik, 4 stoZci, ovira, pod katero se bodo
tekmovalci splazili, 10 teniskih Zogic, kreda ali trak za oznacitev starta in strelis¢a, meter za merjene razdalje
na strelis¢u.

Prostor: travnik, park, okolica Sole, igris¢e - traso doloc¢i organizator sam.

Stevilo animatorjev: 2.

Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock (tockuje se vsakega posameznika v skupini z 0-3
tockami po spodaj opredeljenem principu):

» 0 tock doseze posameznik v ekipi, ki poligona ne zakljudi,

» 1 tocko doseze posameznik v ekipi, ki se poligona udelezZi oz. naredi vec kot 2 napaki,
» 2 tocki doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi le z eno napako,

» 3 tocke doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi brez napake.

Napake:

» nepravilno izvajanje dolo¢enega dela na poligonu (slalom, plazenje, oz. ritenska hoja ¢ez poligon),
» Ce tekmovalec Zogice ne vrze v kos.
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2.1.5.3 Starost: 13-15 let in nad 15 let.
POLIGON 1: ORIENTACISKI TEK »LOV ZA 1ZGUBLJENIM SPORTKOM«

V ekipi je 4-5 oseb. Po parih ali trojkah so zvezani z eno nogo skupaj. Ekipa na startu dobi zemljevid, na katerem so oznacene
tocke. Prav tako dobi papir za pisanje odgovorov. Na tockah so vprasanja. Vprasanja na vsaki posamezni tocki se dotikajo
enega podro¢ja, ki ga zajema prireditev (ekologije, zasvojenosti, zgodovine Vetra v laseh in sploSna tema). Na vsaki tocki so
po tri vprasanja, vsaka ekipa mora na vsaki tocki odgovoriti na dve vprasaniji. Pot od tocke do tocke si izberejo poljubno, kot
sami presodijo, da bodo najhitrejse prisli cez poligon (na zacetnem zemljevidu lahko preucijo taktiko). V tej igri je pomem-
ben ¢as, ki ga potrebujejo za celoten poligon. Cas se konéa meriti, ko cela ekipa prestopi ciljno érto in animatorju preda liste
z odgovori. Ta na list vpiSe cas, ki ga je ekipa potrebovala in pregleda pravilnost odgovorov. Za vsak napacen odgovor ekipa
dobi pribitek dveh sekund. Na koncu animator napise koncen rezultat. Na list z vprasaniji se mora ekipa podpisati takoj na
startu. Listi za vprasanja bodo Ze tako oblikovani.

Ce se med tekom vrvica odveze, se morajo sotekmovalci med seboj ponovno privezati, sicer so diskvalificirani.

Za organizatorje: Traso poligona dolocite sami, in sicer glede na prostorske moznosti, kjer se prireditev odvija.
Pomembno je le, da imate na poti poligona doloc¢ene $tiri postaje. Poleg tega bomo poskrbeli, da bodo vpra-
$anja prilagojena razli¢ni starosti otrok in tako ne bodo pretezka.

ekologija Veter v laseh

“ X A

toc¢kovanje splosno zasvojenosti

Slika 40: Orientacijski tek (13-15 in nad 15 let).

Sportni pripomocki:

vrv ali mocan lepilni trak, kreda ali trak za oznacitev starta in cilja, 4 stozci ali drugi podobni rekviziti za ozna-
¢itev kontrolnih toc¢k na poligonu, slike vprasanja na stiri Ze vnaprej opredeljene teme na kontrolnih toc¢kah,
Stoparica, trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemicni svin¢nik.

Prostor: travnik, park, okolica Sole, igris¢e — traso doloci organizator sam glede na lastne prostorske zmoznosti.

Stevilo animatorjev: 2.
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Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock:

» 5 tock doseze ekipa, ki se poligona udelezi, vendar ga zakljuci z razvezanimi nogami para ali trojke ali
naredi 2 napaki ali ve¢,

» 10 tock doseze ekipa, ki se poligona udelezi in naredi 1 napako,
» 15 tock doseze ekipa, ki poligon opravi brez napake.

Napake:

» raztrgan trak oz. odvezana vrvica para ali trojke med poligonom,
» napacni odgovori na vprasanja.

POLIGON 2: POSKOKCEV POLIGON

V ekipi je 3—5 tekmovalcev, ki morajo po principu stafete z razlicnimi poskoki, ki so vnaprej doloceni, na poligonu premagati
ovire na poti. Poligon je sestavljen iz petih razlicnih atletskih prvin, ki jih povezemo z orientacijo — miselno orientacijo. Ekipa
mora razmisliti in naizhodiScno tocko prinesti pet predmetov, ki so vezani na en segment festivala (1. artikel: Stafetna palica
— predstavlja atletski del festivala, 2. artikel: teniska Zogica — predstavlja del festivala z igrami z Zogo, 3.artikel: casopisni
papir — predstavlja igre z improviziranimi pripomocki, 4. artikel: plastenka — predstavlja ekoloski vidik festivala, 5.artikel:
logotip festivala na papirju velikosti A4 — povezuje vse segmente skupaj).

Prvi tekmovalecv ekipi zacne poligon s skakanjem v vrecah. Gre ¢ez postavljeni poligon. Na drugi strani vzame en predmet in
ga prinese vizhodiScno tocko ter ga polozi v Skatlo z napisom segmenta festivala, za katero misli, da ga predmet predstavlja.
Naslednji tekmovalec se odpravi na svojo pot preko poligona. Ta izvaja Zabje skoke (iz pocepa visoko v zrak in tako naprej,
¢ez cel poligon). Na koncu vzame drugi predmet in ga prinese na izhodiScno tocko ter ga poloZi v skatlo, za katero misli, da jo
predmet predstavlja. Tretji v skupini cez poligon skace, kot bi skakal v daljino z mesta — dolgi skoki naprej, vzame predmet
in ga kot tekmovalca pred njim prinese v izhodiscno tocko. Cetrti tekmovalec se éez poligon poda v izvajanju cikcak poskokov
(levo-desno, levo-desno), vzame predmet in ga ponese v izhodisce. Zadnji tekmovalec cez poligon tece ter vzame logotip
festivala, ga prinese vizhodiscno tocko ter ga prilepi na pripravljeno tablico. Ko zadnji tekmovalec prilepi logotip na tablico,
se poligon zakljuci.

Tekmovalci v obe smeri poligona izvajajo enake poskoke.

Za organizatorje: Glede na starostno kategorijo prilagodimo dolZino poligona. Za to starostno kategorijo naj
bo vsak del poligona dolg priblizno 10 m. Skupna dolzina poligona je torej 50 m.
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Skatle z napisi

 C—  C—
= - skakanje v zabji skoki v daljino  “cik-cak” tek cez
= vrecah poskoki zmesta poskoki poligon
10m

Slika 41: Poskok¢ev poligon (13-15 in nad 15 let).
Sportni pripomocki:

miza z artikli

Stoparica, trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemicni svin¢nik, logotip festivala na A4-listu, vrece za
skakanje, Stafetna palica, teniska zogica, ¢asopisni papir, plastenka, stiri Skatle, tabla za obesanje logotipa,

kreda ali trak za oznacgevanje poligona, miza.

Prostor: travnik, park, okolica Sole, igriS¢e - trasa tega poligona mora biti za to starostno skupino dolga 10 m.

Stevilo animatorjev: 2.

Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock (tockuje se vsakega posameznika v skupini z 0-3

tockami po spodaj opredeljenem principu):

» 0 tock doseze posameznik v ekipi, ki poligona ne zakljudi,

» 1 tocko doseze posameznik v ekipi, ki se poligona udeleZi oz. naredi vec¢ kot 2 napaki,
» 2 tocki doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi le z eno napako,

» 3 tocke doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi brez napake.

Napake:

» nepravilno izvajanje dolo¢enega poskoka na poligonu oz. pred¢asno zakljuceni poskoki (preden se trasa

dolocena na poligonu zakljuci),
» nepravilno razvrs¢en predmet v Skatlo, ki predstavlja doloc¢en segment festivala.
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POLIGON 3: MECEM Z0GICO ZADANEM KOS

Poligon z mesanimi elementi teka, plazenja in metanja Zogice. Po principu biatlona, le da ni na smuckah. Tekmovalci se
podajo na pot preko poligona — ez ovire, do streliSca. Prviizmed tekmovalcev na streliscu v ko za smeti, ki je postavljen na
razdalji 2 m, mece 4 Zogice iz poloZaja leze na trebuhu. Zogice preko poligona na streliice nese v nahrbtniku. V nahrbtniku
pa niso le 4 Zogice, temvec 20, tudi Zogice za naslednje tekmovalce v skupini. Ko prvi tekmovalec vrze obe Zogici (pri cemer
se piSe, koliko jih je pristalo v kosu), se poda na start, kjer ga caka naslednji tekmovalec. Temu preda nahrbtnik in ta se poda
¢ez poligon - ritensko (hodi nazaj). Pride na strelisce in iz stojecega poloZaja na razdalji 2 m od kosa poskusa zmetati ¢im
vec Zogic v kos. Stece na zacetek in preda nahrbtnik naslednjemu, ki se na poligon poda kot tretji tekmovaleciz ekipe. Ko ta
prispe v izhodisce, preda nahrbtnik cetrtemu tekmovalcu, ki ritensko opravi poligon, ko se vrne na izhodisce, se na poligon
poda Se peti tekmovalec. Ko le-ta prispe na cilj, je poligon zakljucen. Tockovanje se razporedi glede na napake, ki jih je storil
tekmovalec na poligonu, in je opredeljeno spodaj, npr. nepravilno opravil del poligona, ni zadel kosa ...

oprtan nahrbtnik slalom med stoZci plazenje pod oviro met Zogice
v kos

o u LemTTTTT So
& 1. leze, R
2. stoje,
3. leze,
A v 4. stoje,
‘ ' ! 5.leze oy ]

] o

A)(A "

tek z nahrbtnikom

Slika 42: Mec¢em Zogico, zadanem kos (13-15 in nad 15 let).

Sportni pripomocki:

trda podloga, list za zapisovanje rezultatov, kemicni svinnik, nahrbtnik, Stirje stoZci, ovira, pod katero se bodo
tekmovalci splazili, 20 teniskih Zogic, kreda ali trak za oznaditev starta in strelis¢a, meter za merjene razdalje
na strelis¢u.

Prostor: travnik, park, okolica Sole, igris¢e - traso dolo¢i organizator sam.

Stevilo animatorjev: 2.

Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock (tockuje se vsakega posameznika v skupini z 0-3
tockami po spodaj opredeljenem principu):

» 0 tock doseze posameznik v ekipi, ki poligona ne zakljuci,

» 1 tocko doseze posameznik v ekipi, ki se poligona udeleZi oz. naredi vec¢ kot 2 napaki,
» 2 tocki doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi le z eno napako,

» 3 tocke doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi brez napake.
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Napake:

» nepravilno izvajanje dolo¢enega dela na poligonu (slalom, plazenje, oz. ritenska hoja ¢ez poligon),
» Ce tekmovalec Zogice ne vrze v kos.

2.1.6 Dodatne Sportne dejavnosti

» Rolanje,
» poligon spretnosti (preverjanje razli¢nih motori¢nih sposobnosti),

N

» inline hokej ali hokej na travi,
» veslanje,

™

» kolesarjenje - kolesarski poligon,
» plezanje,

» lokostrelstvo,

» skike,

» slackline,

» plavanje,

» idr. primerne Sportne discipline.

Pravila in tockovanje:

Povezovanje z lokalnimi Sportnimi organizacijami in ponudniki Sportno rekreativnih programov. Izvedba vsaj 3 dodatnih
Sportnih aktivnosti, v okviru katerih lahko ekipe znotraj posamezne dejavnosti zberejo najvec 15 tock.



2.2 Obsportne dejavnosti

2.2.1 Likovno izrazanje

» Ekipa se predstavi: z maskoto, zastavo ali plakatom.

» Poljubno ustvarjanje natemo S SPORTOM PROTI ZASVOJENOSTI: risanje in slikanje na razli¢ne podlage: papir,
karton, lepenko, platno, steklene, lesene, betonske, asfaltne, kovinske povrsine, povrsine iz plasti¢nih
mas ..., ki so lahko razli¢nih velikosti — velike, majhne, dolge (ozke, Siroke), kratke (ozke, Siroke); barv —
svetle, temne; sestave — gladke, hrapave.

Tockovanije:

Ekipa lahko doseze najvec 15 tock (5 tock — izdelana maskota, 5 to¢k — izdelana zastava, 5 tock — izdelan plakat).

2.2.2 Literarno izrazanje
» Priprava slogana ekipe in/ali krajsa himna (4-8 vrstic).

Tockovanje:

Ekipa lahko doseZe najvec 15 tock (5 tock — izdelan slogan, 10 tock — pripravljena himna).

2.2.3 Glasbena vsebina

» Iskanje GLASBENE ZVEZDE ZA 5 MINUT. Na dogodku so prisotni glasbeni gostje, ki z otroki pojejo in povezuje-
jo program. Delavnica poteka po sistemu karaok. UdeleZenci novinarske delavnice pa jih lahko snemajo
in intervjuvajo.

Tockovanje:

Ekipa lahko doseZe najvec 15 tock (nastop in uspesna udelezba vsakega udelezenca prineseta po 3 tocke).
2.2.4 Planet tv delavnica - novinarska delavnica

Povezovanje z lokalnimi mediji, kjer se vklju¢i enega novinarja, da razmisli, kako vkljuciti otroke v njihove pro-
gramske sheme - individualni dogovori.

Povezovanje z organizacijami, ki lokalno izvajajo zgoraj omenjene vsebine: glasbene 3ole, mladinske organi-
zacije, mediji...

PRIMER VSEBINE PLANET TV DELAVNICE 1:

Ekipa med svojimi clani doloci dva novinarja in 3 intervjuvance. Novinarja s fotoaparatom/kamero ali diktafonom snemata
intervju, za katerega sta vprasanja sestavila sama, intervjuvanci pa odgovarjajo. Tema intervjuja je Veter v laseh, Sport,
zasvojenosti in zdrav zivljenjski slog.

PRIMER VSEBINE PLANET TV DELAVNICE 2:
Ekipa med svojimi ¢lani doloci dva novinarja in 3 intervjuvance. Novinarja izvedeta intervju z intervjuvanci, za katerega

sta vprasanja sestavila sama, intervjuvanci pa odgovarjajo. Vprasanja in odgovore novinarja zapiseta na list papirja. Tema
intervjuja je Veter v laseh, Sport, zasvojenosti in zdrav Zivljenjski slog.
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PRIMER VSEBINE PLANET TV DELAVNICE 3:

Celotna ekipa se postavi v vlogo novinarja in sestavijo intervju za Ambasadorja Sporta za vse. Tema intervjuja je Veter v
laseh, Sport, zasvojenosti in zdrav Zivljenjski slog.

Tockovanje:

Ekipa lahko doseze najvec 15 toc¢k (nastop in uspesna udeleZba vsakega tekmovalca prineseta po 3 tocke).

2.2.5 Igre na prostem

2.2.5.1 Ristanc

Prvi tekmovalec v ekipi vrZe kamencek v prvi kvadratek in skace po ostevilcenih kvadratih po eni v enojnih in dveh nogah
v dvojnih kvadratih. V polkrogu na vrhu tancule se lahko spocije in se na enak nacin vrne na izhodisce, vmes pa pobere svoj
kamencek. Kamencek preda naslednjemu sotekmovalcu, ki enako nadaljuje zmetom kamencka na stevilko 2. Tako sotekmo-
valci nadaljujejo po naslednjih stevilkah. Ce kamencka ne vrze v pravi kvadrat ali se med skakanjem prevrne ali v enojnem
kvadratu stopi na tla tudi z drugo nogo, ponavlja. Z igro nadaljujejo, dokler ekipa uspesno ne zakljuci s sedmico. Kar pomeni,
da posameznik lahko veckrat skace z metanjem kamencka na razlicne stevilke.

Tockovanje:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju
je termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in zenskega spola. Za uspesno izvedbo poligona brez
napak ekipa prejme 15 toc¢k. Za izvedbo poligona z 1 napako posamezen tekmovalec prejme 12 tock. Za ude-
leZzbo in do konca izveden poligon, z dvema napakama ali ve¢, prejme ekipa 8 tock. Na koncu se tocke ekipe
vpisejo v tekmovalni karton ekipe. Ekipa torej lahko zbere najvec 15 tock za udelezbo na postaji.

Za napake Stejejo:

» met kamencka v napacen kvadrat dvakrat zapored;
» med skakanjem prevrnemo ali v enojnem kvadratu stopimo na tla tudi z drugo nogo.

Sportni pripomocki:

» kreda ali lepilni trak za risanje oznak na tleh: 1-krat;
» kamencek.

Prostor: Asfaltni prostor. Na tla nariSemo kvadrate v obliki letala (najprej dva enojna, en dvojni, en enojni, en
dvojni in na vrhu e en v obliki polkroga) in vanje napiSemo Stevilke od ena do sedem.

Stevilo animatorjev: 2.
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2.2.5.2 Gumitvist

Z elastiko je veliko iger (navadna, ljubljanska, limonca, trikotnik, karo ...), skupna lastnost vseh pa je, da tekmovalec posku-
$a doloceno kombinacijo skokov ¢im bolj pravilno izvesti na razli¢nih tezavnostnih stopnjah (zvisevanje elastike od gleznjev
do podpazduhe ali spreminjanje Sirine napetih vrvic — oZanje s stojo z nogo ob nogi ali z elastiko okrog ene noge, tresenje
elastike ipd.). Za igro ‘Usa’ sonoZno skacemo in med tem govorimo: ‘usa, usa, usa, sa, pipi, duga, cara, pa’ Dva tekmovalca
driita napeto elastiko, eden izmed sotekmovalcev skace. Ce je tekmovalec neuspesen v izvedbi, poskusi takoj Se enkrat. V
kolikor je dvakrat neuspesen, naslednji sotekmovalec nadaljuje z izvedbo na isti visini elastike. Ce je tekmovalec uspesen,
nasledniji sotekmovalec dvigne visino elastike. Animacija je izvedena, ko vsi tekmovalci v ekipi poskusijo izvesti kombinacijo
skokov. Vrstni red igralcev ekipa doloci sama (poljubno).

Tockovanje:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju
je termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in Zenskega spola. Za uspesno izvedbo poligona brez
napak ekipa prejme 15 tock. Za izvedbo poligona z 1 napako posamezen tekmovalec prejme 12 tock. Za ude-
leZzbo in do konca izveden poligon, z dvema napakama ali ve¢, prejme ekipa 8 tock. Na koncu se tocke ekipe
vpisejo v tekmovalni karton ekipe. Ekipa torej lahko zbere najvec 15 toc¢k za udelezbo na postaji.

Za napake Stejejo:

» neuspesna izvedba kombinacije skokov - igralec pohodi elastiko;

Sportni pripomocki:

» daljsa elastika, ki jo na konceh zvezemo skupaj.
Prostor: asfaltni prostor ali tartan.

Stevilo animatorjev: 2.

2.2.5.3 Ulovi veter
LOV NA RUTE

Tekmujeta dve ekipi iste starostne kategorije. Barva rut dveh ekip je razlicna. Vsak tekmovalec si za pas zatakne vrvico ali
ruto (rep), ki se mora vledi po tleh. Trdno privezovanje ni dovoljeno. Kdor izgubi pas, je izlocen iz igre. Prav tako se tekmova-
leclahko izloci sam, ce stopi na svoj rep. Zmaga ekipa, ki prva osvoji vse rute nasprotne ekipe.

Tockovanje:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju je

termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in Zenskega spola. Za zmago v tekmovanju med dvema

ekipama zmagovalna ekipa prejme 15 tock. PoraZena ekipa doseZe 10 tock za izvedbo animacije. Ekipa torej

lahko zbere najvec 15 tock za udelezbo na postaji.

Sportni pripomocki:Z

» rute dveh razli¢nih barv (5 rut vsake barve)
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LOVLJENJE Z RAZLICNIMI OBLIKAMI GIBANJA

tako loveci tekmovalec kot tudi tisti, ki beZijo. Ko loveci ulovi sotekmovalca, le-ta lovi dalje, animator pa ob tem spremeni
nacin gibanja. Animacija se zakljuci po 12-tih razlicnih oblikah gibanja. Nacini gibanja so lahko npr. vaje atletske abecede
ali dinamicnega raztezanja v teku ipd. (razlicni skipingi, poskoki na eni ali dveh nogah, hopsanje, tek z vrtenjem rok, tek z
obrati za 360 stopinj, jogging poskoki, tek hrbtno, polka plesni korak ipd.), prilagojeni so sposobnostim in predhodnemu
znanju ekipe.

Tockovanje:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju
je termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in Zenskega spola. Za izvedbo animacije ekipa prejme
15 tock. Ce ekipa animacije ni izvedla angaZirano in motivirano, doseze le 10 toc¢k za izvedbo animacije. Ekipa
torej lahko zbere najvec 15 tock za udelezbo na postaiji.

Prostor: 1/2 kosarkarskega igrisca.

Stevilo animatorjev: 2.

2.2.5.4 Zivalski vrt

Ekipa z gibanjem in glasom oponasa Zivali. Animator tekmovalcem pove, katero Zival naj oponasajo, pri cemer jim tudi de-
monstrira nacin gibanja in morebitno glasovno spremljavo. Lahko pa tekmovalci tudi sami predlagajo zival, ki jo Zelijo opo-
nasati. Vsako Zival oponasajo priblizno 60 sekund. Animacija se zakljuci, ko tekmovalci izvedejo oponasanje vsaj 10 zivali.
Zivali, ki jih lahko oponasamo: raca (radja hoja), slon, kuza, pti¢, Zaba (Zabji poskoki), zajcek, lastovka, kanguru (kanguru
poskoki), gorila (hoja gorile), leopard, miska, opica, kaca, tiger, tjulenj, medved, vrabec, zajec, aligator, Skorpijon, mula
oziroma konj (brca), rakovica, macka itd.

Tockovanje:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju je
termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in Zenskega spola. Za dobro in angazirano izvedbo gibanj
ekipa prejme 15 tock. Ce se tekmovalci ne potrudijo za dobro in pravilno izvajanje gibanj, ekipa doseze 8 — 12
tock za izvedbo animacije. Ekipa torej lahko zbere najvec 15 tock za udelezbo na postaji.

Prostor: 1/2 kosarkarskega igrisca.

Stevilo animatorjev: 2.
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2.2.5.5 Spomin

Tekmujeta dve ekipi iste starostne kategorije. Cilj igre je najti cim vec parov z isto gibalno nalogo. Na tleh so poloZeni kartoni
eden ob drugem z hrbtno stranjo navzgor. Karton ima na sprednji strani narisano in napisano gibalno nalogo, in sicer je vsa-
ka gibalna naloga narisana na dveh kartonih. Tekmovalec izbere poljuben karton in ga obrne tako, da vsi tekmovalci obeh
ekip vidijo sprednjo stran, potem pa ga odloZi nazaj na isto mesto z hrbtno stranjo navzgor. Nato izbere drugi karton in ga
zopet obrne tako, da vsi tekmovalci obeh ekip vidijo sprednjo stran, potem pa ga odlozi nazaj na isto mesto z hrbtno stranjo
navzgor. V kolikor je tekmovalec nasel par z isto gibalno nalogo, par kartonov vzame in jih odlozi na stran, celotna njegova
ekipa pa izvede opisano gibalno nalogo. Zmaga ekipa, ki najde vec parov. Igra se na dve zmagi.

Tockovanje:

Ekipo sestavlja 3-5 tekmovalcev in tekmovalk. V vsaki ekipi morata sodelovati vsaj 2 dekleti. V nadaljevanju je
termin tekmovalec enoten za tekmovalce moskega in zenskega spola. Za zmago v tekmovanju (na dve zmagi)
med dvema ekipama zmagovalna ekipa prejme 15 tock. Porazena ekipa doseze 10 tock za izvedbo animacije.
Ekipa torej lahko zbere najvec 15 tock za udelezbo na postaji.

Sportni pripomocki:

» kartoni (pari) z nalogami za igro Spomin
Prostor: igris¢e, dimenzij 10 m x 8 m.

Stevilo animatorjev: 2.

2.2.5.6 Igre z improviziranimi pripomocki
Ekipa doseZe doloceno Stevilo tock, le ce izvede celoten poligon z improviziranimi pripomocki. Ekipa stoji v koloni; ko prvi
tekmovalec pretece ciljno crto, lahko starta nasledniji. Ekipa zakljuci izvedbo poligona, ko celotna ekipa pretece cilj in porav-

na kolono. Cas skupine se ne meri, pregleduje se zadovoljivo izvedbo enot.

Upostevajo se pravila:

» nosnja zogice s tulcem: tekmovalec nosi tulec s tenisko zogico pokonci, brez dotikanja zogice ali tulca z
drugo roko - torej nosi z eno roko;

» zadevanja improviziranih plastenk (kegljanje), da se Zogica pred zadetkom mora dotakniti podlage, naj
se le-ta, kolikor se da, kotali po podlagi in naj se ne mece znamenom zadevanja. Vsak tekmovalec naj po-
skusi zadeti oz. podreti plastenko, vsaj ena plastenka pa mora pasti oz. biti podrta podreti v eni skupini;

» pri vodenju teniSke Zogice s podaljsano roko, v kateri je tulec, preko oz. mimo postavljenih kegljev v
smeri cikcak oz. slalom - v kolikor animator opazi zgresitev stozca, ima pravico zahtevati ponovitev na-
loge, v primeru nespostovanja pravil oz. dvakratne zgresitve stozca tudi celotno ponovitev poligona;

» namestitve casopisnega papirja, ki naj bo na predelu trebuha ali prsi — s tem, da se glede na starost tek-
movalca lahko tolerira dolo¢ena odstopanija; vsaj 1-3 s naj tekmovalec izpusti papir med tekom.

Tockovanje: Skupaj je na poligonu mogoce doseci 15 tock (tockuje se vsakega posameznika v skupini z0-3
tockami po spodaj opredeljenem principu):

» 0 tock doseze posameznik v ekipi, ki poligona ne zakljuci,

» 1 tocko doseZe posameznik v ekipi, ki se poligona udelezZi oz. naredi vec kot 2 napaki,
» 2 tocki doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi le z eno napako,

» 3 tocke doseze posameznik v ekipi, ki poligon opravi brez napake.
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Za napake Stejejo:

» trikratni padec Zogice iz tulca prinasa - 1 tocko,

» nepravilno izveden element poligona, npr. pri vodenju Zogice s tulcem, zgreSitev improviziranega stoz-
ca, nepobiranje zogice pri zadevanju improviziranih kegljev,

» drzanje ¢asopisa Cez celotno tekasko pot.

Sportni pripomocki:

» kreda ali lepilni trak za risanje oznak na tleh: vsaj 2-krat,

™

» improviziran kos$ (Skatla, vozi¢ek, samostoje¢ kos, vedro ...: 2-krat,
» stozec: 1-krat,

» 2 kolebnici ali vrvi (lahko ostanek blaga ...),

» tulci — trdi (od brisac za brisanje rok): 1o-krat,

» teniske Zogice: vsaj 10-krat,

v

» 15 polpraznih plastenk (malih ali velikih),

v

» Casopisni papir: polovica velikosti ¢asopisa (dnevnik ena stran).
Prostor: 1/2 koSarkarskega igrisca.

Stevilo animatorjev: 2.

2.2.5.6.1 Starost: 6-8 let, 9-12 let, 13-15 let, nad 15 let.

Tekmovalec zacne za startno crto. Na znak animatorja zacne z nosnjo teniske Zogice na tulcu preko vrvi. Nalogo nadaljuje z
zadevanjem polnjenih plastenk, kjer velja, da mora vsaj ena plastenka pasti oz. biti podrta v eni skupini. Nato nadaljuje z
vodenjem teniske Zogice mimo zastavljenih stoZcev (slalom) do vedra, kjer odlozi tulecin Zogico. Nadaljuje pot do casopisne-
ga papirja, kjer si ga nadene na trebusni del telesa, rahlo pridrzi in nato stece v ciljno ravnino; za vsaj 1-3 sek naj udelezenec
izpusti papir med tekom.

nosenje Zogice preko vrvi zadevanje plastenk z zogico
na tulcu

tek s ¢asopisom ciljanje tarce kotaljenje Zogice med ovirami
na trebuhu

Slika 43: Poligon z improviziranimi pripomocki.
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2.3 Promocija zdravja

2.3.1 Zdrava prehrana

» Priprava sadnih in zelis¢nih napitkov, priprava zelis¢nih namazov in seznanitev s peko domacega kruha,

» debatni krozek na temo zdrave prehrane in povezanost prehranskih vsebin s Sportno dejavnostjo z ar-
gumenti za in proti ...,

» degustacija razli¢nih vrst sadja in surove zelenjave, lokalno pridelane hrane ..., spremljanje in izraZzanje
obcutkov: opazovanje, vonjanje, tipanje in okusanje, primerjanje kuhane in surove zelenjave.

Pravila in to¢kovanje:

» povezovanje z lokalnimi organizacijami, zdravstvenim domom ter ponudniki zdrave in lokalno pridela-
ne hrane;

» izvedba vsaj dveh promocijskih dejavnosti zdravega prehranjevanja, v okviru katerih lahko ekipe znotraj
posamezne dejavnosti zberejo najvec 5 tock.

2.3.2 Promocija zdravja

» Kviz Zdrav zivljenjski slog.

v

» Delavnica Lepa in zdrava - udeleZenci si izraCunajo svoj ITM, sréni utrip v mirovanju in po 5 minutni ak-
tivnosti.

» Delavnica merjenja srénega utripa, krvnega pritiska, krvnega sladkorja in holesterola v krvi ter poveca-

nje ozavescenosti na podrocju pomena posameznih vrednosti.

v

» Delavnica pomagam prvi - TPO, kjer se tekmovalci naucijo primernih in pravilnih ukrepov prve pomoci,
ki je velikokrat potrebna tudi pri razli¢nih Sportnih dejavnostih.

» Delavnica izdelovanje zas¢itnih kap - VARNO S SONCEM.

v

Pravila in tockovanje:

» povezovanje z lokalnimi zdravstvenimi organizacijami;

» izvedba vsaj dveh promocijskih dejavnosti, v okviru katerih lahko ekipe znotraj posamezne dejavnosti
zberejo najvec 5 tock.

2.4 Promocija varovanja okolja

Loceno zbiranje odpadkov, tako da tekmovalci sami izdelajo zanimive in privlacne smetnjake,

rokodelska delavnice, v okviru katere tekmovalci uporabijo razlicni odpadni in stari material (steklenice, plastenke, stare
nogavice, majice) za izdelavo izvirnih daril in okraskov (likovna delavnica),

pri vseh aktivnostih pa je primerno sodelovanje s strokovnjaki iz komunalnih sluzb, ki tekmovalce seznanijo s posameznimi
vrstami odpadkov, pomenom locevanja le-teh ter skodljivosti za okolje.

Pravila in tockovanje:

» povezovanje z okoljevarstvenimi organizacijami,

» izvedba vsaj dveh promocijskih dejavnosti, v okviru katerih lahko ekipe znotraj posamezne dejavnosti
zberejo najvec 5 tock.
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3 ZAKLJUCEK

Zgoraj omenjene aktivnosti bomo izvedli v dopoldanskem ¢asu od 9.00 do 13.00, s podelitvijo nagrad ob
14.00.

V popoldanskem ¢asu bomo izvedli program, namenjen celotni druzini:

»

»

»

»

»

»

»

»

»

predstavitev otroskih in mladostniskih ustvarjalnih izdelkov z ob3portnih dejavnosti,
Igre brez meja po postajah,

dodatne Sportne dejavnosti,

spremljevalne razvedrilne dejavnosti,

promocija zdravega prehranjevanja,

promocija zdravja,

promocija varovanja okolja,

koncert,

srecelov.

Posebno tezo bodo dogodkom dali tudi ambasadoriji akcije — ugledne osebnosti slovenske javnosti, ki jih bomo povabili k aktivni udelezbi in
sodelovanju na posameznih prireditvah. V sodelovanju z lokalnimi izvajalci bomo oblikovali tudi Klub ambasadorjev.

Z bogatim celodnevnim Sportnim in spremljevalnim programom Zelimo doseci, da bi mladostniki preZiveli dan ob Sportu in druZenju s
svojimi druZinami in sovrstniki. V pomo¢ bo tudi odmevna medijska akcija, s katero bomo spodbujali starSe in ucitelje, da na ta dan ugasnejo
televizijo in racunalnik ter ga prezivijo aktivno s svojimi otroki in mladostniki.
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Gsm: +386 31 397 378
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Odgovorna urednica: Mojca Koligar
Avtorji: Mojca Markovi¢, Mojca Grojzdek, Polona Birsa
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