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Mtodziezowy Dom Kultury w Stupsku.
CEL KONKURSU

Kapsle, klasy, guma, podchody, zbijak, panstwa-miasta, raz, dwa, trzy, Baba
Jaga patrzy - te stowa, kojarzg sie nam z najstodszymi wspomnieniami z dziecinstwa,
a sg zupetnie obce wielu dzisiejszym dzieciom.

Zabawa odgrywa podstawowg role w rozwoju dziecka, ksztalttowaniu
osobowosci i poznawaniu rzeczywistosci. Zabawa wptywa na charakter dziecka, uczy
i wychowuje, rozbudza okreslony stosunek do otoczenia i Swiata przyrody. Zabawy i
gry to dziatania wykonywane dla przyjemnosci. Bawigce sie dzieci zapominajg o
codziennych kiopotach.

Przebywanie na podwérku nie musi oznaczac tylko placu zabaw czy jazdy na

rolkach lub rowerze. Jest bardzo wiele zabaw, w ktére my rodzice bawilismy sie w
dziecinstwie, a ktére mogq réwnie mocno spodobaé sie naszym dzieciom!
W tegorocznej edycji Konkursu pragniemy by wszyscy dorosli przypomnieli sobie jak
bawili sie na wlasnym podwodrku i zaproponowali dzieciom by sprobowaly tak
spedza¢ wolny czas. Mamy nadzieje, ze frajda z zabawy bedzie tak mocna, ze
powstang wspaniate prace plastyczne.

W zalgczniku nr 3 do regulaminu konkursu umieszczamy najpopularniejsze
gry i zabawy podworkowe.

Zapraszamy do zabawy!



UCZESTNICY
Dzieci i mfodziez w wieku 4-19 lat.
WARUNKI KONKURSU

Format min. A3, technika dowolna — ptaska, ilos¢ nadestanych prac max 10 z
jednej placowki (od jednego nauczyciela). Prac nie nalezy oprawiaé. Kazda praca
powinna zawiera¢ na odwrocie dane autora (imie i nazwisko, wiek — klasa, nazwe
szkoty lub placowki oraz imie i nazwisko opiekuna).
Uwaga: do zestawu prac nalezy dotgczy¢ wypetniong karte zgtoszenia (zatgcznik nr
2 do regulaminu konkursu) oraz zgode rodzicow/prawnych opiekunéw na udziat
dziecka w konkursie i przetwarzanie jego danych osobowych (zatgcznik nr 1 do
regulaminu konkursu). PRACE NIESPELNIAJ ACE TYCH WARUNKOW NIE BEDA
OCENIANE!
Przystgpienie do konkursu jest rownoznaczne z akceptacjg powyzszego regulaminu
oraz z wyrazeniem zgody na nieodptatng publikacje i reprodukowanie zgtoszonych
prac w wydawnictwach promujgcych Galerie Prezentacje oraz twérczos¢ dzieci i
miodziezy. Prace nagrodzone i wyrdznione przechodzg na wtasno$¢ organizatora.
TERMIN SKLADANIA PRAC

Prace wykonane zgodnie z regulaminem nalezy przesta¢ w opakowaniu
zapewniajgcym bezpieczne dotarcie przesyiki do dnia 30 MARCA 2015 r. na adres:
MLODZIEZOWY DOM KULTURY, UL. SZARYCH SZEREGOW 8, 76-200 SLUPSK
z dopiskiem PODWORKO
OCENA PRAC

Oceny prac dokona powotana przez organizatorow Komisja Konkursowa.
Prace bedg oceniane w nastepujgcych kategoriach wiekowych:

- do 6 lat (przedszkola)

- 7-9 lat (-1l klasa SP)

- 10-12 lat (IV-VI klasa SP)

- 13-15 lat (gimnazjum)

- 16-19 lat (szkoty ponadgimnazjalne)
Wyniki Konkursu zostang umieszczone na stronie internetowe;j
http://www.mdkslupsk.pl
NAGRODY

Organizatorzy Konkursu przewidujg dla autorow nagrodzonych i wyréznionych
prac nagrody rzeczowe i dyplomy pamigtkowe. Wszyscy Laureaci wraz z opiekunami
zostang zaproszeni na uroczyste wreczenie nagrod i wyrdznien, polaczone z
otwarciem wystawy pokonkursowej.
UWAGI
Koszty przesyiki prac ponoszg ich autorzy. Nadestane prace nie podlegajg zwrotowi.
Organizator nie odpowiada za ewentualne uszkodzenie prac wystanych pocztg lub
za posrednictwem firmy kurierskiej.
Wszystkich dodatkowych informacji udziela:

Mtodziezowy Dom Kultury
ul. Szarych Szeregéw 8
76-200 Stupsk

tel./fax 59 842 50 52
e-mail: mdkslupsk@wp.pl

Koordynatorem Konkursu jest Kinga Zaborowska



Zatacznik nr 1 do regulaminu
V Ogdlnopolskiego Konkursu Plastycznego
Podwdrko — Podworkowe zabawy

SHIPSK, dN. e e

Zgoda rodzicéw / prawnych opiekunéw

Wyrazam zgode na udziat mojego dziecka .......ccccevvevveicecciieiie e,

w V Ogdlnopolskim Konkursie Plastycznym Podwdrko — Podwdrkowe zabawy na
zasadach okreslonych w regulaminie.

Podpis rodzica / opiekuna

Ponadto wyrazam zgode na przetwarzanie danych osobowych przez
organizatora konkursu tj. Mtodziezowy Dom Kultury w Stupsku, zgodnie z
ustawg z dnia 29.08.1997r. o ochronie danych osobowych, dla celéw
zwigzanych z organizowaniem konkursu, publikacjg zgtoszonych prac w catoSci
lub w czesci w mediach drukowanych i elektronicznych.

Podpis rodzica / opiekuna

.............................................



Zatacznik nr 2 do regulaminu konkursu
Karta zgtoszenia
V OGOLNOPOLSKIEGO KONKURSU PLASTYCZNEGO
PODWORKO - Podwérkowe zabawy

LISTA UCZESTNIKOW

Imie i nazwisko autora, wiek, grupa wiekowa



Zatgcznik nr 3 do regulaminu konkursu

GRY i ZABAWY PODWORKOWE

Dwa ognie

Wystarczy pitka i grupa chetnych do zabawy dzieci. Dwie osoby zostaja wyznaczone do rzucania
pitek i odchodzg od siebie na odlegtos¢ ok 20-30 metréw. Pozostate dzieci stajq na polu pomiedzy
nimi. Gracze z pitkami starajg sie zbi¢ pitkg uczestnikow gry. Dodatkowym utrudnieniem jest
poturlanie pitki po ziemi. Dzieci, ktore nie zdaza nad nig przeskoczy¢ odpadaja z gry.

Skowronek

Do tej zabawy potrzebne tylko 2 kijki. Wykonujemy maty dotek - okoto 15-20 cm gtebokosci.
Nastepnie wkiadamy do niego pionowo krotszy kijek o dtugosci okoto 30 cm. Podbijamy go
wiekszym kijkiem i jak juz znajduje sie w powietrzu, to uderzamy z catej sity. Gre wygrywa
zawodnik, ktory najdalej odbije.

Dobrym miejscem, do gry w skowronka sa dukty lesne. tatwo w nich wykona¢ dotek oraz
zaznaczac odlegtosci. Zmniejsza sie tez mozliwos¢ trafienia kijkiem przypadkowych przechodniow.

Dzi$ juz bardzo rzadko wida¢ dzieci grajace w kapsle. Tymczasem jest to bardzo ciekawa zabawa,
ktorg warto odswiezy¢. W piaskownicy wykonujemy tor, wazne by byt on jak najbardziej
skomplikowany, zawierat zakrety, gorki. Kilka kapsli i wyscigi mozna zacza¢!

Gaski, gaski do domu

Gospodarz: Gaski, Gaski do domu

Gaski: Boimy sie!
Gospodarz: Czego?
Gaski: Wilka ztego

Gospodarz: Gaski, gaski do domu!

Z grupy dzieci jedno zostaje wilkiem a jedno gospodarzem. Gospodarz wota gaski do domu. Po
wymianie zdan, gaski biegng do domu a wilk prébuje je ztapac. Gaska, ktérag ztapie staje sie
wilkiem.



Wojna o panstwa

Kazdy z graczy nazywa sie nazwa panstwa (graczy musi by¢ co najmniej troje). Nastepnie rysuje
sie patykiem na ziemi (na boisku mozna wykorzystac¢ krede) duzy okrag, zalezny od ilosci dzieci (o
promieniu co najmniej 2 metréw). Koto nalezy podzieli¢ na réwne czesci. Tak, by kazdy gracz
otrzymat swéj , kawatek pizzy”. Jedno z dzieci staje na $rodku kota i rzuca pionowo do géry pitke,
rownoczesnie krzyczac nazwe panstwa. Wszystkie dzieci rozbiegajg sie jak najdalej. Biec mozna do
momentu az dziecko-panstwo wywotane wczesniej, ztapie pitke. Wtedy krzyczy ono stop. Wszystkie
dzieci zatrzymuja sie i pozostajg na swoich miejscach. Wtedy gracz z pitkq wskazuje jedno dziecko i
probuje je trafi¢ pitka. Jesli mu sie uda, to ma prawo zajac czesc¢ terytorium zbitego panstwa. Nie
moze jednak przekroczy¢ swoich granic. W momencie wyznaczania nowej linii granicznej (kredg lub
patykiem) nie wolno podpiera¢ sie rekami oraz zginac¢ kolan. Po zajeciu terytorium (lub nie, jesli nie
udato sie wczesniej zbi¢) gracz ten podrzuca pitke i nastepuje kolejna bitwa.

Podchody

Tej gry nie trzeba chyba nikomu ttumaczy¢. Tak dla zasady napiszemy tylko o niej kilka stow.
Dzieci dzielg sie na dwie grupy. Pierwsza z nich podaza w sobie tylko znanym kierunku,
pozostawiajac za sobg znaki. Druga ma za zadanie jq odnalez¢.

Gre mozna uatrakcyjni¢ poprzez zastosowanie kompasu. Wtedy grupa prowadzaca oprécz
tradycyjnych strzatek moze réwniez pozostawiac¢ ukryte wiadomosci, w ktérych bedzie napisany
azymut czyli kat miedzy poétnoca a kierunkiem marszu. Mozna pozostawia¢ réwniez informacje z
iloscig krokow, z zagadkami stownymi, z zadaniami do wykonania.

Raz, dwa, trzy Baba Jaga patrzy

Dzieci ustawiajq sie w szeregu. Przed nimi w odstepie kilkunastu, kilkudziesieciu metréow staje
plecami do nich Baba Jaga. Baba Jaga po wymowieniu stow: raz, dwa, trzy Baba Jaga patrzy,
odwraca sie do dzieci. Wszystkie muszg sta¢ wtedy nieruchomo. Jesli, ktores dziecko sie poruszy
odpada z gry. Po chwila Baba Jaga sie odwraca i ponawia wierszyk. Dziecko, ktore pierwsze
dobiegnie do Baby Jagi wygrywa.

Krol strzelcow

Do tej zabawy potrzebny jest kosz i pitka do koszykdéwki. Dzieci po kolei rzucajg do kosza. Dziecko,
ktére nie trafi staje pod koszem. Jesli uda mu sie ztapac pitke gracza, ktéry rowniez nie trafit do
kosza, to wraca do gry. Za kazde trafienie zdobywa sie punkty.

Guma do skakania

Sposobow na wykorzystanie tej zabawki jest kilka. Kazdy z nich opiera sie jednak na uniwersalnej
zasadzie, ze najpierw wykonujemy czynnos$¢ na poziomie kostek, nastepnie kolan, ud i pasa.
Dwdjka graczy zaczepia gume o swoje nogi a trzeci wykonuje zadania.

1. ,Zabki” - skaczemy dwoma nogami réwnoczesnie, tak by stopy znalazty sie obok siebie
prostopadle do gumy. W kolejnej turze naskakujemy jedna noga. Skacze sie do momentu
skuszenia, wtedy gracz wymienia sie z jedng z 0séb trzymajacych gume. Utrudnieniem moze by¢
skakanie w taki sposdb, by jedna stopa byta pod guma a druga na niej.

2. ,Raz, dwa, trzy” - zabawa polega na rytmicznych podskokach. Przed kazdym przetozeniem nogi
przez gume podskakujemy trzykrotnie w jednym miejscu, po przejsciu przez obie gumy, wracamy
tq sama drogq wykonujac najpierw po dwa podskoki, a w kolejnym powtoérzeniu po jednym.
Skuszeniem jest zta ilo$¢ podskokdéw oraz nie przetozenie nogi przez gume.

Gra w klasy

Najpierw trzeba narysowac szablon do gry. Kredg na asfalcie lub patykiem na ziemi rysujemy
kwadraty, dwa w pionie, nastepnie dwa obok siebie (co$ na ksztatt raczek), nad tym kolejny
kwadrat (szyja) i na koncu koto, ktore przedzielamy pionowg linig. Pierwszy gracz bierze kamyczek
i rzuca na pierwsze pole. Nastepnie zaczyna skakac po kolejnych kwadratach na jednej nodze.
Wazne by nie nadepna¢ na linie. Na dwa sasiadujgce obok siebie kwadraty (raczki) naskakuje sie
réwnoczesnie dwoma ndzkami. Na koto réwniez naskakuje sie dwoma nogami po czym wykonuje
sie obrot. W drodze powrotnej podnosi sie kamyczek. W nastepnej kolejce kamyczek rzuca sie na
drugie pole. Gracz, ktéry skusi traci kolejke.



