Aktyvios fizinio ugdymo
pamokos naujiems jgudziams
iSmokti

PROJEKTAS JoyMVPA

Projektas JoyMVPA
pateikia tyrimais grjsta
programa, siekiant suteikti
Sig zmogaus teise.
Projektas JoyMVPA yra
nemokama, smagi ir
atitinkamai aktyvi fizinio
aktyvumo programa.

Tiesa, kad fiziné veikla naudinga kinui ir protui. Taciau siekiant daugelio
fiziniy ir psichologiniy naudy reikalingas bent vidutinio intensyvumo fizinis
aktyvumas, pavyzdziui, greitas éjimas. Antsvoris ir nutukimas kelia didel;
susiripinima visame pasaulyje. Nors vien tik fizinis aktyvumas nemazina svorio
padidéjimo rizikos, kartu laikantis tinkamy mitybos jprociy, fizinio aktyvumo
intervencijas reikéty pradéti nuo ankstyvo amziaus. Fizinio aktyvumo
intervencijoms svarbu pasiekti kuo didesne vaiky auditorija. Todél mokyklos ir
sporto klubai yra puiki aplinka fizinei veiklai. JoyMVPA mokytojams, treneriams ir
jaunimo ugdytojams sitlo daugybe Zaidimy ir uzsiémimuy.

Norédami sukurti JoyMVPA, keturiy Saliy mokslininky komandos surinko
zaidimus, kuriy fizinio intensyvumo ir smagumo elementai buvo moksliskai
patikrinti. Pateikti rezultatai ir instrukcijos rastu bei vaizdo jrasy formatu. Visa
medZiaga bus vieSai prieinama nemokamai penkiomis kalbomis. Projekto
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medziaga bus pristatyta kiekvienoje salyje partneréje ir pasklis visoje Europoje.
Projekto partneriai - Tartu universitetas, Vilniaus universitetas, Vytauto DidZiojo
universitetas, Liublianos universitetas ir Sporto ir sveikatos moksly tyrimy centras
LIKES i§ Suomijos. Europos Komisija per Erasmus+ strateginés partnerystés
programa finansavo §j projekta.

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union
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IVADAS

Sukurta medziaga fizinio ugdymo (FU) mokytojams pradinése ir vidurinése

mokyklose yra tyrimais grjstas Zaidimy ir uzsiémimy rinkinys. Sia medziaga

siekiama jgalinti ugdytojus, pavyzdziui, trenerius sporto klubuose ir mokytojus,

prizidrinCius vaikus Zaidimy aikstelése arba pertrauky metu, jgyti ir lavinti

pagrindinius fizinio aktyvumo skatinimo jgidzius ir pagrindines kompetencijas.

Dar vienas medziagos tikslas - suteikti galimybe praktikams lavinti jvairius

jgudzius zaidziant, atliekant pratimus ir Zaidimus atitinkamu intensyvumu. Taip

pat siekiama paskatinti maksimaliai mégautis fizinio aktyvumo procesu.

Pagrindiniai apibrézimai/terminai

Zemiau pateikiamas pagrindiniy apibrézimy ir terminy, naudojamy Sioje

medZiagoje, sarasas.
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Vidutinis ar didelis fizinis aktyvumas arba VDFA - fizinio aktyvumo
intensyvumo kategorija, mazinanti daugelio létiniy ligy rizika. VDFA padidina
Sirdies susitraukimy daznj, kvépavima ir kiino temperatira.

Fizinis aktyvumas - bet koks griauciy raumeny atliekamas kino judesys,
reikalaujantis energijos sgnaudy.

IStvermé - tai Zmogaus gebéjimas dirbti ir islikti aktyviam ilgg laika.
Aerobiniai pratimai - veikla, kurios metu gerinama Sirdies ir kraujagysliy
sistemos buklé. Tai apima tokias veiklas kaip greitas éjimas, plaukimas,
bégimas ar vaziavimas dviraciu. Aerobinés veiklos metu padidéja kvépavimas
ir Sirdies susitraukimy daznis.

Jéga - gebéjimas atlikti judesius, reikalaujandius fiziniy pastangy, arba tai,
kiek kazkas yra stiprus ar galingas

Greitumas - galimybé greitai judéti pavirSiumi arba greitai judinti gallnes,
norint patraukti ar mesti

Pusiausvyra - galimybé judéti arba islikti tam tikroje padétyje neprarandant
kontrolés ir nenukritus

Lankstumas - gebéjimas atlikti judesj kuo didesne sgnario (ar keliy sanariy)
amplitude.

Tikslumas - sutapties tarp uzduoties ir jos atlikimo lygis.

Vikrumas - gebéjimas efektyviai keisti kiino padétj, reikalaujantis atskiry

judéjimo jgudziy integravimo: pusiausvyros, koordinacijos, greicio, jégos ir
iStvermes.
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FIZINIS AKTYVUMAS

Fizinio aktyvumo gaires

Pasaulio sveikatos organizacija (PSO) pateikia Sias vaiky ir paaugliy fizinio
aktyvumo gaires:

=> Vaikai ir paaugliai per diena turéty uzsiimti vidutiniskai bent 60 minuciy
vidutinio ar didelio intensyvumo, daugiausia aerobine fizine veikla.

= Didelio intensyvumo aerobiné veikla, taip pat ta, kuri stiprina raumenis ir
kaulus, turéty bati jtraukta bent 3 dienas per savaite.

=> Vaikai ir paaugliai turéty apriboti laika, praleistg sédint, ypac laisvalaikiu
prie ekrano.

Fizinio aktyvumo vaikystéje naudos

= NeleidZia vystytis nutukimui, 2 tipo diabetui, kelioms medziagy apykaitos
ligoms, véziui ir labai prisideda prie bendros sveikatos.

=> Fizinis aktyvumas vaidina svarby vaidmenj vystantis smegenims ir palaikant
esmines psichines funkcijas, tokias kaip démesio jgudziai, mokymasis ir
problemy sprendimas.

= Padeda palaikyti psichologine gerove, kai kinas isskiria endorfinus (gerg
savijautg sukeliancias chemines medziagas) ir taip gerina nuotaikg,
energijos lygj ir miega. Tai dar labiau padidina pasitikéjima savimi ir
atsparuma.
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Jrodyta, kad fizinis aktyvumas sumazina vaiky nerimo lygj.

=> Fizinis aktyvumas, ypac su papildomais svoriais ar Suoliavimas ir bégimas,
gerina kauly sveikatg, skatindamas kauly mineraly kaupimasi ir stipresniy
kauly vystymasi.

=>» Dél geresnio kiino jvaizdzio ir aukstesnio fizinio rastingumo vaikas pasizymi
aukstesne savigarba ir pasitikéjimu savimi. Taigi vaikas yra labiau linkes testi
jvairias fizinio aktyvumo veiklas, todél yra didesné tikimybeé, kad visa
gyvenima meégausis aktyviu gyvenimo budu.




Skirtingi judéjimo jgudziai

Judéjimo jgudziai yra jvairiy lokomotoriniy, manipuliavimo objektu,
stabilumo, kiino valdymo jgidziy ir kt. pagrindas (1 pav.).

vieno tasko | kitg. Lokomotoriniai jgudziai apima vaiksciojimg, begima,
sokinéjima, sliauziojima, ir kt.

=>» Stabilumo jgudziai apima kino pusiausvyrg statineémis sglygomis (vienoje
vietoje), arba dinaminémis (judesio metu). Specifiniai stabilumo jgtdZiai
apima pusiausvyrg (statine ir dinamine) ir kiino stabilumo palaikyma jvairiose
padétyse (balansavimas).

> Objekty kontrolés jgudziai apima objekty valdyma ranka, koja arba lazda
ar rakete. Manipuliavimas apima metima ir gaudyma, smagiavima rankomis
ar kojomis (pvz., spardymas, musinéjimas ir kamuolio varymas).
= |Jgudziai judandiais
objektais (vazinéjimas
dviraciu, riedlente ir

kt.).




ontroles jgldziai

Naudojimui :
V' sporto saléj

Vv Lauke
v Stadione

1 pav. Skirtingos judéjimo jgudziy grupés ir galimas jy panaudojimas jvairiose

veiklose

Siuos skirtingus judéjimo jgidziy tipus taip pat sudaro skirtingi individualis
jgudziai, dar vadinami pagrindiniais motoriniais jgudziais, kuriuos galima atlikti
ir iSmokti skirtingose aplinkose atskirai arba kaip skirtingy Zaidimy, judéjimo
pratyby ar sporto discipliny dalis (2 pav.). Sie jgidZiai apima bégima,
Sokinéjimg, smugiavimg, metima, gaudyma ir kt., kurie toliau tobulinami
mokymosi vidurinéje mokykloje metais. Sie pagrindiniai jgidziai perkeliami j
specializuotus kontekstus (t. y. kaip jvairiy sporto Saky ar su disciplina susijusiy
pratimy dalis).

Ankstyvojo amziaus grupeése reikéty akcentuoti motoriniy jgadziy ugdyma.
Reikéty atkreipti démesj j konkrecias veiklos risis pagal amziaus grupés
poreikius: aerobikos, jégos, veikly su svoriais, pusiausvyros, lankstumo ir
motorikos ugdyma.



2 pav. Motoriniai su objekto kontrole susije jgudziai

Baziniy judesiy jgadziy jsisavinimas sudaro pagrindg tolesniam motoriniy
jgudziy jgijimui. Jgydami meistriskumo, mokiniai jgyja gebéjima sékmingai atlikti
bet kokig veiklg, taip padidindami kasdienio mankstinimosi tikimybe. Paaugliy
motoriniy jgudziy lygis siejasi su fiziniu aktyvumu suaugus. Taip pat, dalyvavimas
komandinése sporto Sakose iki paauglystés siejasi su fiziniu aktyvumu suaugus.
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SMAGUS IR GAUSUS JUDESIU FIZINIS
UGDYMAS

Fizinio aktyvumo ir sporto programa susideda is Siy komponenty:

> Jgudziy ugdymas. |vairiy motoriniy jgudziy lavinimas, leidZiantis saugiai,
sékmingai ir smagiai dalyvauti jvairiose fizinés veiklos rasyse.

= Pageréjes fizinis pasirengimas. Sirdies ir kvépavimo sistemos istvermes,
raumeny jégos, lankstumo, raumeny istvermeés, greitumo ir vikrumo bei kiino
kompozicijos gerinimas.

= Saugumas. Savidisciplina ir fiziné kompetencija padeda ugdyti atsakomybe
uz asmens sveikatos sauga.

=» Streso mazinimas. Fizinis aktyvumas sumazina jtampa ir nerima, skatina
emocinj stabiluma ir atsparuma.

=> Pasitikéjimas savimi ir savigarba. Stipresnis jauny Zmoniy savivertés
jausmas, pagrjstas fizinés veiklos jgudziy jvaldymu, tampant labiau
pasitikinciais, ryztingesniais, nepriklausomais ir gebanciais save kontroliuoti.

> Per didelio fizinio aktyvumo Zzalos suvokimas. Per didelis arba per
intensyvus fizinis aktyvumas kai kuriuos vaikus gali suzaloti. Jsitikinkite, kad
jusy sitloma veikla tinka visiems vaikams.

Sékmingy fizinio ugdymo pamokuy gairés
Rinkdamiesi pratimus/uzsiémimus pamokoje, atminkite, kad:

= Tiksline fizine veiklg organizuoti pagal tam tikros pamokos tikslg (pvz., tikslas
- ugdyti aerobine iStverme, uztikrinti Sirdies ir kvépavimo istvermés ugdymo
intensyvuma).

=>» Padeéti ugdyti fizinj pajéguma ir jgudzius pozityvioje ir palaikancioje aplinkoje.
=>» Padaryti fizine veiklg linksma ir suteikti vaikams pakankamai galimybiy Zaisti.

=>» Vaikai bus aktyvUs, jei bus motyvuoti ir suinteresuoti. Todél rinkdamiesi veiklg
batina atsizvelgti j jy fizinius, socialinius ir pazinimo jgudZius.

=> Suteikti galimybiy nestrukttrizuotam zaidimui, kad vaikai iSmokty jvertinti ir
reaguoti atlikdami jvairesnius judesius.
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=>» Vaikai mokosi ir lavina skirtingus jgtdzius jvairiais budais ir skirtingu tempu,
priklausomai nuo amziaus ir patirties.

iSmokyti pries sunkesnius ar sudétingesnius.

=>» Uztikrinti jvairig veiklg jvairiose aplinkose.

Gairés intensyvumo didinimui FU pamokoje

metu atlikti kokj pratima.

Intensyvumas  yra  didesnis, jei
komandose ar grupése pamokos metu
bus po maziau vaiky. Sudaryti daugiau
grupiy ar komandy, kad vaikai
jsitraukty ir padideéty jy fizinés veiklos
intensyvumas.

Intensyvumas reiskia judéjima.
Stebékite Zaidima ir stenkités padaryti
ji smagesniu arba padidinkite zaidimo
tempg, kad mokiniai buty kuo

aktyvesni.

Manksta ir poilsis turi bati subalansuoti.
Duokite vaikams poilsio tarp uzduociy
sukaupti jégoms sekanciai uzduodiai
atlikti.

Vaikai atliks uzduot] geriau, jei Zinos

= Naujy jgudziy iSmokti bus lengviau, jei tai bus daroma palaipsniui. Nuo
paprasto link sudétingo, nuo lengvo link sunkaus. Paprasty jgtdziy reikia

=>» Vengti uzduociy, kai vaikai turi stovéti ir laukti savo eilés. Leiskite jiems tuo

zaidima ir taisykles. Palikite Siek tiek laiko pasipraktikuoti Zaidimg, pries

tikedamiesi didesnio jsitraukimo ir intensyvumo.

Suteikite vaikams teigiamg grjZztamajj rysj ir stiprinkite jy savarankiskg

apsisprendima.
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NAUDOJIMASIS SIUO SALTINIU

Sio $altinio tikslas yra suteikti fizinio ugdymo mokytojams ir sporto kluby
treneriams jvairiy zaidimy ir pratimy, kuriuos baty galima panaudoti ugdant
konkrecius jgudzius. Galima pasirinkti tikslinj jgtdj ir sukurti pratimy rinkinj pagal
savo pageidavimus.

Zaidimai

Atlikome iSsamig jvairiy duomeny baziy analize VDFA pratyboms ir Zaidimams,
kurios atitinka Europos fizinio ugdymo ir tradiciniy sporto Saky (pvz., futbolo,
krepsinio) modelj. Pagrindinis Zaidimy atrankos ir kGrimo kriterijus buvo, kad veikla
baty linksma ir maloni ir kuo daugiau laiko joje vaikai baty fiziskai aktyvis VDFA
lygmenyje. Fizinio ugdymo mokytojai is Saliy partneriy taip pat prisidéjo prie
zaidimy karimo ir pateiké atsiliepimy apie VDFA ir Zaidimo teikiamo pasitenkinimo
potenciala. Visa rinkinj sudaro 100 Zaidimy.

Pasitenkinimo ir VDFA testavimas

Tyréjy komanda patikrino Zaidimy efektyvuma jprastose 4-6 klasiy fizinio
ugdymo pamokose. Daugeliu atvejy dalyvavo tiek berniukai, tiek ir mergaités.
Mokslininky komanda testavo visus zaidimus 10 minuciy blokais ir naudojo Polar
Sirdies ritmo jutiklius fiziniam aktyvumui matuoti. Tyrimais pagrjstas VDFA
intensyvumo ribinis taskas buvo Sirdies susitraukimy daznis virs 140 daziy per
minute. IS karto po kiekvieno testuoto Zaidimo vaikai jvertino kaip smagu jiems buvo
5 baly skaléje. Remiantis VDFA testavimu, visi zaidimai buvo charakterizuoti pagal
VDFA potencialg, iSreikstg laiko, kurj vaikai Zaidimo metu praleido bent vidutinio
intensyvumo lygmenyje, procentine dalimi.

‘% ISmatuotas Zzaidimo laikas vidutinio ar didelio intensyvumo
’Q ;% lygmenyje yra 60-75 % zaidimo laiko

’Q% ISmatuotas zaidimo laikas vidutinio ar didelio intensyvumo
:% lygmenyje yra 75-90 % zaidimo laiko
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Instrukcijos

IStestuotus Zaidimus matysite vaizdo medziagoje

FRERRR
i

kartu su titrais ir jgarsinimu, siekiant aiskiai pateikti zaidimo
instrukcija. Vaizdo jraso nuorodg rasite zaidimy kortelése.
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Kaip skaityti zaidimo kortele?

Kiekvienas zaidimas rodomas atskirame puslapyje su aiskiai aprasytomis

pagrindinémis Zaidimy charakteristikomis. Tolesniuose skyriuose aprasoma

zaidimo korteléje esanti informacija.

Intensyvumas lgtdziai Zaidimo ganga Apibudinimas
Nurodo zaidimo | | Pagrindinis jgudis pavadinimas aidimui Pagrindinis turinys
VDFA ar jgudziai, lavinami reikalinga ir zaidimo taisykles
potenciala zaidimo metu iranga

Futbolo kamuoliai

R A R R R R L R LN
Apibudinimas
« Pagal mokiniy skaiciy paruodkite atvira Zaidimo aikst
« Tikslas - tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgldzi
dvi komandas. Zaidimas prasideda visiems mokiniams
+ Mokiniai bando pagauti kitos komandos mokinius. Pagal
musineti kamuoli tarp savo kojy.
« Kiti mokiniai gali iflaisvinti tuos, kurie buvo pagauti juos paliesdami arba
galima Zaisti toliau, laimés paskutinis nepagautas Zaidéjas.

Gebéjimai Ziaréti vaizdo jrags Variacijos Atkreipti
Motoriniai gebéjimai, Nuoroda j zaidimo Kokie zaidimo démesj
kurie, 3alia iStvermeés, vaizdo jrasa, kur variantai gali bati, | ka vaikai

papildomai ugdomi

pateikta daugiau
informacijos

pritaikant juos
skirtingiems tikslams

zaidziant turéty
atkreipti démes;j
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Padéeka

Si medziaga buvo parengta jgyvendinant projektg JoyMVPA, finansuojama i$
Erasmus+ strateginés partnerystés dotacijos Nr.: 2019-1-EE01-KA201-051595
(,Parama mokytojams, siekiant maksimaliai padidinti smagiai vidutinio ir didelio
fizinio aktyvumo veiklose praleistg laikg vaikams ir jaunimui: projektas Enjoyable
MVPA"). Partneriy institucijos: Liublianos universitetas, Vytauto DidZiojo
universitetas, Vilniaus universitetas, LIKES (Liikunnan ja Kansaterveyden
Edistamissaatio), Jyvaskyla universitetas ir Tartu universitetas.

Taip pat esame labai dékingi uz indéljj projekto rezultatus, suteikiant pagalbg
ir parama Sioms organizacijoms ir savivaldybéms: Lietuvos kino kultiros mokytojy
asociacijai, Vytauto DidZiojo universiteto Svietimo akademijai, Jyvaskyld miestui,
Sporttipankki.com, Suomijos mokykloms, ,The Move”, Estijos kino kultiros
mokytojy asociacijai, Teksaso technikos universitetui, ,Estonian Schools in Motion”.

Praktiniai zaidimo testavimo darbai buvo atlikti Siose mokyklose ar sporto
klubuose: Osnovna $ola Janka Glazerja Ruse, Osnovna Sola Valentina Vodnika,
Osnovna $ola Kolezija, Osnovna $ola Kolezija, Osnovna $ola Alojzija Sustarja,
Podruzni¢na Sola Lavrica, Kyparamaki School, Kuparamaki School , Generolo Povilo
Plechaviciaus kadety licéjuje, Raudondvario gimnazijoje, pradinéje mokykloje
,Gilé”, Kauno Gedimino sporto ir sveikatinimo mokykloje, Vytauto Didziojo
universiteto sporto centre, Tartu universiteto sporto klube (taip pat dalyvavo
filmavime), Karlovos mokykloje, sporto mokykloje Lahte (dalyvavo filmavime),
Kuningamae skiclub (dalyvavo filmavime), Tartu skiclub (dalyvavo filmavime),
Sportclub Altia (dalyvavo filmavime).

Saliy partneriy fizinio ugdymo mokytojams, kurie dalyvavo renkant zaidimus,
testuojant zaidimus ir teikiant atsiliepimus.

Taip pat nuosirdziai dekojame vaikams, kurie puikiai atliko Zaidimus visose
partneriy Salyse ir dalyvavo kuriant filmy vaizdo medziaga.
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Taip pat, norime padékoti: Zan Luca Potocnik, Lucija Jelenc, Petra Rankel,
Petra Filipi¢, Katarina Bizjak Slani¢, Tevz Pavsek, Dejan Pivk, Uros Kermavt, Bogdan
Siler, Maruga Klopci¢, Nusa Jeram, Virpi Inkinen, Laimai Trinklnienei, Valentinui
Gavrilovui, Vidui Mikalauskui, Gintarui Daugélai, Vladui Jukneviciui, Vidui
Makauskui, Livi Kaljuvee, Agu Lall, Raido Rebane, Heiki Sorge, Rene Sepp, Marek
Pihlak, Gert Prans and Kai llves.

Projekto komandos nariams:

Estija: Jarek Maestu, Maret Pihu, Andre Koka, Evelin Maestu, Henri Tilga, Kristi
Vaher, Rasmus Pind, Getter Marie Lemberg.

Suomija: Tuija Tammelin, Jouni Kallio, Janne Kulmala, Hermanni Oksanen, Harto
Hakola, Tuomas Kukko

Lietuva: Ausrai Lisinskienei, Brigitai Miezienei, Aranui Emeljanovui, Marc Lochbaum

Slovénija: Gregor Jurak, Jaka Kramarsic

VYTAUTAS
MAGNUS Vilnius
UNIVERSITY University
MCMXXII
= University of Ljiubljana
= Likes Eotocpan uni
m!u UNIVERSITY orF TARTU by jamk Erasm%s*- -ohjelmasta
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Objekty kontroles
jgudziai
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Intensyvumas __

M A4 RIDENK KAMUOL|
Tikslumas v Kamuolio musimas
Vikrumas N/ ‘

Greitumas 8
=g
Pusiausvyra ; 4 lranga
Jéga N/ Futbolo kamuoliai. Kigeliai

" ©000000000000000000 00 0 0 o .
Apibudinimas

e Atsizvelgiant | mokiniy jgldzius, pazymekite atstuma tarp jy 2

padalykite juos j dvi komandas.

e Abiejy komandy nariai stovi uz linijy, veidu j kita komanda ir kiekvien
turi kamuolj.

e Possignalo komandos bando ridenti kamuolius j prieSingos komandos
puse. Vienu metu leidziama ridenti tik vieng kamuolj. Spardyti
neleidziama.

e Po vienos minutés kamuoliai kiekvienoje salés dalyje skaic¢iuojami ir laimi
ta komanda, kuri savo puséje turi maziau kamuoliy. Zaidimas prasideda
i$ naujo.

ATKREIPTI DEMES]:

Sutelkite déemesj j ridenimo tikslumq ir greitq kamuolio

pasiemimq sekan&iam ridenimui.

“) Zaidimo variacijos

e lLaikas gali buti pratestas iki 2 ar 3
minuciy.

e Naudoti tik nedominuojancig koja.

e Padidinkite zaidimo plota.




JoyMZ PA
TINKLINIS, LAIKANT RANKOSE
KREPSINIO KAMUOL]

Intensyvumas

Tikslumas v Musimas j objekta

Vikrumas v ;

Gre{tumas v =l Jranga

Pusiausvyra }

Jéga Tinklinio tinklas, vienas tinklinio kamuolys,

krepSinio kamuoliai
/+ +0000000000000000000 000 ..

Apibudinimas

«  Zaidéjai paskirstomi j dvi komandas, naudojamas tinklinio Zaidi

tinklas atitinkamame aukstyje.

* Vietoj tinkliniui jprasto kamuolio perdavimo ir musinéjimo rankomis,
zaidéjai rankose laiko po krepsinio kamuolj.

e Zaidziama kiek jmanoma laikantis tinklinio Zaidimo taisykliy. Krepsinio
kamuolys naudojamas musinéti tinklinio kamuolj.

e Laimi komanda, surinkusi daugiau tasky.

ATKREIPTI DEMES]:

Bikite pasirenge greitai atmusti kamuolj ir stebeti kitus.

“) Zaidimo variacijos

o Leiskite daugiau nei 3 smugius pries
permusant kamuolj per tinkla.

e Prie$ smigiuojant, leidZziamas vienas
kamuoliuko prisilietimas prie Zemés.




JoyMZ PA

Intensyvumas

M FUTBOLAS SU BATU
Tikslumas Kamuolio varymas, spardymas
Vikrumas v ;

Greitumas )/ J8k
Pusiausvyra lranga
Jéga Futbolo kamuolys. Dveji futbolo vartai

S L ©000000000000000000 000 ¢ o o

Apibudinimas

» Dveji futbolo vartai pastatomi prieSingose zaidimo aikstelés pus

* Mokiniai paskirstomi j dvi komandas ir zaidziamas futbolas pagal jo
taisykles, taciau kamuolys perduodamas ne spiriant koja, o lieciant jj
rankoje laikomu batu.

e Zaidimas tesiamas 10 minuciy. Suskai¢iuojami jvarciai ir paskelbiama
komanda nugalétoja.

ATKREIPTI DEMES]:

Komandinj darbgq ir judéjimg Zaidimo aiksteléje.

=

“) Zaidimo variacijos

o Galima pakeisti j futbolo zaidimui

nejprastg erdve.
e  Prie$ perduodant kitam komandos nariui &
kamuolj, nustatyti tiksly kamuolio lietimo
skaiciy.



Intensyvumas

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

JoyM f@ PA
KOMANDINES VARZYBOS

Kamuolio varymas, tinklinio Zaidimo elementai

v

4 Jranga

Kageliai, kamuoliai

/.« +000000000000000000 0.
Apibudinimas

Padalinkite klase j grupes po 3-4. Kiekviena komanda yra apsupt

kigeliais. Yra viduriné dalis, pazyméta kageliais.

Tikslas — tobulinti objekto valdymo jgidZius. Zaidimas prasideda
mokytojui pasakant kokj judesj su kamuoliy reikés atlikti. Vienas mokinys
i$ kiekvienos komandos atitinkamai juda iki vidurio zonos, tada grjzta
atgal. Kiekvienas komandos narys turi atlikti paskirtus judesius.
Rezultatas skai¢iuojamas pagal komandy skaiciy. Pavyzdziui, jei yra 6
komandos, atitinkamai judant laiméjusi komanda gauna 6 taskus, antraja
vietag uzémusi komanda - 5 taskus ir pan. Mokytojas turi turéti kamuolio
varymo ar tinklinio Zaidimo jgtdzius.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimqg aktyvy, skatindami mokinius greitai

nusigauti iki vidurio ir grzti atgal.

Zaidimo variacijos
Turékite jvairiy judesiy pavyzdziy, pvz.

gyvuny — zuikio Suoliukus, varliy Suolius. B
Papradykite mokiniy idéjy, kaip padidinti §8
jsitraukima.

Tegul tie, kas laukia savo eilés - Sokinéja
vietoje.



JoyMGZ PA

Intensyvumas
RN PALIESK KOJA
Tikslumas Kamuolio musimas, Sokinéjimas
Vikrumas v
Greitumas Vv
ran
Pusiausvyra l anga
Jéga vl Bet kokie kamuoliai, jy turi buti ne maziau nei yra

Zaideéjy
o‘o © 0 0000000000000 000@ 00 0 0 ¢ o o
Apibudinimas

e Pazymékite zaidimo plotg pagal mokiniy skaiciy ir suskirstykite juo

komandas.

e Pirmos komandos Zaidéjai pasiskirsto saléje. Antros komandos zaidejai
pasiskirsto uz galiniy linijy.

e Zaidéjai uzribiuose stengiasi paliesti zaidéjy saléje kojas, ridendami
kamuolius nuo vienos galinés linijos j kitg. Kamuoliai i$ aikstés grazinami
uz Soniniy linijy.

e Po 2 minuciy skai¢iuojamas sekmingy bandymy skaicius. Tada
komandos keiciasi vaidmenis ir Zaidimas prasideda i$ naujo.

ATKREIPTI DEMES]:

Reikia ne spirti, o ridenti kamuol;.

Zaidimo variacijos

o Zaiskite zaidimg mazesnéje erdvéje.
Komandos nebdtinai turi bati lygios.
Vienoje komandoje gali bati daugiau
nariy nei kitoje.
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Intensyvumas

- %’% | \KREPSINIO KAMUOLIO ISMUSIMAS

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

JoyMZ PA

v Krepsinio kamuolio varymas
v

ranga
oy 1 Irang

Krepsinio kamuoliai

o ° OQ.........‘.‘........O o o

Apibudinimas

Pagal mokiniy skaiciy paruoskite atvirg zaidimo aikstele.
Tikslas — tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgudzius. Padalinkite k
dvi komandas. Zaidimas prasideda visiems mokiniams varantis kamuo
Mokiniai bando pagauti kitus kitos komandos mokinius. Pagauti
mokiniai turi toliau musinéti kamuol;.

Kiti vaikai gali islaisvinti tuos, kurie buvo pagauti juos paliesdami arba
galima zaisti toliau, laimés paskutinis nepagautas zaidéjas.

ATKREIPTI DEMES]:
Isitikinkite, kad laukiantys mokiniai visqg laikg musinéja

kamuolj.

Zaidimo variacijos

Norédami padidinti varzymasi ir azarta,
suskirstykite klase j 3 arba 4 komandas.
Kad pagerintuméte jgudzius, leiskite
mokiniams varytis kamuolj tik viena
ranka, sekantj kartg pakeiskite ranka.
Padidinkite arba sumazinkite Zadimo
aikstelés plota




JoyM5/ PA
Intensyvumas _-— 5\2
y %’% "'.;r;VRAUDONASIS ROVERIS (KREPSINIS)

Tikslumas Krepsinio kamuolio varymas
Vikrumas N/

Gre{tumas v il 1 jranga
Pusiausvyra } vev

Jéga Krepsinio kamuoliai, kigeliai

Apibudinimas

e  Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy ir pazymekite

e  Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgldzius pagal Raudonoj
Roverio taisykles. Zaidima pradeda vienas ar keli mokiniai aikstelés viduryj
Visi kiti mokiniai varosi kamuolj pirmyn ir atgal.

e  Mokytojas pasako kelis vardus — Raudonasis Roveri , Raudonasis Roveri
atvezk Marka ir Ausrg! Sie mokiniai bando varytis kamuolj j kita puse,
iSvengdami pagavimo. Palaukite kelias sekundes ir kvieskite kitus mokinius.

e Pagauti mokiniai grjzta prie kity mokiniy. Mokiniai, kurie patenka j kitg puse,
lieka ten musinéti kamuolj. Mokinius esancius viduryje, keiskite kas 1 minute.
Zaiskite Raudonajj Roverj 1 minutés ciklais, su naujais mokiniais viduryje
(zaidimas prasideda, zaidimas baigiasi).

ATKREIPTI DEMES]:

Zaidimas turi testis, kvie¢iant kitus mokinius

“) Zaidimo variacijos

» Padidinkite arba sumaZinkite Zaidimo erdve | #8
e  Leisti mokiniams varytis kamuolj tik viena
ranka



JoyMGZ PA

SURASK PINIGUS! (KREPSINIS)

Intensyvumas

Tikslumas ‘ Bégimas

Vikrumas N/

Gre{tumas v :‘.:.r jranga

Pusiausvyra

Jéga Kdgeliai, monetos, krepsinio kamuoliai (po viena
komandai)

© 0000000000000 0000000 0 00 o o o

Apibudinimas

e Pazymékite zaidimo aikstelés plota. ISdéliokite kigelius atviroje erdveje. Po k
kuriais kugeliais, bet ne po visais, paslépkite monetas. Naudokite ne tikras monet
o skirtingos vertés spausdintus pinigus. Suskaiciuokite juos Zaidimo pabaigoje.

e Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgudzius pagal ,Surask pinigus”
taisykles. Padalinkite klase j kelias komandas. Pavyzdziui, 30 mokiniy = 6 komandos
po 5 mokinius.

e Zaidimas prasideda, kai visi mokiniai $okinéja sustoje vienas paskui kita savo
komandose. Mokiniai varosi kamuolj (po vieng mokin;j i$ kiekvienos komandos), kad
surasty pasléptus pinigus. Mokiniai gali pazitreti tik po vienu kigeliu. Mokiniai
grizta j savo eilés pabaiga, o pirmas mokinys varosi kamuolj ieSkodamas pinigy.

«  Zaisti penkis kartus po 2 minutes. Skai&iuojama rasty pinigy suma. Laimi komanda

radusi daugiausiai pinigy.

E q ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimq aktyvy, nuolat sléepdami pinigus.

Zaidimo variacijos

e Norédami pagerinti jgudzius, leiskite
mokiniams varyti kamuolj tik viena ranka, o
kitame Zaidime sukeiskite rankas.

e Turékite daug monety, kad bty didesnis

azartas.




JoyM&/ PA
Intensyvumas o 522
MR . RYKLIAI IR MAZYLIAI (KREP3INIS)

Tikslumas Krepsinio kamuolio varymas
Vikrumas 4

Gre{tumas v jranga
Pusiausvyra

Jéga Krepsinio kamuoliai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

e Reikalinga atvira erdvé, pvz., treniruokliy salé ar lauko zona, su

pazymeétu aikstelés plotu.

e Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgudzius pagal , Rykliy ir
mazyliy” taisykles.

e Zaidimg pradeda vienas ar keli mokiniai aik3telés viduryje. Visi kiti
mokiniai varosi kamuolj ties galine linija. Mokytojas susunka
PRADEDAM! Mokiniai bando varytis kamuolj j kita puse, nepagauti
rykliy.

e Pagauti mokiniai grjzta j pradzig. Mokinai, pateke j kitg puse, gali
bandyti sugrjzti. Keiskite ryklius kas 1 minute. Rykliai skaiciuoja savo
pagautus klasés draugus. Laimi tas ryklys, kuris pagauna daugiausiai
mazyliy.

© ¢ 0000000000000000000 00 0 0 o .
ATKREIPTI DEMES]):

Palaikykite zaidimqg aktyvy skatindami mazylius ir toliau

bandyti aplenkti ryklius.

Zaidimo variacijos

. Pakeiskite vieta, kur leidziama pagauti.

e Norédami pagerinti jgudzius, leiskite
mokiniams kamuolj varyti tik viena ranka,
sekant] kartg sukeiskite rankas.



Intensyvumas X o 5\/2
- %5/2 PONIA AR PONAS VILKAS

Tikslumas Krepsinio kamuolio varymas
Vikrumas N/

Gre{tumas v 488 jranga

Pusiausvyra }

Jéga Krepsinio kamuoliai ir kigeliai "misko"

/ pakras¢iui pazymeti, jei ant grindy néra fiksuoty
‘ e o000 QQOOQQQ‘h‘J.u'...OO ®© 00 0 o o

Apibudinimas

e Pazymékite zaidimo aikstelés (misko) plota. Tikslas yra pagerinti
krepSinio kamuolio varymo jgudzius pagal "Ponios ar pono Vilko*
Zaidimo taisykles.

« Zaidimas prasideda su vienu ar dviem mokiniais, kurie yra ponas Vilkas.
Visi kiti mokiniai varinéja kamuolj "misko" pakrastyje.

e Staiga mokytojas susunka - Vilkas! Tuomet ponas Vilkas bando paliesti
mokinius. Mokytojas susunka skaiciy. Mokiniai turi Zengti tokj Zingsniy
skaiciy j "miska" ir toliau varytis kamuolj. Mokytojas tai daro keleta
karty.

e Paliesti mokiniai tampa vilkais, jie padeda krepsinio kamuolj "misko"
pakradtyje. Zaidimas i§ naujo pradedamas kas 2 minutes. Mokiniai
skaiciuoja kiek karty juos palieté. Laimi maziausiai karty paliestas

mokinys.
° o0...................0000 °

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimg aktyvy, $aukdami Vilkg!

“) Zaidimo variacijos

e Ponas vilkas uzmerkia akis kol jj pasauks.

e Kol mokiniai yra "misko" pakrastyje,
leiskite jiems tobulinti kamuolio varymo
jgldzius, pavyzdziui kamuolj musinéti
nedominuojandia ranka.



JoyM&7PA
Intensyvumas - %
- %’% PIRATY LOBIS (KREPSINIS)

Tikslumas Krepsinio kamuolio varymas
Vikrumas v ‘

Gre{tumas v =} jranga
Pusiausvyra y )

Jéga Krepsinio kamuoliai

.. ©00000000000000000 000 0 o o .
Apibudinimas

e Reikalinga atvira erdvé, tokia kaip sporto salé ar lauko zona su

pazymétomis linijomis.

e Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgudzius pagal zaidimo
"Piraty lobis" taisykles.

e Zaidimas prasideda su vienu ar keliais mokiniais (piratais), kurie yra
viduryje (be kamuoliy). Visi kiti mokiniai musinéja kamuolj prie galinés
linijos. Mokytojas susunka PRADEDAM! Mokiniai bando nusivaryti
kamuolj j kita aikstelés puse, o "piratai" bando pavogti jy kamuolj.

e Mokiniai, pateke j kita aikstés puse, gali bandyti sugrjzti. "Piratai”
grazina pavogtus krepsinio kamuolius. "Piratai" keiciami kas 1 minute.
Jie skaiciuoja pavogty kamuoliy skai¢iy. Laimi tas "piratas”, kuris
pavogé daugiausia kamuoliy.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimqg aktyvy, skatindami mokinius aplenkti

"piratus”.

“ Zaidimo variacijos
.'Za:@\'b

e Norédami pagerinti jgudzius, leiskite
mokiniams kamuolj varytis tik viena
ranka, o kitame Zaidime sukeiskite jas.




JoyMZ PA
Intensyvumas \
‘% 5/2 ." STALO" FUTBOLAS (SU KREPSINIO
Vit M KAMUOLIU)

Tikslumas Krepsinio kamuolio varymas

Vikrumas 4

Gre{tumas b jranga

Pusiausvyra y ha

Jéga Kdgeliai, skirti pazyméti gynéjy linijas ir pabaigos

zonas, jei linijos nepazymeétos pavirsiuje
Vv..;_.v'.‘..........‘.‘.........‘.
Apibudinimas

e  Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy: Pazymeki

linijas, kad padalintuméte aikstele j 4 dalis.

o Tikslas — tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgudzius ZaidZiant "stalo’
futbola. Suskirstykite klase j kelias komandas pagal aiksteles dyd;. Turint
mazg plota, vienoje aikstelés dalyje gali gintis 2 mokiniai. Didesnése
erdveése, pavyzdziui, futbolo aikstéje, mokiniy gali buti daug daugiau.

e Viena komanda tampa gynéjais. Kiekviena linija, kaip stalo futbolo
zaidime, turi gynéjus. Kita komanda yra puoléjai. Jie turi pereiti j uzribj
neleisdami pakeisti savo kamuolio krypties.

e Jei puoléjui pavyko pasiekti uzribj, jis grjzta atgal j starto pozicijg ir

bando dar karta per nustatyta laika. Zaisti penkis Zaidimus po dvi

minutes, sukei¢iant komandas vaidmenimis - gynéjus su puoléjais.

Komandai kiekvieng taska prideda zaidéjas, pasiekes uzribj kiekviena 2

minuciy zaidima. Laimi komanda, surinkusi daugiausiai tasky.

© 0000000000000 000000 000 0 o o o

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimqg aktyvy, ragindami zaidéjus labiau

stengtis grei¢iau pasiekti uzribj.

“) Zaidimo variacijos |
e Zaidziant lauke, padaryti turnyrg i$ daug o=

komanduy.




JoyM%/ PA
Intensyvumas — %
%fg KREPSINIS TRIJOSE KOMANDOSE

Tikslumas v Kamuolio varymas, metimas, gaudymas
Vikrumas N/ '

Gre{tumas = jran ga

Pusiausvyra vov

Jéga Krepsinio kamuolys, krepsys

j".-v':'o;vo ©000000000000000000 00 0 0 o .
Apibudinimas
e  Zaidéjai paskirstomi j tris komandas, tik su vienu krepSiu.

e Trys komandos stengiasi mesti kamuolj j kreps;.

e  Zaidziama laikantis krepsinio taisykliy.
e Laimi komanda, kuri per sutarta laikg jmeta j krepsj daugiausiai tasky.

ATKREIPTI DEMES]:

Zaidimo taktika ir perdavimai.

“) Zaidimo variacijos
e ZaidZia 4 komandos.

 Negalima mesti is toli.




JoyMSZPA

Intensyvumas
R 5 KREPSINIS POROMIS
Tikslumas v Kamuolio varymas, metimas
Vikrumas J
Greitumas )/ a8k
Pusiausvyra lranga
Jéga : Krepsinio kamuolys, krepsiai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

o Zaidéjai paskirstomi j dvi komandas. Zaisti krepsinio aiksteléje. T

lyginis Zaidéjy skaicius.

e Abiejose komandoje Zaidéjai porose susikabina rankomis (vieno zaidejo
kaire, kito desiné ranka). Laisvas rankas Zaidéjai naudoja kamuolio
varymui, metimui j krepsj ir pan.

e Zaidziama kiek jmanoma laikantis krepsinio taisykliy.

e Laimi komanda, kuri per sutarta laikg jmeta daugiau tasky.

ATKREIPTI DEMES]:

Komandinis darbas su savo porininku.

- Zaidimo variacijos
o Susikabinti per alkiines.

e Pakeisti zaidéjo pozicijg poroje.




L JoyMSZ2PA
ntensyvumas '

yf:;%, ) KREPSINIO ZAIDIMAS POROMIS 1
MMM PRIES 1

Tikslumas Kamuolio varymas
Vikrumas N/

Gre{tumas jranga
Pusiausvyra y ~

Jéga Krepsinio kamuoliai. Krepsiai.

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

e  Mokiniai paskirstomi j dvi komandas. Turi bati lyginis zaidejy skai

o  PrieSininky komandos sustoja viena pries kitg prie vidurio linijos.
Zaidimas Zaidziamas 1 prie$ 1. Kiekviena prieininky pora laiko po
kamuolj.

e Possignalo, zaidéjai zaidzia pagal krepsinio taisykles vienas priesais kita.
Zaidéjai meta kamuolj j priesininky kreps;.

e  Skaiciuojami individualus taskai, véliau visos komandos. Laimi komanda,

surinkusi daugiau tasky.

ATKREIPTI DEMES]:

Sutelkite démesj j Zaidimg savo poroje, saugumo

sumetimais sekite kitus zaidéjus.

Zaidimo variacijos
e  Zaisti su dominuojancia ranka.
e Zaisk su ne dominuojanéia ranka.

e Galima Zaisti keic¢iant desine ir kaire
rankas.




JoyM % PA
Intensyvumas ,
5//‘)%’% PERKELKITE ZYMEKLIUS (KAMUOLIO
M-V VR VARYMAS)

Tikslumas v U Kamuolio varymas

Vikrumas N/

Gre{tumas v jranga

Pusiausvyra ‘

Jéga Kdgeliai, Zzymekliai, krepsinio ar futbolo
kamuoliai

Apibudinimas

o |Sdéstykite kugelius linijomis, uzdédami zymeklius ant jy virStniy.

o Tikslas — tobulinti kamuolio varymo jgudzius. Suskirstykite klase j gru
pagal kigeliy skaiciy. Varydami kamuolj mokiniai lenktyniauja,
perkeldami zymeklj ant sekancio kigelio. Tada perkelkite juos atgal ant
pirmojo kugelio.

Mokytojas susunka PRADEDAM! Mokinys lenktyniauja, Zymeklj nuo
pirmojo kugelio perkelia ant sekancio ir grjzta prie komandos. Tuomet
seknatis mokinys béga. Zaidimas baigiasi, kai visos komandos uzbaigia
uzduotj.

e Rezultatas priklauso nuo komandy skaiciays. Pavyzdziui, jei yra 6
komandos, laiméjusi komanda gauna 6 taskus, antrgjg vietg uzémusi
komanda - 5 taskus ir pan.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimq aktyvy, skatinkite mokinius

lenktyniauti.

Zaidimo variacijos
e  Mokiniai kurie laukia daro Suoliukus.
e  Sudarykite daugiau komandy ir Zaiskite

du kartus is eilés.
e  Galima naudoti skirtingus kamuolius.




Futbolo kamuolio varymas
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JoyMSZPA
Intensyvumas "%

M5 KUGELIY NUMUSIMAS
eV %
Tikslumas Futbolo kamuolio varymas
Vikrumas v |
Greitumas )/ ™
Pusiausvyra y 2 D Ira ga
Jéga ~ Kageliai, futbolo kamuoliai, spalvoti marskinéliai

“ ©00000000000000000 000 ..
Apibudinimas

e Vienodas kugeliy skaicius sustatytas kiekviename zaidimo aikste

kampe.
e Mokiniai suskirstomi j keturias lygias komandas. Kiekviena komanda

po futbolo kamuolj. Zaidimo pradzioje kiekvienos komandos nariai stovi
savo atitinkamoje aikstelés puséje.
e  Mokiniy tikslas - varytis ir spirti kamuolj, norint numusti priesininky
komandy kugelius. Jei mokiniui pavyksta numusti kigelj, jis gali jj paimti
ir pastatyti prie savo komandos kageliy.
Laimi ta komanda, kuri pasibaigus i$ anksto nustatytam laikui turi

daugiausiai kigeliy.

ATKREIPTI DEMES]:

I5laikykite zaidimo intensyvumgq ir varykités kamuolj.

8 Zaidimo variacijos
e Padidinkite / sumazinkite aikstelés plota.
e Padidinkite / sumazinkite kigeliy skaiciy.

o  Pakeiskite kamuoliy dyd;.



JoyMGZPA
Intensyvumas — 5\2
MASA FUTBOLO KAMUOLIO ISMUSIMAS

Tikslumas Futbolo kamuolio varymas
Vikrumas W/ ‘

Gre{tumas l: h jranga
Pusiausvyra } ov

Jéga Futbolo kamuoliai

Apibudinimas

e Pagal mokiniy skaiciy paruoskite atvirg zaidimo aikstele.

o Tikslas — tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgtdzius. Padalinkite
dvi komandas. Zaidimas prasideda visiems mokiniams varantis kamuo

e Mokiniai bando pagauti kitos komandos mokinius. Pagauti mokiniai turi
musinéti kamuolj tarp savo kojy.

e  Kiti mokiniai gali i$laisvinti tuos, kurie buvo pagauti juos paliesdami
arba galima zaisti toliau, laimés paskutinis nepagautas zaidéjas.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimq aktyvy skatindami mokinius gaudyti
kitg komandgq.

“) Zaidimo variacijos

e Norédami padidinti varzymasi ir azarta,
suskirstykite klase j 3 arba 4 komandas.

e Kad pagerintuméte jgudzius, leiskite
mokiniams varytis kamuolj tik viena koja,
sekant] kartg pakeiskite koja.

o Paskirkite daugiau ar maziau gaudytojy
ar "slaptyjy agenty”

e Padidinkite arba sumazinkite Zadimo
aikstelés plota



JoyM&?PA
Intensyvumas o %
MR RAUDONASIS ROVERIS (FUTBOLAS)

Tikslumas U Futbolo kamuolio varymas
Vikrumas 4

Gre{tumas v jranga
Pusiausvyra

Jéga Futbolo kamuoliai, kigeliai

Apibudinimas

e  Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy ir pazymekite er

e  Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgldzius pagal Raudonojo
Roverio taisykles. Zaidima pradeda vienas ar keli mokiniai aikstelés viduryje.
Visi kiti mokiniai varosi kamuolj pirmyn ir atgal.

e  Mokytojas pasako kelis vardus — Raudonasis Roveri , Raudonasis Roveri
atvezk Marka ir Ausrg! Sie mokiniai bando varytis kamuolj j kita puse,
iSvengdami pagavimo. Palaukite kelias sekundes ir kvieskite kitus mokinius.

e Pagauti mokiniai grjzta prie kity mokiniy. Mokiniai, kurie patenka j kitg puse,
lieka ten musinéti kamuolj. Mokinius esancius viduryje, keiskite kas 1 minute.
Zaiskite Raudonajj Roverj 1 minutés ciklais, su naujais mokiniais viduryje
(zaidimas prasideda, zaidimas baigiasi).

ATKREIPTI DEMES]:

Zadimas turi testis, kvieciant kitus mokinius.

Zaidimo variacijos

o Padidinkite arba sumaszinkite zaidimo erdve
e  Leisti mokiniams varytis kamuolj tik viena
koja



Intensyvumas

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

=

Joy M’% PA

RYKLIAI IR MAZYLIAI (FUTBOLAS)

Futbolo kamuolio varymas

v/
4 Jranga

Futbolo kamuoliai

Apibudinimas

Parinkite Zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy ir pazymekite er
Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgidzius pagal "Rykliy ir
mazyliy" taisykles. Zaidima pradeda vienas ar keli mokiniai aikstelés viduryje.
Visi kiti mokiniai musinéja kamuol;j ties galinélis linijomis.

Mokytojas susunka PRADEDAM! Mokiniai bando varytis kamuolj j kita puse,
nepagauti rykliy. Rykliai taip pat turéty varytis kamuolj. Norédami pagerinti
jgudzius, leiskite mokiniams varytis kamuol;j tik tam tikra pédos dalimi.
Pagauti mokiniai grjzta j pradzig. Mokiniai, pateke j kitg puse, gali bandyti
sugrjzti. Keiskite ryklius kas 1 minute. Rykliai skaiciuoja savo pagautus klasés
draugus. Laimi tas ryklys, kuris pagauna daugiausiai mazyliu.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimqg aktyvy skatindami mazylius ir toliau

bandyti aplenkti ryklius.

Zaidimo variacijos

Kad pagerintumeéte jgudzius, leiskite
mokiniams varyti kamuolj tik viena koja, o
kita Zaidima pakeiskite ja

Pakeiskite rykliy skaiciy




JoyMG2PA

Intensyvumas
NRAA SURASK PINIGUS! (FUTBOLAS)
Tikslumas ‘ Futbolo kamuolio varymas
Vikrumas N/
Greitumas ads.
Pusiausvyra b o Iranga
Jéga Kdgeliai, monetos, futbolo kamuoliai (po vieng
komandai)

© 0000000000000 0000000 0 00 o o o

Apibudinimas

e Pazymékite zaidimo aikstelés plota. ISdéliokite kiigelius atviroje erdveje. Po ka
kuriais kugeliais, bet ne po visais, paslépkite monetas. Naudokite ne tikras monet
o skirtingos vertés spausdintus pinigus. Suskaiciuokite juos Zaidimo pabaigoje.

e Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgudzius pagal ,Surask pinigus”
taisykles. Padalinkite klase j kelias komandas. Pavyzdziui, 30 mokiniy = 6 komandos
po 5 mokinius.

e Zaidimas prasideda, kai visi mokiniai $okinéja sustoje vienas paskui kita savo
komandose. Mokiniai varosi kamuolj (po vieng mokin;j i$ kiekvienos komandos), kad
surasty pasléptus pinigus. Mokiniai gali pazitreti tik po vienu kigeliu. Mokiniai
grizta j savo eilés pabaiga, o pirmas mokinys varosi kamuolj ieSkodamas pinigy.

e Zaisti penkis kartus po 2 minutes. Skai¢iuojama rasty pinigy suma. Laimi komanda

radusi daugiausiai pinigy.

m
E : E ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimq aktyvy, nuolat sléepdami pinigus.

Zaidimo variacijos

e Norédami pagerinti jgudzius, leiskite
mokiniams varytis kamuol; tik viena koja, o
kitame Zaidime sukeiskite kojas.

e Turékite daug monety, kad bty didesnis

azartas.




JoyMZ PA

Intensyvumas X
MAS4A . PIRATY LOBIS (FUTBOLAS)
Tikslumas Futbolo kamuolio varymas
Vikrumas N/
Greitumas )/ 288
Pusiausvyra / b o Iranga
Jéga Futbolo kamuoliai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

* Reikalinga atvira erdveé, tokia kaip sporto salé ar lauko zona su pazy

linijomis.

o  Tikslas yra tobulinti mokiniy kamuolio varymo jgldzius pagal zaidimo “Pira
lobis" taisykles.

e  Zaidimas prasideda su vienu ar keliais mokiniais (piratais), kurie yra viduryje
(be kamuoliy). Visi kiti mokiniai musinéja kamuolj tarp savo kojy prie galinés
linijos. Mokytojas susunka PRADEDAM! Mokiniai bando nusivaryti kamuolj j
kita aikstelés puse, o "piratai” bando pavogti jy kamuol].

e Mokiniai, pateke j kitg aikstés puse, gali bandyti sugrjzti. "Piratai" grazina
pavogtus futbolo kamuolius. "Piratai" keiciami kas 1 minute. Jie skaiciuoja
pavogty kamuoliy skaiciy. Laimi tas "piratas", kuris pavogé daugiausia
kamuoliy.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimqg aktyvy, skatindami mokinius aplenkti

"piratus”.

“) Zaidimo variacijos

e  Norédami pagerinti jgudzius, leiskite
mokiniams kamuol;j varytis tik viena koja, o
kitame Zaidime sukeiskite jas.




JoyM f@ PA

VARYKIS IR PALIESK

Intensyvumas

Tikslumas Futbolo kamuolio varimas
Vikrumas v

Gre{tumas v jranga

Pusiausvyra : ‘

Jéga Futbolo kamuoliai, spalvoti marskinéliai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

» Kiekvienas mokinys turi po futbolo kamuolj. Pasirinkite 1-3 mokin

kurie yra gaudytojai.

e Po signalo PRADEDAM, mokiniy tikslas yra varytis futbolo kamuolj
zaidimy aiksteléje. Gaudytojy tikslas - paliesti kitus mokinius, taip pat
varantis kamuolj. Gaudytojai gali paliesti tik tada, kai valdo kamuolj.

e Jei mokinys paliec¢iamas, jis paima kamuolj ir laiko jj vir§ galvos, kojos -
peciy plotyje. Mokinys gali buti skaitomas paliestu, jei jis iSridena
kamuolj uz aikstelés riby.

e Kad buty islaisvintas, kitas mokinys turi perduoti kamuolj tarp kojy.
Zaidimas baigiasi, jei visi mokiniai yra paliesti.

E' E ATKREIPTI DEMES]:
Atkreipkite déemesj, kad mokiniai bandyty i3laisvinti
E ; paliestus mokinius.

- Zaidimo variacijos
e Jokiy kamuoliy gaudytojams.

e Perduokite ir grazinkite kamuolj, kad
batumeéte islaisvinti.




Intensyvumas X
MAAE JUDANTYS VARTAI
Tikslumas v Kamuolio varymas
Vikrumas v |
Greitumas )/ ok
Pusiausvyra L Iranga
Jéga Futbolo kamuoliai, spalvoti marskinéliai

Apibudinimas

e Mokiniai suskirstomi j dvi lygias komandas.

e Du mokiniai atrenkami kaip "judantys vartai". Sie mokiniai laiko
gimnastikos lazdos, Sokdynés, virvutés ar pan. galus ir juda zaidimo |
aiksteléje. Like mokiniai suskirstomi j dvi komandas.

e  Mokiniy tikslas - Zaisti futbolg kaip jprastai, bet jvartj musti j "judancius
vartus".

e Laimi ta komanda, kuri jmusé daugiau jvarciy pasibaigus is anksto

nustatytam laikui.

ATKREIPTI DEMES!:
Atkreipkite déemesj, kad visi mokiniai baty aktyvas.

Zaidimo variacijos

o Pridékite daugiau kamuoliy.

e Pridékite antrus "judancius vartus".

e  "Judantys vartai" gali judeti tik linija.
e Taip pat pakeiskite "judanciy varty"
aukstj.




Metimas ir gaudymas
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JoyM3ZPA

Intensyvumas
MR | PIKTIEJI PAUK3CIAI
Tikslumas v u Begimas, metimas
Vikrumas Y/
Greitumas )/ ada.
Pusiausvyra ’ lranga
Jéga Kamuoliai, ¢iuziniai

‘7"0.70 ©00000000000000000 000 0 o o .
Apibudinimas

» Apvalios zaidimo aikstelés kraStuose pastatykite didelius daiktus,

pavyzdziui, kilimélius ar kédes, uz kuriy zaidéjai galety pasislepti.
Pazymeékite maza plota viduryje. Pasirinkite 2-3 mokinius kaip metikus ir
parupinkite daug mazy minksty métomy daikty.

* Metikai stengiasi iSmusti Zaidéjus minkstais kamuoliais i$ rato vidurio.
Kiti zaidéjai stengiasi iSsisukti.

e Kai zaidéjas yra iSmuSamas, jis pasikeicia vaidmenimis su metanciuoju.
Metantieji gali susirinkti daugiau kamuoliy i$ bet kurios vietos, bet gali
mesti tik i$ ploto esancio viduryje.

e Variacija: suskirstykite zaidéjus j dvi komandas, kurios stengiasi per tam
tikrg laikg surinkti kuo daugiau tasky (pataikymy). Tegul komandos
paeiliui atlieka metiky ir begiky vaidmenis.

E : E ATKREIPTI DEMES]:

Judékite nuo vieno objekto prie kito. Nestovekite!

Zaidimo variacijos

e Mokiniai gali mesti tik i$ anksto sutartu
bddu (pvz., tik desine ranka; kaire ranka;
vir§ galvos dviem rankomis ir pan.).

o Jeibégikas pagauna kamuolj, jis gauna
papildoma taska.




JoyMS?PA
Intensyvumas i 5\2

KR4 GATVES KOVA

Tikslumas v Bégimas, metimas

Vikrumas N/

Gre{tumas v jranga

Pusiausvyra 5

Jéga i Ciuziniai, daug minksty kamuoliuky metimui,

véliava ar pan
© 0000000000000 0000000 0 00 o o o

Apibudinimas

e  Sudarykite dvi komandas. Zaidimy aik3teléje padékite EiuZinius ir

jos bus kliatys. Kiekvienai komandai duokite po kelis minkstus
kamuolius. Kiekviena komanda prieS§ingose sporto salés pusése turi savo
namy zong su véliavéle.

e Zaidimo tikslas - paimti véliava. Laimi ta komanda, kuri pirmoji atsinesa
prieSininky komandos véliava j savo aikstés puse ir nebina iSmusti.

o Galite pagauti priesininkus, musdami juos minkstais kamuoliukais.
Gaves smugj, zaidéjas turi iSeiti i$ zaidimo. Atlikus 10 atsispaudimy ar
kity pratimy, zaidéjas grjzta j zaidima.

[=]

"1
%E ATKREIPTI DEMES]:

- Jsitikinkite, kad kamuoliai yra pakankamai lengvi, kad
E nesukelty traumy.

Zaidimo variacijos

. Suskirstykite komandas j puoléjus (kurie e
bando pavogti véliavéle) ir gynéjus (kurie
bando apginti véliavéle iSmusdami juos

kamuoliais).



Joy MS/ZPA

Intensyvumas
AR5 VOGTI I8 KITY
Tikslumas v ‘ Metimas, bégimas
Vikrumas
Greitumas ads.
Pusiausvyra lranga
Jéga Krepsinio kamuoliai, krepsiai

o‘o ©00000000000000000 000 0 o o .
Apibudinimas

Mokiniai paskirstomi j dvi komandas, naudoti baudy metimo linijas ir

krepsius.

*  Komandos dalijasi netoli baudy linijy esanciais i$ anksto paskirtais plotais,
kuriuose buna sudéti jy daiktai (kuprinés, batai ar pan.).

e  Komandos stovedamos kiekviena savo puséje prie baudy metimo linijos po
vieng meta j krepsj. Po metimo, zaidéjas perduoda kamuolj seknaciam savo
komandos draugui. Kiekviena kart, kai pataiko, Zaidéjas béga j priesininky
komandos vieta su daiktais, viena jy paima, béga atgal, padeda jj prie savo
daikty ir vél stojasi  eilés galg prie baudy metimo linijos.

e Jeinepataiko, stojasi j eilés prie baudy metimo linijos galg. Kol laukia savo
eilés mesti, mokiniai atlieka tam tikrus judesius (pvz. Sokinéja ar daro
atsilenkimus). Po zaidimui skirto laiko, komandos susiskaiciuoja priesininky

daiktus. Laimi komanda, surinkusi daugiau daikty.
e o © ..................... ® o o

ATKREIPTI DEMES]:

Koncentruotis j metimg, nereikia skubéti.

- Zaidimo variacijos
e  Suburkite daugiau komandy.

o Kiekvienas mokinys gali turéti po kamuol;.




JoyMZ PA

PAGAUK, JEI GALI

Intensyvumas

Y e
- y ./ 4 =
T » §ud

Tikslumas v Metimas, gaudymas
Vikrumas N/ '

Gre{tumas v 0 jranga
Pusiausvyra y o

Jéga Tinklinio kamuoliai

ff?'----oooooocoooo.........
Apibudinimas

e Pazymékite zaidimo vietg pagal mokiniy skaiciy. Pasirinkite vien

kuris yra gaudytojas.

e  Kiti mokiniai dalijasi dviem kamuoliais ir méto juos vienas kitam.
Gaudytojas bando sugauti ta, kuris yra be kamuolio.

e  Mokiniai turi stebéti gaudytoja ir perduoti kamuolj galimam gaudytojo
"laimikiui". Visi turéty judeti visa laika.

e Tie, kurie yra pagauti, taip pat tampa gaudytojais.

E E ATKREIPTI DEMES]:

Zaidimo supratimas ir komandinis darbas.

=

“) Zaidimo variacijos
e Naudoti skirtingg kamuoliy skaiciy.
o Keisti gaudytojy skaiciy.




Intensyvumas

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

=
o
[=]

%
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NUMUSK KIMSTIN] KAMUOL]

v U Metimas
Jranga
v Vienas kimstinis kamuolys (1 ar 2 kg.). |prasti

, kamuoliai kiekvienam mokiniui. Kigeliai.
 © 0 000000000000000000 000 -

Apibudinimas

Pazymimos trys linijos. Dvi prieSininky komandos sustoja viena pri
kitg per 5 metrus nuo salés vidurio linijos. Visi zaidéjai turi po kamuo
Kimstinis kamuolys padedamas ant salés vidurio linijos ir zaidejai su
savo turimu kamuoliu turi numusti kimstinj kamuolj j prieSininky
komandos salés puse.

Po signalo zaidéjai su savo kamuoliais turi numusti kimstinj kamuolj j
prieSininky komandos puse. Niekas negali perzengti vidurio linijos.
Mokiniams leidZziama musti kamuolj tik nuo savo linijos, kuo greiciau vél
pasiimti kamuolj kitam smugiui, bet tik i$ savo zaidimo aikstelés puseés.
Po 2 minuciy fiksuojama kimstinio kamuolio vieta, ir nugaléjusi komanda
gauna taska. Toliau Zaidimas tesiamas.

ATKREIPTI DEMES]:
Atkreipti demesj j taikly metimq ir kuo skubiau pasiimti

kamuolj sekané¢iam metimui.

Zaidimo variacijos
Musti tik dominuojandia koja.

Musti tik nedominuojancia koja.

Pasiimti kamuolj judant skirtingais
badais.




9 JoyM % PA

Intensyvumas
KR 5 LANKY TROBELES MUSIS
Tikslumas v Metimas, bégimas
Vikrumas N/
Greitumas
Pusiausvyra l! ! lranga
Lankai, kamuoliai

Jéga
_f,ooo...................ooo .

Apibudinimas

e Taizaidimas, kurio tikslas — nuversti prieSo tvirtoves.

e  Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy. Kiekvie
komandai (4, 6 arba 8 komandoms) reikia 6 lanky ir 4 kamuoliy.

e Kiekvienas zaidéjas (3-5 nariai) gina tvirtove, pastatytg i$ 6 lanky, ir
puola prieso tvirtove mesdamas kamuol.

Kuo greic¢iau békite paskui kamuolius, kad galétuméte vél atakuoti.

<o
]

ATKREIPTI DEMES]:

Tai ne tik priesininky tvirtovés ataka, bet ir savosios

gynimas.

% Zaidimo variacijos

e Variacija: Zaidéjai negali judeéti kol laiko
kamuolj. Galite pakeisti zaidéjy judéjimo
bldg (Sokinéti...).



Intensyvumas X
M A4 . SOKINEJANTYS KAMUOLIAI
Tikslumas N/ Metimas
Vikrumas v
Greitumas v )/ d8k
Pusiausvyra L Iranga
Jéga Teniso kamuoliukai, plastikinés dézés

Apibudinimas

e Sokinéjantys kamuoliai yra Zaidimas, kuriame zaidéjai bando mes:
teniso kamuoliukus j déze (plastikine). Kiekvienai komandai (4-6 na
pazymeékite linijg nuo kurios jie mes kamuoliukus. .

e Tikslas yra mesti teniso kamuoliukus j déze. Jei kamuolys atSoka, jie turi
bégti (pasiimti kamuol)) ir bandyti dar karta.

e Laimi komanda, kuri per nustatyta laika jmeta daugiausiai kamuoliukiy |
déze arba jy pritriksta.

ATKREIPTI DEMES]:

Sutelkite déemesj j metimo tikslumg, o ne j metimo greit;j.

Zaidimo variacijos

e Padidinkite metimo atstuma.

e Kamuolys turi atSokti viena kartg pries
nusileisdamas j déze.

e Pakeiskite metimo atstuma.




Joy Mﬂ .

LIECIAMAS REGBIS

Intensyvumas

R

Tikslumas u Metimas, gaudymas

Vikrumas N/

Greitumas
ran

Pusiausvyra 5 l anga

Jéga Zymekliai aikstelés dydziui fiksuoti, vienas
kamuolys

0000000000000 0000 000 -
Apibudinimas

e Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy.
e  Zaidimo tikslas yra perneéti kamuolj (ar bet kokj daikta) | prlesmlnkq \
aikstelés puse. Kiekviena komanda Zaidima pradeda savo zaidimo

aikstelés puséje. Zaidéjas su kamuoliu negali Zengti Zingsniy.

e Zaidéjams neleidZiama liestis prie priesininky komandos Zaidéjy.
Zaidéjas, turintis kamuolj, turi perduoti kamuolj komandos draugui, kol
varzovy komandos zaidéjas jo nepagavo. Jei jis sugaunamas, turi padeti
kamuolj ant grindy, tuomet kita komanda pradeda ataka.

e Jei kamuolys nuneSamas uz priesininky komandos galinés linijos,
komanda gauna taska. Zaiskite skirtingos trukmés periodus ir
suskaiciuokite galutinj komandy rezultata.

E E_.' ATKREIPTI DEMES]:

Komandinis darbas yra svarbiausia, jveikti Zaidimo

E = aikstele.

Zaidimo variacijos

e Naudokite antrg kamuolj zaidime.
e  Nustatykite zingsniy skaiciy, kurj zaidéjas
gali atlikti su kamuoliu.
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Intensyvumas
M A4 . PATAIKYK ] MANE
Tikslumas Metimas, gaudymas
Vikrumas v
Greitumas v
Pusiausvyra v lranga
Jéga ~ Minkstas kamuolys, zymekliai aikstelés dydziui
y/ fiksuoti
' ©00000000000000000000 0. .
Apibudinimas

e  Zaidimo tikslas yra kuo daugiau karty su kamuoliu pataikyti j kitu

zaidéjus. Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy.

e Vienas zaidéjas yra metikas, o kiti bando pagauti ar iSsisukti nuo
kamuolio, jie gali judeéti pazymétos aikstelés ribose.

e Zaidéjas (su kamuoliu) gali atlikti ribotg Zingsniy skai¢iy prie¥ mesdamas
kamuolj. Kiekvienas, kuris pagauna kamuolj, gali juo mesti j kitus
Zaidéjus.

. Zaidéjai, j kuriuos pataikome, iSeina i$ aikstelés, atlieka i anksto sutarta
pratima ir grizta j zaidima. Jei zaidéjas sugauna j jj mesta kamuolj, jis
néra laikomas iSmustu, tas pats galioja ir tuo atveju, jei kamuolys
atsitrenkia j Zeme prie$ pataikant j Zaidéja.

ATKREIPTI DEMES!:
Nuspreskite, ar bégti nuo kamuolio, ar begti paskui jj.

. Zaidimo variacijos
e Skirtingas zingsniy skaicius.

e  Skirtingas kamuoliuky skaicius.




JoyMZ PA

Intensyvumas
M A4 | ISSLUOTI ERDVE
Tikslumas v Metimas, gaudymas
Vikrumas W/
Greitumas
Pusiausvyra . lranga
Jéga ~ Zymekliai zaidimo aikstelei, minksti ar tinklinio
kamuoliai

Apibudinimas

e  Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy ir naudoki
1 minksta kamuolj 5 mokiniams. Kamuolius galima priskirti atsitiktin

e Pagrindinis zaidimo tikslas yra mesti kamuolj ir bandyti pataikyti j kita
mokinj, kol jis bando pabeégti. Jei mokinys iSmusamas, jis turi létai
apibegti du ratus, kad galéety grjzti j zaidima.

e Norédami islaikyti Zaidimo tempa, naudokite kelis kamuolius, kuriuos
bdty galima greitai paimti. Bégantys ratus mokiniai, gali grazinti
kamuolius j aikstele.

*  Mokytojas turéty skirti kamuolj kitiems mokiniams kas dvi minutes arba
jei visi mokiniai iSmusti ir létai béga ratu (tuo paciu metu).

ATKREIPTI DEMES]):
Stebeékite likusj saugumg ir judeékite.

Zaidimo variacijos
¢ Metimui naudojama tik nedominuojanti
ranka.

e Mesti leidziama tik virs galvos.
e Padidinkite metiky skaiciy.




JoyM 5/2 PA

JAUTIS VIDURYJE

Intensyvumas

2%

Tikslumas v Metimas, gaudymas
Vikrumas

Gre{tumas v jranga
Pusiausvyra

Jéga : Krepsinio ar kitokie kamuoliai

Apibudinimas

o Kieto pavirSiaus plotas apskritimo formos, pritaikytas pagal klase

o Tikslas — tobulinti mokiniy krepSinio kamuolio perdavimo jgudzius.
Padalinkite klase j 3 komandas po 3 arba 4 narius.

e Kiekviena komanda bus jautis kas tregias rungtynes. Zaidimas prasideda
kai viena komanda yra jautis. Mokiniai perduoda kamuolj per ir aplink
jautj (komandg), esantj apskritime. Neleidziama perduoti kamuol;j Salia
stovinc¢iam komandos nariui.

e Kiekvieng karta, kai jautis paliecia kamuolj, ta komanda pelno taska.
Zaisti penkis Zaidimus po 2 minutes. Skai¢iuojamas bendras visy penkiy
Zaidimy rezultatas. Laimi daugiausia tasky turinti komanda.

E : E ATKREIPTI DEMES]:

Palaikykite zaidimqg aktyvy skatindami mokinius kuo

E L grei¢iau perdavinéti kamuolj, kad jau¢iai daugiau
begioty.

Zaidimo variacijos

e Sumazinkite arba padidinkite apskritima.

» Naudokite bet kokius kamuolius. Leiskite
kamuolj perduoti kaip zaidziant futbola
ar krepsinj.



JoyM3ZPA

Intensyvumas
MAR KREPSINIS-FUTBOLAS
Tiksiumas v u Metimas, gaudymas , spardymas
Vikrumas Y/
Greitumas )/ T
Pusiausvyra ’ lranga
Jéga Du kamuoliai: vienas krepsinio, kitas futbolo. Du

krepsiai krepSiniui ir dveji futbolo vartai.
/- 0000000000000000000 000 ...

Apibudinimas

o Du krepsiai ir dveji futbolo vartai pastatomi priesingose salés pus

*  Mokiniai paskirstomi j dvi komandas. Vienai komandai duodamas
krepSinio kamuolys, kitai - futbolo. Komandos Zaidzia viena pries kita
futbolg ir krepsinj tuo pat metu, priklausomai koks kamuolys buvo
perduotas zaidéjui. Galioja abiejy zaidimy taisyklés.

o  Taskai skaiciuojami uz jmestus j krepsj kamuolius ir uz jmustus jvarcius.
Po jmetimo j krepsj ar jvarc¢io kamuolys atitenka priesininky komandai
(pradedama zaisti i$ uz galinés linijos — krepsinj, nuo vidurio - futbolg).

e  Zaidimas tesiasi 10 minugiy, po to priklausomai nuo surinkty tagky
skaiciaus, paskelbiamas nugalétojas.

ATKREIPTI DEMES]:

Komandinj darbgq ir judéjimg Zaidimo aiksteléje.

Zaidimo variacijos

e Zaidima galima Zaisti su mazesniais
krepsinio ir futbolo kamuoliais.

e Galima keisti tasky skaiciavima,
pavyzdziui uz jvartj duoti 5 taskus ir pan. &




KREPSINIS BE KAMUOLIO
MUSINEJIMO

Intensyvumas

Tikslumas Metimas, gaudymas
Vikrumas v :

Gre{tumas = jran ga

Pusiausvyra e

Jéga Krepsinio kamuolys, du krepsiai.

Apibudinimas

e  Mokiniai zaidzia krepsinj pagal jam jprastas taisykles.
e Jvedama papildoma taisyklé — zaidéjai negali musinéti kamuolio.
e  Zingsniy taisyklés privaloma laikytis — su kamuoliu galima padaryti tik

zingsnius.

ATKREIPTI DEMES]:
Komandinj darbgq, judéjimq ir greitq kamuolio

perdavimg.

“) Zaidimo variacijos
e Naudoti skirtingg Zingsniy skaiciy su
kamuoliu.

e Naudoti skirtinga perdavimy skaiciy
prie§ metant j kreps;.




JoyMZ PA

Intensyvumas

M 5 - KREPSINIS SU BOKSO PIRSTINEMIS
Tikslumas v Metimas, , gaudymas, kamuolio varymas
Vikrumas v |
Greitumas )/ 288
Pusiausvyra Iranga
Jéga Du krepsiai, krepsinio kamuolys bokso ar

paprastos pirstinés
o e o 0 0 O .......‘.‘..... ® © 0 ¢ o o
Apibudinimas
e  Zaidéjai paskirstomi j dvi komandas krepginio aiksteléje.
« ZaidZiamas jprastas krepsinis, ta¢iau zaidéjai mavi bokso pirstines.
e Laikomasi krepsinio taisykliy.
e Laimi komanda, jmetusi j krepsj daugiau tasky.

Eh’%@ ATKREIPTI DEMES]:

— ] kamuolio sugavimq, musinéjimq ir perdavimg.

“) Zaidimo variacijos

e Naudoti teniso kamuoliuka vietoj

krepsinio kamuolio.
e Perdavimai komandos nariui leidZiami tikf#
puolimo puséje.




Intensyvumas

JoyM 5/2 PA

NUSKANDINTI LAIVA

Tikslumas J Metimas, gaudymas
Vikrumas
Greitumas
ran
Pusiausvyra ' l anga
Jéga 20 boulingo kégliy, 10 aligatoriaus odos kamuoliuky, 4 didel

: kiliméliai, 4 paspirtukai, 4 kégliukai, $vilpukas mokytojui
v.r,,.-............‘.'.........'.
Apibudinimas

. Ant sporto salés grindy staciakampiu isdeéstyti keturi kiliméliai. Atstumas tarp kilimeliy prikl

klasés lygio ir mokiniy gebéjimy. Ant grindy priesais kiekvieng kilimélj pastatykite penkis boulin
kéglius. Prie kiekvieno kilimélio pastatomas paspirtukas (gelbéjimosi valtis) ir "kapitono” skirtukas.
"Aligatoriaus" odos kamuoliai dedami keturiy kiliméliy viduryje.

. Klasé suskirstyta j 4 komandas. Kiekviena komanda turi paskirtg laiva. Vienas zaidéjas yra gelbéjimosi
valtyje ir vadinamas kapitonu. Kapitonas yra vienintelis asmuo, galintis i$ jros (sporto salés grindy)
paimti kamuolius ir juos sugrazinti j laiva.

. Ant kilimélio esantys Zaidéjai stengiasi numusti ant kity kiliméliy esancius kéglius, taisyklingai
métydami kamuolius. Bent viena koja visg laika turi bati ant kilimélio. Kapitonui neleidziama métyti
kamuoliy j kéglius. Zaidéjai ant kilimélio gali gaudyti kamuolius arba pasiimti juos nuo grindy,
laikydami vieng koja ant kilimo.

. Zaidéjams draudziama pritdpti ir saugoti kéglius. Laimi ta komanda, kuri turi bent viena nenumusta
kégl;.

© 0000000000000 0000000 00 ¢ o o o

. ATKREIPTI DEMES]:

Tinkamas metimas i viréaus.

Zaidimo variacijos

Pridéekite daugiau kiliméliy ir komandy.

| zaidimg jtraukite piraty laivg, kuris gali judéti
ant grindy ir prisijungti prie kity laivy (t. y. jie
gali susijungti j viena didesnj laiva, kuris negali
judeti).

e | Zaidima jtraukite kiekvienos komandos

atsarginius laivus.




Joy Mﬂ .

KALAKUTAI ANT TVOROS

Intensyvumas

Vikrumas W/

Greitumas
ran

Pusiausvyra l anga

Jéga Boulingo kégliai, kugeliai, kamuoliai, dézés,
lankai.

Apibudinimas

e Pastatykite tvorg i$ déziy. Ant tvoros virSaus uzdékite boulingo kegl
(kalakutus). Atstumas tarp tvoros ir kiigeliy parenkamas priklausomai
nuo mokiniy gebéjimy. Ant grindy priesais kiekvieng kugelj pastatykite‘
penkis kamuolius. Uz kiekvieno kiugelio pastatykite lanka kaip "ferma"”.

o Klasé suskirstyta j 4 komandas. Kiekviena komanda turi savo kamuoliais
métyti j keglius, kurie yra ant tvoros (metant reikia stovéti salia kugelio).

e Jei mokinys pataiko j boulingo keéglj (kalakuta), Sis mokinys eis ir parves
§j kalakuta atgal j fermg (lanka). Per vieng bandyma mokinys gali
panaudoti 2 kamuolius. Po to mokinys atnes savo kamuolius atgal
kitiems komandos nariams.

e  Galiausiai laimi komanda, turinti daugiau kalakuty.

ATKREIPTI DEMES]:

Tinkamas metimas i viréaus.

Zaidimo variacijos

Pakeiskite atstuma tarp kugeliy ir tvoros.

Padarykite tvorg patrauklesne.

Naudokite skirtingo dydzio kamuolius.




JoyMS2 PA
Intensyvumas MK
KRR BOULINGAS IR KAMUOLIAI

Tikslumas J h\ Metimas
Vikrumas N/
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga Lankai, boulingo kegliai, kamuoliai, gimnastikos
suoliukai, tinklas ar kiliméliai

Jranga

Apibudinimas

« Zaidimo aikstelé padalijama j dvi dalis naudojant gimnastikos suolu:
tinklg arba kilimélius. Kiekvienoje aikstelés puséje atsitiktine tvarka
sudedamas vienodas skaicius lanky. Kiekviename lanke pastatomas
boulingo keéglis.

e Mokiniai suskirstomi j dvi lygias komandas. Zaidimo pradZioje abi
komandos turi vienoda skaiciy kamuoliy.

e Mokiniy tikslas - métant kamuolius numusti priesininky zaidimo aikstelés
puséje esancius kéglius.

e Laimi komanda, kuri grei¢iau numusa visus priesininky komandos
kéglius arba numusa daugiau keégliy per i§ anksto numatyta laiko tarpa.

H
E E ATKREIPTI DEMES]:

" I3laikykite Zaidimo intensyvumg.

Zaidimo variacijos

e  Naudokite mazesnius / didesnius
kamuolius. Pakeiskite metimo buda.

o Perkelkite lankus su kégliais arciau /
toliau vidurio linijos.

e Pakeiskite taisykles taip, kad jei mokiniui &
buvo pataikyta i$ kamuolio ir jis jo
nepagavo, jis gali nueiti uz varzovy

komandos Soninés linijos ir meétyti |
keglius is ten.



Intensyvumas

MRS | "FASSEN" KAMUOLYS

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

T~er
oyMRPA

v U Gaudymas, metimas

v

/' sk Jranga

"Fassen" kamuolys (itin lengvas), vartai.

©00000000000000000000 0 0 0 o .
Apibudinimas

Mokiniai suskirstomi j dvi lygias komandas. Sporto saléje zaidziama 5 prie$ 5. Zaidéjy keitimai neri

Mokiniy tikslas - jmusti jvartj ridenant kamuolj grindimis 1 arba 2 rankomis (be keliy ant grinduy).
Leidziama atlikti perdavimg ore viena ranka. Draudziama kelti kamuolj, atlikti perdavima ar smigiuoti abiem
rankomis. Jei kamuolys yra ore, jj galima padéti ant grindy, kad jj blty galima varytis arba perduoti. Kamuolj is
kito Zaidéjo galima atimti tik varzantis 1 pries 1. Jei kamuolys tarp dviejy mokiniy blokuojamas ilgiau nei 4
sekundes, fiksuojamas oro tarpas.

Bet koks fizinis kontaktas su varzovu draudziamas, jei jis jvyko baudy aiksteléje, komanda gauna bauda arba
laisva smagj. Draudziama tycia liesti kamuolj kojomis, i$skyrus vartininkg baudos aiksteléje, kuris turi atremti
smugius. Vartininkas negali kojomis atimti kamuolio i$ varzovy puoléjo ranky.

Vartininkas gali sustabdyti kamuolj pusménulio arba staciakampio formos plote. Visi Zaidimo atnaujinimo
veiksmai (jvartis, smigis j vartus, kampinis, laisvasis smugis) atliekami kojomis. Baudiniai atliekami rankomis,

bandant jmusti jvartj, Zengiama link vartininko 1 pries 1.

ATKREIPTI DEMES]:
Bakite aktyvis ir dirbkite komandoje.

Zaidimo variacijos
Pridékite antrg kamuol;.

Padidinti / sumazinti aikstelés plota arba zaidéjy skaiciy .

Zaidéjai gali naudoti tik vieng ranka (desine arba kaire).




JoyMZ PA

Intensyvumas

MHA.

DOBILAS

Tiks’umas \/ ‘ Metimas
Vikrumas

Gre{tumas v =k jranga
Pusiausvyra : o

Jéga Lankai, smélio maiseliai

o o0..........‘.‘.......000 °

Apibudinimas

e Antgrindy aikstelés viduryje padedami 3 lankai, kurie suriSami.
"dobila" supa antroji zona, vadinama neutraligja, kurig supa trecioji,
vadinama laisvalaikio zona.

e Zaidéjai suskirstomi j dvi komandas. Atakuojanti komanda yra
laisvalaikio zonoje ir tos komandos Zaidéjai turi stengtis jmesti kamuolius
j lankus arba | 3 Zaidéjus, esancius toje zonoje.

e Kita komanda ginasi neutralioje zonoje ir turi stengtis perimti i$ dviejy
zony metamus smélio maiselius.

e Kas 3 minutes keiskite puolancig ir ginancig komandas ir skaiciuokite,
kiek smélio maiseliy atsiduria lankuose arba per kiek laiko komanda juos
sumete.

ATKREIPTI DEMES]:

Kaip apsaugoti smélio maiselj, kad neliestuméte

metanciojo?

“) Zaidimo variacijos

e Besiginancios komandos Zaidéjas
pastatomas pirmoje zonoje, kad perimty
ir nustumty smélio maiselius. :

o Pakeiskite zaidimo aikstelés dyd;.

o Keiskite zaidimo trukme.



JoyM3ZPA

SIENA VIETOJ KREPSIO

Intensyvumas

Vikrumas N/
Greitumas
ran
Pusiausvyra l anga
Jéga Dideli ir lengvi kamuoliai (pvz., "Omnikin"

, krepsinio kamuoliai)
/A ©0 0000000000000 0 000 0 0 o o

Apibudinimas

e  Suburkite dvi komandas po 6-10 zaidejy. Dvi linijos sporto sales

krastuose, mazdaug 6 metry atstumu nuo sienos.

e Po du kiekvienos komandos zaidéjai atliks saugy vaidmenj ir atsistos
prie savo komandos linijos. Zaidéjai atlieka perdavimus ir turi varytis
kamuolj pagal jprasto krepsinio zaidimo taisykles, taciau, norédami
pelnyti taskus, turi mesti arba atmusti kamuolj j siena.

o Kad taskas buaty jskaitytas, kamuolys turi atsitrenkti j sieng Zemiau saugo
peciy. Niekas negali patekti j zonas, iSskyrus saugus.

e Saugai gali judéti kur nori, jei tik lieka savo zonoje. Saugai keiciasi po
kiekvieno tasko.

ATKREIPTI DEMESJ:
Saugumas - kamuolys turi skrieti j sieng Zemiau saugo

pediy.

Zaidimo variacijos

e Prie$s musdami kamuolj, visi zaidéjai turi
paliesti kamuolj.

e QGali bati ir daugiau nei 2 saugai.

e  Prie§ musant kamuolj, atlikti sutarta
perdavimy skaiciy.




Joy M,% PA

Intensyvumas
M M2k PALIESK SU KAMUOLIU
Tikslumas v Metimas, gaudymas
Vikrumas W/
Greitumas 3
i=ji ran
Pusiausvyra § D la ga
Jéga Vienas jprastas kamuolys

©00000000000000000000 0 0 0 o .
Apibudinimas

e Paruoskite zaidimo aikstele pagal mokiniy skaiciy ir paskirtike

gaudytojus su kamuoliu.
e Mokiniai iSsilaksto po sale. Gaudytojai stengiasi paliesti zaidejus
kamuoliu. Gaudytojai gali judéti tik tada, kai nelaiko kamuolio.
e Jei gaudytojai paliecia zaidéja, jis taip pat tampa gaudytoju.
e Nugalétojas yra paskutinis nepaliestasis.

ATKREIPTI DEMES]:
Atkreiptj déemesj j Zaidimo supratimgq ir komandinj darbq.

% Zaidimo variacijos

o Daugiau kamuoliy arba daugiau zaidéjy |




Intensyvumas X
M A4 . SUSITVARKYK SAVO APLINKA
Tikslumas N/ Metimas
Vikrumas v
Greitumas v J8L
Pusiausvyra / L Iranga
Jéga Kamuoliai ar kiti métomi daiktai.

Apibudinimas

e Sale padalinkite j dvi lygias dalis, po vieng kiekvienai komandai.
Kamuolius ar kitus métomus daiktus po lygiai padalinkite abiems
komandoms.

e Zaidimo pabaigoje laimi komanda, kurios salés dalyje liko maziau
kamuoliy ar kity métomy daikty.

e Kai nuskamba Svilpukas, kiekviena komanda stengiasi mesti visus
kamuolius | priesininky salés puse. Vienas zaidimas gali trukti,
pavyzdziui, 2 minutes. Mokytojas uzbaigia jj Svilpuku.

e Galima naudoti ugdant sportinius jgudzius, pavyzdziui, badmintono,
krepsinio, futbolo ir pan.

ATKREIPTI DEMES]:

Teisingas ir greitas metimas.

“) Zaidimo variacijos

e Meskite tik nedominuojancia ranka.

o Judékite poromis, laikydamiesi uz ranky.



JoyMS2PA
Intensyvumas o 5\/2
M SUSIRENKAM SIUKSLES

Tikslumas J Metimas, gaudymas

Vikrumas N/

Greitumas

Pusiausvyra '

Jéga 6 lankai kaip "Siuksliadézés". Kiekviename is jy -
’ meétomi daiktai.

Jranga

Apibudinimas

o ISdéliokite aplink sporto sale lankus ("Siuksliy dézes"), o j juos |
mazus kamuoliukus ar pan. Suskirstykite mokinius j dvi komandas.

e Zaidimo tikslas - priartéti prie $iukliadézés tiek arti, kad j ja buty galim
jdéti daikta jo nemetant.

e Zaidimas: Tai yra jprasto zaidimo variantas. Judéti galima tik be
kamuolio. Po kiekvieno "jvarcio" priesininky komanda pradeda Zzaidima
paemusi "Siuksle" i$ bet kurios "Siuksliy dezés".

ATKREIPTI DEMES]:

Komandinis darbas ir perdavimai.

=

Zaidimo variacijos

e Paprastas zaidimas.

e Tas pats zaidimas, bet su 3 komandomis.



JoyMSZPA

Intensyvumas
LA , LEKSCIASVYDIS
Tikslumas Bégimas, metimas, gaudymas
Vikrumas v
Greitumas v )/ T
Pusiausvyra lranga
Jéga : "Leksté", zaidimy aikstelés zymekliai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

o Lék3¢iasvydis yra dinamigkas Zaidimas. Zaidimo aikstelé pazymim

klgeliais arba linijomis, o vartai - ties galine linija.

o Tikslas yra patekti i$ vienos zaidimo aikstelés pusés j kita métant ir
gaudant "lékste".

e Zaidéjai béga ir bando mesti arba pagauti "lékste". Kai Zaidéjas
pagauna jg, jis negali Zengti né zingsnio. Priesininkas gali kliudyti
zaidéjui, bet be kontakto. Jei komanda pameta "lékste" arba ji
iSskrenda uz aikstelés riby, kita komanda jg perima. Komanda pelno
taskus, jei zaidéjas sugauna "lékste" pazymétoje vietoje.

e Zaidimo laikas ribojamas iki 10 minuciy. Laimi komanda, kuri turi
daugiau tasky.

E E ATKREIPTI DEMES]:
Sutelkite démesj j judéjimq ir komandinj darbg.

- Zaidimo variacijos
e  Zaidima Zaiskite trumpiau.
e Pridékite dar vieng "lékste".




JoyM3ZPA

Intensyvumas
RN | JUOKDARYS
Tikslumas v U Bégimas, metimas, gaudymas
Vikrumas 4
Greitumas Vv
Pusiausvyra lranga
Jéga Tinklinio kamuolys, Zaidimo aikstelés zymekliai

Apibudinimas

e Zaidéjai yra suskirstyti j dvi komandas. Parinkite kvadrato formos Zaidimo ai
dydj pagal mokiniy skaiciy. Du zaidéjai i$ kiekvienos komandos yra , Juokdariai®.

e Abi komandos yra zaidimo aiksteléje, o Juokdariai stovi uz jos riby kiekviename
kampe, su komandos nariais iSdéstyti jstrizai. Juokdariai gali judéti tik j vieng puse is
abiejy zaidimo aikstelés kampy. Zaidimo tikslas yra atlikti kuo daugiau perdavimy

savo Juokdariams.

Visi komandos zaidéjai aikstéje turi atlikti bent vieng perdavima, prie$ bandydami
perduoti kamuolj Juokdariui. Kai komanda atlieka perdavimg Juokdariui, paskutinis
zaidéjas, kuris atliko perdavimg, tampa Juokdariu, o buves jsijungia j zaidima.
PrieSininky komanda bando perimti kamuolj. Kai jie perima kamuolj, jie bando

perduoti jj savo Juokdariui.

Laimi komanda, kuri atlieka daugiau perdavimy savo Juokdariams.

ATKREIPTI DEMES]:
Sutelkti démesj j Zaidimo supratimg, komandinj darbgq ir

savo komandos Juokdar;.

Zaidimo variacijos
*  Nustatyti fiksuotg zingsniy skaiciy, kuriuos
Zaidéjas gali atlikti su kamuoliu.

e Kad buty sunkiau sugauti, leiskite tik zemus

perdavimus.




JoyMSZPA

Intensyvumas

% MEDZIOKLES SEZONAS
Tikslumas i Bégimas, metimas, gaudymas
Vikrumas N
Greitumas N/ ™7

j =} ran
Pusiausvyra f’ g D la ga
Jéga Kamuoliai

Apibudinimas

e Du zaidéjai yra medZiotojai. MedzZiotojai turi kamuolj.

e Visi bégioja zaidimy aiksteléje. MedzZiotojai gali judeti tik be kam
su kamuoliu - ne. Jei nori judéti, jie turi perduoti kamuolj.

o Jei medziotojas paliecia zaidéja su kamuoliu, zaidéjas taip pat tampa

medZiotoju.

ATKREIPTI DEMES]):
Atkreipkite déemesj, kad visi judety.

% Zaidimo variacijos
e Daugiau medziotojy (pavyzdziui, 4
medZiotojai).
e Judeéti skirtingais budais.
e Jei medziotojas sugauna zaidéja, jie
tiesiog apsikeicia vietomis.




Intensyvumas

0yMS2PA

w) PELKE

Tikslumas v | Bégimas, metimas, gaudymas
Vikrumas N/

Gre{tumas v jranga

Pusiausvyra

Jéga Minksti 3 skirtingy spalvy kamuoliai, 6 kiliméliai

©* 0 0000000000000000000 00 0 0 o .
Apibudinimas

Zaidimo aikstelé (tinklinio) gali biti naudojama su trimis kiliméliais ant galiniy

Tai yra pelkés. Pries kilimélius gali bt zona, kur priesininky komanda negalés liest
kamuolio.
Dvi komandos bando kamuoliu pataikyti j kitos komandos Zaidejus. Vienu metu
galima naudoti trijy skirtingy spalvy kamuolius. Jei Zaidéjas iSmusamas, jis/ji turi eiti
j "pelke”, kuri yra prieSininky komandos puséje. Jei zaidéjas pagauna kamuolj,
metéjas eina | "pelke".
Norint pabegti i$ kaléjimo, reikia sekmingai atlikti dviguba perdavima su komandos
draugu. Jei dvigubas perdavimas atliekamas su geltonu kamuoliu, iSvaduojamas tik
Sis mokinys. Jei perdavimas atliekamas raudonu kamuoliu, visi ant kilimélio esantys
mokiniai iSvaduojami. Jei perdavimas atliekamas su auksiniu kamuoliuku,
iSvaduojami visi mokiniai esantys ant visy kilimeliy.
Komanda, kuriai pirmai aikstéje pritriksta zaidéjy, pralaimi.

© 0000000000000 0000000 00 ¢ o o o

ATKREIPTI DEMES]:

Nesistenkite mesti greitai, o geriau meskite tiksliai.

Zaidimo variacijos
Meskite dominuojancia ranka.

Meskite nedominuojancia ranka.

Meskite tik vir$ galvos.




Lokomotoriniai jgudziai

Bégimas

72




JoyM3ZPA

Intensyvumas
LA | NUKABINK UODEGA
Tikslumas ¢ | Bégimas
Vikrumas Y/
Greitumas )/ ada.
Pusiausvyra ’ lranga
Jéga Dviejy spalvy kaspinai ar balionai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

* Mokiniai padalinami j dvi komandas. Kiekvienas zaidéjas prisikabi

"uodega". Tai gali biti vienos spalvos balionas ar kaspinas.

e  Zaidimo tikslas yra nutraukti uodegas priesininky komandos Zaidéjams i
jas laikyti

e Mokinys, kuriam nutrauké uodega, toliau gali Zaisti, stengdamasis
nutraukti uodegas kitai komandai. Zaidimas stabdomas po 2 min.

e Laimi ta komanda, kurios rankose daugiau nutraukty priesininky
uodegy. Jie gauna bala ir zaidimas pradedamas i$ naujo. Po penkto
karto paskelbiama komanda laimeétoja.

=

ATKREIPTI DEMES]:

Judékite ir nepamirgkite sutelkti démesj j savo uodegq.

Zaidimo variacijos

e Musinéti kamuolj bégiojant.

e Padaryti Zaidimo aikstele didesne arba
mazesne.

e Naudoti individualy tasky skai¢iavima, o ==
ne komandin]. £




JoyMS/PA
Intensyvumas o %
y %’% -~ SUGAUK ZAIDEJA SU KAMUOLIU

Tikslumas Bégimas, metimas
Vikrumas N/

Gre{tumas v i jranga
Pusiausvyra y o

Jéga 2 jprasti kamuoliai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

o Pazymeékite zaidimo plotg pagal mokiniy skaiciy ir paskirkite du

gaudytojus bei du zaidéjus su kamuoliais.
e  Mokiniai pasklinda po sale. Gaudytojai bando gaudyti tuos, kurie turi
kamuolj. Pastarieji gali judéti tik musinédami ir perduodami kamuolj
kitiems mokiniams.
o Jeizaidéjas nespéja perduoti kamuolio ir yra suciuptas, jis turi atlikti
kokig nors uzduot; (atlikti Suoliukus, atsispaudinimus ar pan.) pries

griztant j zaidima.

ATKREIPTI DEMES]:

Atkreipkite démesj j Zaidimo supratimg ir komandin;j

darbg.

“) Zaidimo variacijos

e Sugautas Zaidéjas tampa gaudytoju.
o Pridékite daugiau kamuoliy arba
pakeiskite zaidéjus.




JoyMSZPA

Intensyvumas A
RN ISGELBEK MANE
Tikslumas 1 Bégimas
Vikrumas N/
Greitumas gg_ig jranga

Pusiausvyra
Jéga v

Lankai, kgeliai

Apibudinimas

e Pasirinkite du gaudytojus, likusius mokinius paskirstykite zaid
aiksteléje. Aiksteléje padeékite keleta lanky, jie bus "kaléjimai*.

e  Mokiniai turi pabégti nuo gaudytojo, o sugauti jie turi eiti j kaléjirh _
atlikti tam tikros paskirtos uzduoties.

o Zaidéja i§ "kaléjimo" galima i¥gelbéti palietus jj nepagauto Zaidéjo.

e Laimeétojas gali biti paskutinis nepagautasis arba Zaisti tam tikra laika (2
minutes) ir tada pakeisti gaudytojus.

ATKREIPTI DEMES]:
Stebeékite ne tik gaudytojq, bet ir "kalinius", kad juos

islaisvintumete.

% Zaidimo variacijos
o Keiskite gaudytojy skaiciy.
e  Varytis kamuolj judant aiksteléje.
o Keisti "kaléjimy" skaiciy .




Joy Mﬂ .

LAPES UODEGQOS MEDZIOKLE

Intensyvumas

Wk

Tikslumas N/ h\ Bégimas
Vikrumas N/
Greitumas

. ranga
Pusiausvyra l 9
Jéga Vienas kamuolys

'o.o ©00000000000000000 000 0 o o .
Apibudinimas

e Pazymeékite zaidimo plotg pagal mokiniy skaiciy ir suskirstykite juos

komandas.

* Viena komanda, MedZiotojai, sustoja j iSorinj ratg, vienas jy komandos ‘
narys laiko kamuolj. Kita komanda, Lapé, stovi apskritimo viduje, vienas
paskui kitg, laikydami vienas kito juosmen;.

e Po signalo Medziotojai turi paliesti paskutinj narj (Lapés uodega),
mesdami j jj kamuoliu. Medziotojai gali perduoti kamuolj savo
komandos nariams, kad rasty geriausiag pozicijg metimui j Lapés uodega.
Kamuolj reikia mesti abiem rankomis, Svelniai, i$ apacios. Lapés uzduotis
yra judéti taip, kad kamuolys neliesty jos uodegos.

e SkaiCiuojamas iSmusimy kiekis. Pasibaigus nustatytam laikui, komandos
keiCiasi savo vaidmenis.

E E ATKREIPTI DEMESJ:
Abiem atvejais atkreipkite démesj j komandinj darbg,

E L nesvarbu, ar esate |0pé, arba mediio’rojas.

Zaidimo variacijos

o Galima padaryti dvi lapes.

e Perduodami kamuolj medZiotojai atlieka
tam tikrag papildoma uzduotj
(prittpimus).

e Zaisti su dviem kamuoliais.




Intensyvumas
MAAE SMURFAI

g ' -
Tikslumas Bégimas
Vikrumas v |
Greitumas )/ g,

| =}

Pusiausvyra 2 E lranga
Jéga v Nereikalinga

. ©0000000000000000 0000 . ¢
Apibudinimas

e  Smurfai yra palietimy zaidimas, kuriame Azraeliai bando suga

Smurfus, kurie pagauti tampa Azraeliais.
« Zaidimo pradZioje mokiniai pasiskirsto j Smurfus ir Azraelius. Azraelia
smurfai gali pradeti zaidima bet kurioje zaidimo aikstelés vietoje.
e Azraeliai juda keturiomis ir bando sugauti bégiojancius Smurfus.
Pagautas Smurfas virsta Azraeliu ir tesia Zaidima bandydamas sugauti
likusius Smurfus.

e  Paskutinis likes Smurfas laimi ir kita Zaidima pradeda jau kaip Azraelis.

c+0000000000000000000 00 .

E E ATKREIPTI DEMES]:

Komandinis Azraeliy darbas gaudant Smurfus.

% Zaidimo variacijos
o Pakeiskite Azraeliy judéjimo bida.




JoyM3ZPA

Intensyvumas

99 Oz
Tikslumas h\ Bégimas
Vikrumas N/
Gre{tumas v jranga
Pusiausvyra
Jéga Kageliai, lankai

7+ ©+2000000000000000000 000 ..
Apibudinimas
e ,0Oazé" yra gaudyniy Zaidimas, oazés yra saugios vietos, kuriose Zaidéjai ne

pagauti. Oaziy (lanky) skaicius turi buti ne daugiau kaip viena 4 zaidéjams aikste
(tarp kageliy).

e Zaidime yra dviejy tipy Zaidéjai, gaudytojai, kurie naudoja plaukimo makaronus, kad
paliestu bégiojanciuosius. Bégiojantieji juda laisvai ir stengiasi iSvengti palietimo.

e Zaidimo pradzioje keli bégikai uzima oazes, kiti bégioja aplink. Gaudytojai pradeda
gaudyti po Svilpuko signalo. Bégikai, esantys oazése, turi atlikti pritGpimus,
Suoliukus, Sokiy judesius ir pan.

e Laisvai judantys mokiniai gali iSvengti palietimo jzenge j oaze, tuo atveju zaidéjas
esantis oazéje turi ja palikti. Tas, kuris palieka oaze, neturéty bati pagaunamas i$
karto.

E E ATKREIPTI DEMES]:

: L
- Atkreipti déemesj j zaidejy aktyvumgq, gaudytojy skaiciy ir
E e ju efek’ryvumq.

Zaidimo variacijos
o  Bukite aktyvUs ir nenustokite bégioti.
o Pakeiskite gaudytojy ar bégiojanciyjy skaiciy.
e Bendra uzduotis besikeiciantiems vietomis

oazése, pavyzdziui, vienodi Suoliukai.




JoyMZ PA

Intensyvumas

VR

ATOMAI

Tikslumas Bégimas
Vikrumas N/ ;

Gre{tumas v 0 jranga
Pusiausvyra y o

Jéga Kageliai zaidimy aikstelei

ff?'----oooooocoooo.........
Apibudinimas

o Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy ir pasirinki

Zaidéjus - Atomus, kurie laisvais bégios.

e Atomai siekia sugauti kitus — Laisvuosius Atomus. Jei kas nors
pagaunamas, susikimbama uz ranky ir bandoma gaudyti kita.

o Susidarius keturiy Zmoniy grupei, jie pasiskirsto j dvi poras ir toliau
gaudo kitus. Zaidimas tesiasi tol, kol bus sugauti visi zaidéjai.

ATKREIPTI DEMES]:

Komandinio darbo strategija laisviesiems atomams

sugauti.

“) Zaidimo variacijos

e Naudokite skirtingg judéjimo buda
(Sokinéti ant vienos kojos, Soliuoti ir
pan.).

e  Gaudantys Atomai susijungdami
formuoja ne eile, o kolona.




Intensyvumas A
MR KUR?
Tikslumas Bégimas
Vikrumas N/ ,
onouty ¥ reno

Jéga v 4 kiliméliai

Apibudinimas

e Zaidimo tikslas yra, kad komandos nariai susikeisty vietomis paga
mokytojo nurodymus. Kampuose naudokite 4 kilimélius, pvz. tinkli
aiksteléje.

e Visi zaidéjai atlieka ta patj vaidmenj ir turi kuo greiciau atlikti uzduot;.

e Komanda sudaro nuo 2 iki 6 zaidéjy. Kiekviena komanda pries kiekviena
startg atsistoja ant vieno kilimélio. Po komandos PRADEDAM, visi
vienos komandos mokiniai keiciasi vietomis su kitomis, atsizvelgiant j
nurodymus, pvz. beégti per du kilimélius j desine, begti per 3 kilimélius
pries laikrodzio rodykle.

e  Galite naudoti jvairias komandas: pagal kryptj, judéjimo bldg,
koordinuota komandos nariy judesiy atlikima ir pan.

. ATKREIPTI DEMES]:
Bakite greiti, bet laikykités saugumo taisykliy.

“) Zaidimo variacijos

e Mokiniai keiciasi vietomis pagal taisykles.

e Mokiniai juda i$ vienos vietos j kitg su
kiliméliu arba be jo.

e  Mokiniai gali pereiti nuo vieno kilimélio
prie kito jvairiais budais: bégioti,
Sokinéti, ropoti keturiomis ir pan.



JoyM 5/2 PA

Intensyvumas
RNAH | DEZUTE IR GAUDYNES
Tikslumas h Bégimas
Vikrumas J
Greitumas
Pusiausvyra lranga
Jéga W/ 4 stulpeliai, elastiné juosta, zymekliai plotui

Apibudinimas

o ,Dézuté ir gaudynés” yra klasikinio gaudyniy Zaidimo variacija.
sukurti kvadrating "dézute" reikia 4 stulpeliy ir elastinés juostos.
Zaidimo aikstelés dydis parenkamas priklausomai nuo mokiniy skaiciaus.

e  Gaudytojas turi pagauti kitus klasikiniu budu, o pagautasis tampa
gaudytoju.

e Mokiniai gali judéti ne tik aiksteléje, bet ir "dézéje". Jei jie nori jeiti |
"déze", turi perSokti per elastine juosta, jei nori iSeiti i$ jos, turi praljsti
po elastine juosta. Jiems neleidziama liesti juostos ar jg jveikti kazkaip
kitaip.

e Jei mokinys paliecia elastine juosta, jis/ji taip pat tampa gaudytoju.
Zaisti tam tikra laika arba tol, kol bus pagautas paskutinis zaidéjas.

ATKREIPTI DEMES]:

Batinai judekite Zaidimo aiksteléje.

~) Zaidimo variacijos
e Pasirinkite skirtingg gaudytojy skaiciy.
o Keiskite "dézutés" arba zaidimo
aikstelés plota.




GYVACIYU KARALIUS

Intensyvumas

Tikslumas {l Bégimas
Vikrumas v/

Gre{tumas v i=h jranga
Pusiausvyra : o

Jéga y Virvuté

Apibudinimas

e "Gyvaciy karalius" yra klasikinio gaudyniy zaidimo variacija. Pa
zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy. Reikalinga viena virv

e Vienas mokinys yra "Gyvaciy karalius" ir laiko virvute.

e "Gyvadiy karalius" bégioja po aikstele, tempia uz saves virve ir jg judina.
Visi kiti bando uzminti ant virvés. Tas kuris uzmina - tampa naujuoju
"Gyvaciy karaliumi".

o Jei keli mokiniai uzmina ant virvés vienu metu, "Gyvaciy karaliumi"

tampa tas, kuris yra arciau "Gyvaciy karalio".

E E ATKREIPTI DEMES]:

Bakite aktyvis ir stenkités laiku uZminti ant virvés.

~) Zaidimo variacijos

e  Paskirkite daugiau nei vieng "Gyvaciy
karaliy".

e Leisti judéti Sokinéjant tik ant vienos

kojos




JoyM3ZPA

PIRKLIY TAKAS IR TAVERNOS

Intensyvumas

Tikslumas ll Bégimas
Vikrumas v
Greitumas Vv
ran
Pusiausvyra l anga
Jéga 4 kiliméliai, 4 komandiniai skirtukai, kigeliai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

»  Naudokite keturis kilimeélius kampuose kaip tavernas, o aiksteles vidu

kigeliais pazymékite plésiky urvus.

o 4 plésikai (pazymétais markinéliais) persekioja pirklius. Zaidimo pradzioje
prekeiviai saugiai bina tavernose ir bégioja i$ vienos tavernos j kita.

o Jei pirkliai yra sugauti iSbege i$ tavernos, jie patenka j plésiky urva ir tampa
kaliniais. Juos gali iSgelbéti kiti pirkliai. Tokie pirkliai pirmiausia turi apsilankyti
4 tavernose tam tikra tvarka, tada pakelti ranka ir iSgelbéti kalinj. Kalinys
iSgelbéjamas, jei pirklys paima jj uz rankos ir nuveda j bet kurig taverna.

e Apribokite laika, kurj pirkliams leidziama praleisti tavernoje, atlikdami kokia
nors uzduotj. Jei uzduotis atlikta, pirklys turi pasisalinti i$ tavernos ir negali
griZiti j ta pacia taverna. Zaiskite tam tikrg laikg arba kol visi pirkliai atsidurs
urvuose.

ATKREIPTI DEMES]:

Raskite tinkamg momentqg bégimui i$ tavernos.

=) Zaidimo variacijos
e Pakeiskite plésiky skaiciy.
e  Pirkliai gali iSeiti i$ tavernos poromis.
e  Naudokite Suoliukus viena koja.




Intensyvumas

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

JoyMGZ PA

RAGANOS IS MISKO

Begimas
v
v
ranga
¥ Irang

4 gimnastikos suoleliai arba 8 kigeliai ,medziy
Zzievés”, komandiniai skirtukai

Apibudinimas

"Raganos i$ misko" yra gaudyniy Zaidimas su gelbéjimo elementu.
Pastatykite 4 gimnastikos suolelius j zaidimo aikstele, pritaikytg zaidej
skaiciui.

2 raganos bus gaudytojos, o likusieji mokiniai bus nykstukai, bégantys
nuo ragany. Suoliuky pereiti negalima.

Pagauti nykstukai eina ant vieno medzio Zievés (gimnastikos suolelio).
Ten jie laukia kito sugauto nykstuko, su kuriuo laikydami iskeltas rankas
sudarys "tiltg". Jie gali bati iSgelbéti, kai po jy "tiltu" prabéga kitas
nykstukas. Tuomet béga prie kitos zievés, kur gelbéja nykstukus tokiu
pat budu. Taip pat jie juda iki trecios ir ketvirtos Zievés. Nepagauti
nykstukai gali pereiti tik per Zieve gelbédami kitus nykstukus.

ATKREIPTI DEMES]:
Greitai judekite, laikykités saugumo taisykliy.

Zaidimo variacijos

Leiskite nykstukams bet kuriuo metu
kirsti "medziy zieves".

Padidinkite arba sumazinkite ragany
skaiciy.

Judéti sukryZiavus rankas ant kratinés.




JoyMSZPA

STATYBININKAI IR BULDOZERIAI

Intensyvumas

2%

Tikslumas h\ Bégimas
Vikrumas 4
Greitumas

ran
Pusiausvyra la g8
Jéga v : Daug kageliy

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

e  "Statybininkai ir buldozeriai" yra bégiojimo Zaidimas. Yra dvi zai

komandos, pazymeétos skirtukais.

e Pradzioje kugeliai dedami ant grindy. Pusé jy stovi, puse guli.
Kiekvienos komandos zZaidéjai stovi prieSingose aikstés pusese.

e  Statybininkai turi paprastg uzduotj — sustatyti kiigelius, o buldozeriai —
nuversti kigelius. Kiekvienas gali laikyti tik vieng kigelj vienu metu ir
negali trukdyti prieSininkui.

e Zaiskite 2-3 minutes. Kiekvieno ?aidimo pabaigoje suskaigiuokite
stovindiy ir gulinciy kageliy skaiciy, pasiskirstykite taskus, tada
apsikeiskite pozicijomis ir zaiskite vél. Pabaigoje susumuokite keliy
zaidimy taskus.

E E ATKREIPTI DEMES]:

Stenkités bati greiti ir vengti kontakto su priesininky
E - komandos zaidéjais.

~) Zaidimo variacijos
e Naudokite jprastas taisykles.

o Judékite poromis susikibe per alkines.
o Judékite (ropokite) keturiomis.




Intensyvumas

JoyMGZPA

VL, VILKO URVAS

TI:ksIumas j Bégimas
Vikrumas

Greitumas

Pusiausvyra !ranga

Jéga Kageliai
© 0000000000000 0000000 0 00 o o o
Apibiadinimas
e Kugeliais pazymékite salés viduryje plota, kuris bus vilko urvas (galite
naudoti sporto saléje esancias linijas arba kugelius). Parinkite viena
Zaidéjg,kuris bus vilkas.
o Like Zaidéjai, kurie yra kiskiai, iSsibarsto aplink urvg (nesvarbu kurioje
puséje).
e  Zaidimo tikslas yra kiskiams kirsti urva (pirmyn ir atgal) kiek jmanoma
daugiau karty nebinant pagautiems vilko.

o Jeivaikas pagaunamas, jis tampa vilku ir gaudo kitus kiskius. Taip urve

vilky daugéja, kol nelieka kiskiy ir zaidimas prasideda i$ naujo.

\ 4 © 0000000000000 000000 000 0 o o o

ATKREIPTI DEMES]:

Kuriuo metu geriausia kirsti vilko urvg?

Zaidimo variacijos

e Padidinkite (arba sumazinkite) plota
viduryje (vilko urva).

e |vesti laiko limitg kiek kiskis turi iSbati
vilko urve.

e Jtraukite "ozkas" j zaidima su specialia

galia - norint pagauti ozka, reikés bent

dviejy vilky bendradarbiavimo.



Intensyvumas

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

Mﬂ .
SLAPTASIS AGENTAS

Begimas

4 Jranga

Nereikalinga

Apibudinimas

Blogi vyrukai yra gaudytojai, slaptieji agentai - islaisvintojai, o pilieciai -
bégikai (likusieji zaidéjai). Visi zaidéjai pradés zaidima tam tikroje vietoje,
sedint ant grindy arba aiksteléje (uzmerktomis akimis, nuleistomis galvomis);
Mokytojas eina ir paliecia zaidéjams galva, taip paskirdamas jiems vaidmen;
zaidime (vienas prislietimas - gaudytojas, du - slaptasis agentas). Po to, visi
mokiniai per 5 sekundes turi susirasti vietg ir zaidimas prasideda.

Kai kas nors pagaunamas, jis pradeda Sokinéti vietoje, kol ateina bégikas
arba slaptasis agentas ir jj iSvaduoja (papleksnoja per pet;j), tada jis vél
pradeda bégioti.

Jei visi slaptieji agentai bus pagauti, zaidimas bus baigtas ir visi pradés jj i$
naujo. Blogiuky tikslas - kuo greiciau uzbaigti §j Zaidima, o visy kity - kad
Zaidimas kuo ilgiau testysi.

ATKREIPTI DEMES]:

Komandinis darbas. Kaip atpazinti slaptuosius agentus ir

kuo greic¢iau juos visus pagauti.

Zaidimo variacijos g
Keisti gaudytojy ar slaptyjy agenty skaiciy. @ s
Sumazinkite arba padidinkite zaidimo ' b
aikstele.

] Zaidima jtraukite dvigubg agenta, kuris gal
bati gaudytojas (kai naudoja kaire ranka)
arba slaptasis agentas (kai naudoja desine
rankg).



Joy M’% PA

Intensyvumas
NRAA . PAPLUDIMIAI, TILTAI IR VALTYS
Tikslumas N/ ll Bégimas
Vikrumas N/
Greitumas Vv j
Pusiausvyra ’ b o Iranga
Jéga Kdgeliai, lankai

rt.-'. ©00000000000000000 000 0 o o .
Apibudinimas

e  Paruoskite zaidimo aikstele ir leiskite zaidéjams iSsibarstyti ir jude

stengiantis iSvengti kontakto su kitais.

e Zaidimo aiksteléje yra 4 kiigeliai, zaidéjai turi stovéti uz $iy kageliy
(erdvé tarp kigeliy yra "vandenynas"). Zaidéjai turi judéti zaidimo
aiksteléje ir stebeti, kad jie likty tik "papladimyje" (uz kageliy) ir toliau
vengty kontakto su kitais Zaidéjais.

e Mokytojas prideda "tilta", kuris eina per vandenyng (mokiniai gali juo
naudotis). Mokytojas vandenyne padeda porg lanky, kuriais Zaidéjai
galés naudotis kaip valtimis.

e Vienas zaidéjas tampa gaudytoju, o kiti Zaidéjai stengiasi jo iSvengti. Jei
zaidéjas yra pagaunamas, jis iSeina uz zaidimo aikstelés riby ir daro
pritdpimus arba atsispaudimus (taisyklés sutartos i$ anksto).

ATKREIPTI DEMES]:
Kurig begimo taktikg pasirinksite, kad isvengtumeéte

pagavimo?

Zaidimo variacijos

o Sumazinkite arba padidinkite zaidimo
aikstelés plota.

e Padarykite vandenyng mazesnj arba
didesn;.

o Pridékite daugiau tilty.




ISGELBEK KALAKUTA

Intensyvumas

Tikslumas Bégimas

Vikrumas N/

Gre{tumas v jranga

Pusiausvyra y ~

Jéga Kdgeliai, lankai, audinio juostos

Apibudinimas

. Du mokiniai yra gaudytojai (Ukininkai), kurie stovi aikstelés viduryje. Likusieji mokiniai yra k
gelbétojai ir stovi viename aikstelés gale.

. Kitame aikstelés gale yra tvora i$ kigeliy, uz kurios yra audinio juostos (plunksnos). Ukininkas negali
patekti  $ig teritorija. Ukininkas taip pat negali pagauti mokiniy su plunksnomis. Abiejose aikstelés

. pusése yra padéti lankai (kalakutai).

. Kalakuty gelbétojai turi patekti j tkininky lauka, bandydami pasiekti plunksnas, stengiasi iSvegti bati
paliestais. Jei jie palieciami, grjzta j pradzia, atlieka i$ anksto nustatytg pratima arba pratima i$ saraso
ir vél keliauja j lauka.

. Jei pasiekéte plunksnas, paimkite vieng i$ jy ir uzdékite ant kalakuto, kuriam jos reikia (t. y. jdékite
juostelés audinj j gimnastikos lanka). Kiekvienam kalakutui i8gelbéti reikia keturiy plunksny. Zaidimas

baigiasi, kai isgelbéjami visi kalakutai.

E E ATKREIPTI DEMES]:

Jsitikinkite, kad visi mokiniai yra aktyvas.

[=]

Zaidimo variacijos

. Pridéti daugiau tkininky.

. Padidinkite zaidimo aikstele.
. Ukininkai gali paliesti gelbétojus mesdami j juos minksta

kamuol].



JoyMZ PA

PAVOGTI KUGEL|

Intensyvumas

Tikslumas ! Bégimas
Vikrumas :

Greitumas ) =k Jranga
Pusiausvyra vov

Jéga Kageliai

Ve ©0000000000000000000 00 ¢ o .

Apibudinimas

e  Suburkite dvi komandas, reikés 5 kageliy kiekvienai komandai.

e Zaidimo aikstelé padalinta j dvi dalis. Abiejy komandy pusése (zai
aikstelés gale) pastatomi kigeliai.

e Zaidéjai bégioja po sale ir bando pavogti priesininky kagelius.

o Jeizaidéjas palieciamas priesininky zaidimo aikstelés puséje, jis turi
grjzti j savo puse ir bandyti i$ naujo.

[=] _ El.ﬂ ATKREIPT| DEMES]:

IEI;.h.M.-

Visi Zaidéjai privalo laikytis taisykliy (del jy saugumo).

“) Zaidimo variacijos

o  Skirtingos pradinés pozicijos.
e  Skirtingi judesiai.

e  Skirtingi laiko limitai.




JoyM$7 PA

Intensyvumas
VR APSKRITIMAS
(s ¥
Tikslumas Bagimas
Vikrumas ]
Greitumas v y/ o
¢ i=ji
Pusiausvyra ﬁ 2 D jranga
Jéga y

7
7S 0 00000000000000000000 0 ¢ o

Apibudinimas

« Zaidéjai porose stovi dviejuose apskritimuose. Apskritimai suds
taip, kad vienas poros zaidéjas buty vidiniame rate, o kitas - iSorin
Zaidéjai stovi veidu vienas j kita.

e Po signalo mokiniai apskritimuose pradeda $okinéti - vidiniame -
desine, o iSoriniame - j kaire.
e Pasigirdus antram signalui, iSorinio apskritimo zaidéjai pradeda bégti
tolyn. Vidiniame apskritime esantys zaidéjai turi pagauti savo partnerj.
< e Poto zaidéjai pasikeicia vietomis.

ATKREIPTI DEMES]):
Laikykites saugumo taisykliy.

8 Zaidimo variacijos
e Vidinio apskritimo zaidéjams nereikia
gaudyti savo partnerio - jie gali gaudyti,
kg tik nori.
e Judeéti skirtingais budais.
e Pakeiskite atstuma tarp apskritimy.




Intensyvumas

MEDZIY GAUDYNES

Tikslumas Bégimas

Vikrumas v !

Greitumas ij=h Jranga

Pusiausvyra y . v

Jéga ~ Zaidimo erdve lauke su galimybe pasislepti

“ ©0000000000000000000 00 ¢ .
Apibudinimas

e Visi zaidéjai randa po vieng medj kaip savo namus, iSskyrus vie

zaidéja. Jie pazymi namus juostele arba kageliu.

e Laisvasis zaidéjas susunka: "Nezilrék | ménulj, o pasikeisk med;."
e Tuomet visi Zaidéjai, esantys netoli savo medzio, atsitraukia nuo jo ir
bando rasti nauja medj, kurj galéty paliesti. Tuo pat metu laisvas
Zaidéjas bando rasti namus - medj, kuris yra laisvas. Asmuo, kuris

neranda naujo medZio, yra kitas laisvasis zaidéjas.

c+0000000000000000000 00 .

ATKREIPTI DEMES]:

Palaikykite didelj intensyvuma.

“ Zaidimo variacijos
L ~¥ 4
e  Naudokite jvairius judéjimo badus.

e Leiskite mokiniams zaisti poromis.




JoyMZ PA

Intensyvumas

VR

NAMU MAINAI

Tikslumas Bégimas
Vikrumas

Greitumas v )/ =k Jranga
Pusiausvyra |

Jéga Kageliai

. i ce0000000000000000 0.
Apibudinimas

e Duvi linijos viena nuo kitos nutolusios nuo 5 iki 40 m atstumu. Dvi

komandos - kiekviena komanda turi savo namy linija.

e Zaidéjai yra pradinéje padétyje (pvz., pritipe) uz savo namy linijos.

e Kai mokytojas duoda zenkla, jy tikslas - kuo greiciau nubégti uz varzovy
namy linijos.

e Pasieke linija jie visi vél turi uzimti pradine padétj. Komanda, kuri buvo
greitesné, gauna viena taska. Taisyklé - beégti desine puse.

ATKREIPTI DEMES]:

Komandos nariy judéjimo kryptis yra svarbi saugumui

uztikrinti.

“) Zaidimo variacijos
o Galima pakeisti pradine padét;.
o Galima pakeisti aikstelés dyd;.




GAUDYNES ALKUNEMIS

Intensyvumas

e 7 =
4 o £
- ]
4 L %

Tikslumas {l Bégimas
Vikrumas v/

Gre{tumas v f=h Jran ga
Pusiausvyra e

Jéga Nereikalinga

%fl-°---oooooocoooo.........
Apibudinimas

e Visi zaidéjai uzdeda savo nedominuojancia ranka (viena ranka) a

galvos. Kita ranka yra laisva.
e Kai mokytojas duoda zenkla, visi turi bégioti po zaidimo aikstele ir
paliesti kitus mokinius alkiine (ne dominuojancios rankos, kuri yra ant
galvos).
e Paliestas zaidéjas turi apibégti viena ratg aplink zaidimo aikstele ir vél
grjzti j zaidima.

-
E E ATKREIPTI DEMES]:
~ Stenkités palaikyti mokiniy aktyvumgq ir kad visi laikytysi

E . taisykliy.

Zaidimo variacijos

= NS\
a %\
§ \
L 7«3
Vent s

o Pakeisti rankas.

o Pakeisti judéjimo buda.

e Pakeiskite ranky padétj, pavyzdziui,
vieng ranka laikykite uz nugaros.




JoyMS7PA

SALDAINIY NAIKINIMAS

Intensyvumas

Tikslumas {l Bégimas
Vikrumas :

Gre{tumas v il 1 jranga
Pusiausvyra } vov

Jéga 24 spalvoti kugeliai

/. © 10000000000 000000 000 -
Apibudinimas
e Padarykite groteles (pvz., 4x5, 1 pav.) i$ skirtingy spalvy kugeliy.
komandos varzosi tose paciose grotelése.
e Vienas mokinys i$ kiekvienos komandos béga i$ kito salés galo, kad
sukeisty vietomis du greta esancius kigelius (2 pav.).
e Komandos Siuos kigelius ima pagal kompiuterinio zaidimo "Candy

Crush" taisykles (jei Salia vienas kito yra du tos pacios spalvos kigeliai, 3
pav.). Laimi ta komanda, kuri galiausiai surenka daugiausiai kageliy.

00000 0000 9000
00000 2000 00000
00000 060000 060600
00000 00000 00000

ATKREIPTI DEMES]:

Greitas begimas.

“) Zaidimo variacijos

e Padarykite ilgesne ar trumpesne bégimo

distancija .

e Bégant link groteliy, galima sukurti tam
tikras kliGtis, kurias mokiniams reikéty
jveikti.



TAaxr
oyMSZ PA

Intensyvumas

PICY VEZEJAI

Tikslumas Begimas
Vikrumas N4
Greitumas N ada.
iy=h ran
Pusiausvyra ! - JIranga
Jéga ~ Ploksti daiktai, uzrady knygelés, kieti popieriai ir
pan
. ©c000000000000000000 000 .
Apibudinimas

» Kiekvienas turi po "picg". Naudokite bet kokj plokscig daikta. -

e Kiekvienas zaidéjas, saugodamas savo picg, stengiasi numusti kita
picas ant grindy.

e Jei pica nukrenta, zaidéjas turi atlikti nustatyta uzduotj (pvz., 10
atsispaudimy), kad galéty grjzty j zaidima.

ATKREIPTI DEMES]):
Béegti visu greiciu, bet kad galéetumeéte islaikyti picq.

“ Zaidimo variacijos

L~

e Sudarykite komandas po du,
laikydamiesi uz ranky.
e LeidZiama judéti tik Sokinéjant.




JoyMZ PA

DRAKONUY LIZDO APIPLESIMAS

Intensyvumas

Tikslumas {l Bégimas

Vikrumas 4

Gre{tumas v 0 jranga

Pusiausvyra } e

Jéga Kamuoliai - "drakono kiausiniai"

o ° OQ.........‘.‘........O o o

Apibudinimas

e "Kiausinius" padékite j vieng salés gala, zaidéjus sustatykite kita
Paskirkite vieng mokinj ant aikstes vidurio linijos, kuris bus "drakon

e Zaidéjai stengiasi iplésti po vieng "kiausinj", vengdami drakony
prisilietimy. Zaidéjas turi grjzti j pradine pozicija, jei drakonas jj paliecia.
Drakonas gali pagauti tik zaidéjus, einancius | lizda.

« SjZaidima taip pat galima Zaisti su 3 komandomis. Zaidima taip pat
galima Zzaisti varantis krepsinio ar futbolo kamuol;.

ATKREIPTI DEMES]:

Greitas begimas.

“) Zaidimo variacijos
o Paprastas zaidimas.

e Zaisti su 2 drakonais.
o  Pakeisti judéjimo buda.




Intensyvumas

WA | PUODAI IR KEPTUVES

Tikslumas

Begimas
Vikrumas N/
Gre{tumas v l: jranga
Pusiausvyra vwr
Jéga Kageliai

'° ©00000000000000000 000 ¢ o
Apibudinimas

Paskirstykite kugelius (ar panasius daiktus) zaidimo erdveje. Pri

zaidima puse kugeliy apverskite.
Viena komanda stengiasi atversti kigelius, kita komanda stengiasi juo
uzversti.

Zaidimas pradedamas ir baigiamas $vilpuko signalu. Kiekvienas zaidimas
trunka, pavyzdziui, 2 minutes. Pabaigoje suskaiciuojami atversti ir
uzversti ktgeliai.

Sj zaidima galima Zaisti jvairiose erdvése, pavyzdziui, migke ar &iuoziant
slidémis.

ATKREIPTI DEMES]:

Greitas judéjimas.

Zaidimo variacijos

Judékite poromis, laikydamiesi uz ranky.

Leidziama judeti tik Sokinéjant.



JoyMZ PA

Intensyvumas

X-POZICIJA

Tiks’umas ‘ Beglmas
Vikrumas 4

Greitumas ) =k Jranga
Pusiausvyra oy

Jéga

oo ©000000000000000000 00 0 0 o .
Apibudinimas

e  Parinkite zaidimo aikstelés plotg, atsizvelgdami | mokiniy skaici

Parinkite 1- 2 gaudytojus.
« Pagautasis Zaidéjas, atsistoja X pozicijoje. Sj Zaidéja galima isgelbéti
pralendant jam tarp kojy.
e Taip pat galima zaisti ant ledo su pacitizomis arba slidémis.

ATKREIPTI DEMES]:

Bégimas ir issisukinéjimas nuo gaudytojo.

“) Zaidimo variacijos
e Visi zaidéjai béga poromis, laikydami
vienas kito ranka.
e Padidinti gaudytojy skaiciy.




LAPES IR PELES

Intensyvumas

e 7 =
4 o £
- ]
4 L %

Tikslumas Bagimas
Vikrumas Y/

Gre{tumas v f jranga
Pusiausvyra : s

Jéga

%fl-°---oooooocoooo.........
Apibudinimas

« Zaidéjai stovi dviejose lygiagreciose linijose mazdaug 1 metro a

vienas priesais kita.

e Kai mokytojas sudunka "LAPES", kiekviena "pelé" stengiasi pasiekti |
sporto salés galg, kol jos nepasivijo "lapé". Priesingai nutinka, kai
Saukiama "PELES".

=

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite didelj Zaidimo intensyvuma.

“) Zaidimo variacijos

e Naudokite jvairias bégimo pradzios

padétis (pvz., seédint, ant pilvo, ant
nugaros, uzmerktomis akimis, ant vienos
kojos ir t. t.).



Intensyvumas X
M A4 PALIESK KOJA
Tikslumas ¢ Bégimas
Vikrumas v
Greitumas v J8L
Pusiausvyra / L Iranga
Jéga N/ Plaukimo "makaronai”

'° ©00000000000000000 000 ¢ o
Apibudinimas

* Kiekvienam duokite po plaukimo "makarong" ir, atsizvelgdami

dydj, pazymékite zaidimo aikstelés plota.

e  Mokytojui davus zenklg, mokiniai bégioja po zaidimy aikstele,
bandydami paliesti kity mokiniy kojas.

e Jei mokinys paliec¢iamas, pries$ grizdamas j zaidima jis turi atlikti uzduot;j
(pvz., 5 Suoliukai, 5 atsispaudimai ir pan.).

M.
E E ATKREIPTI DEMES]:
~ Taktinis mgstymas, greitis.

“) Zaidimo variacijos

W &
et

e Naudokite mazesnj / didesnj salés plota.
o Pakeiskite vaiky judéjimo buda.
e Padarykite kelias zaidimy aiksteles.



JoyMZ PA

PUPELIY PESTYNES

Intensyvumas

Ny’ e
- 7 4 \
NT ¢ g

Tikslumas Bégimas
Vikrumas N/
Greitumas
ran
Pusiausvyra } l anga
Jéga Pupeliy maiseliai ar kiti daiktai. Lankas

Apibudinimas

o  Suskirstykite klase j lygias komandas. Kiekviena komanda ant gri
salés kradtuose pasistato po lanka, kuris bus jy namai. Zaidimo aikst
viduryje isdéliokite daug pupeliy maiseliy.

e Mokytojui susukus "PRADEDAM", komandos lenktyniauja, kuri atnes
daugiau pupeliy maiseliy j savo lanka. Visi komandos nariai gali rinkti
maisus vienu metu, bet gali paimti tik vieng pupeliy maiselj per karta.

e Kai zaidimo aikstelés viduryje nebeliks pupeliy maiseliy, komandos gali
pradeti "vogti" maiselius i$ kity komandy namuy.

e Kiekvienas zaidimas trunka, pavyzdziui, 3 min. Pabaigoje tegul kiekviena
komanda susiskaiciuoja, kiek pupeliy maiseliy surinko, laimi komanda,
surinkusi daugiausia pupeliy maisy.

ATKREIPTI DEMES]:

I3 kurios vietos geriausiai vogti maiselius.

Zaidimo variacijos

S Judéjimas skirtingais badais

(Sokinéjimas, Sliauzimas ir pan.).
o Judékite poromis, laikydamiesi uz ranky.



JoyM3ZPA

Intensyvumas
AR5 GAUDYNES POROMIS
Tikslumas ll Bégimas
Vikrumas v |
i  h rengs

Jéga Kdgeliai zaidimo aikstelei pazymeéti

Apibudinimas

o Parinkite zaidimo aikstelés plota, priklausomai nuo mokiniy skaici
suskirstykite mokinius j poras, paskirkite vieng arba du gaudytojus.

o Poroje mokiniai stovi vienas uz kito, antrasis mokinys laiko pirmajj per
liemenj. Jei gale esantis mokinys palieciamas (bet kur, iSskyrus rankas ar
dilbius), pirmasis mokinys tampa gaudytoju, o buves gaudytojas tampa
antruoju mokiniu poroje.

o  Zaisti tam tikra laika.

E-_, ATKREIPTI DEMES]:

E;. Démesys komandiniam darbui.

Zaidimo variacijos

o Pakeisti zaidimo aikstelés plota.




JoyM 5/2 PA

Intensyvumas
AR5 PILTUVELIO GAUDYTNES
Tikslumas ll Bégimas
Vikrumas N/ |
Sji}i‘:’;’v’;ia y sk Iranga

Kdgeliai zaidimo aikstelei pazytéti

Jéga

Vv.',..'. ©0000000000000000000 00 0 . .
Apibudinimas

e Mokiniai sudaro apskritima laikydami vienas kito rankas. Vienas
yra gaudytojas, kuris stovi uz apskritimo riby.

* Vienas apskritimo narys yra paskiriamas "taikiniu". Sukdamasis
apskritimas saugo taikinj nuo gaudytojo. Gaudytojas bando apeiti
apskritima, kad pasiekty "taikinj".

e Jei "taikinys" pagaunamas, pasirinkite nauja "taikinj".

ATKREIPTI DEMES]:

Démesys komandiniam darbui.

- Zaidimo variacijos
e Pakeisti zaidimo aikstelés plota.

e Suformuokite kelis mazesnius
apskritimus,pavyzdziui po 5 mokinius.




JoyMZ PA

 DRABUZIY SEGTUKO GAUDYNES

Intensyvumas

Tikslumas Bégimas
Vikrumas v
Greitumas
: ran
Pusiausvyra Ira ga
Jéga 3 drabuziy segtukai kiekvienam zaidéjui

Apibudinimas

e Kiekvienam zaidéjui duokite po 3 drabuziy segtukus.

o Tikslas - prisegti segtukus prie kity zaidéjy. Jei priseginéjant segtuk
pametamas, jj turi pakelti jj bandes prisegti Zaidéjas. Laimi tas Zaidejas,
kuris galiausiai turi maZziausiai segtuky.

e Variacija: zaidimas gali buti pradedamas su 3 jau prisegtais segtukais,
zaidéjai gali bandyti nusegti kity segtukus ir prisisegti juos sau.

"
.EWE ATKREIPTI DEMES]:

E Taktika ir greitis.

. Zaidimo variacijos
e QGalite naudoti tik nedominuojancia

ranka.




JoyM 5/2 PA

Intensyvumas

fetes

GALINE ZONA

Tikslumas h\ Bégimas
Vikrumas

Greitumas jranga
Pusiausvyra

Jéga - Kageliai

Apibudinimas

Mokytojas paruosia didele Zaidimo aikstele, padalintg j dvi dideles dalis, kuriy pab
jrengiamos atskiros galinés zonos. Klasé padalijama j dvi komandas (mélyngjg ir raudon
kiekvienai komandai priskiriama aikstelés pusé ir galiné zona.

*  Pirmas etapas - prasibrovimas: melynoji komanda turi stoveéti savo aikstelés puseje, o
raudonoji komanda turi prasibrauti j savo galuting zona. Po to, mélynoji komanda darys ta
patj veiksma.

e Antrajame etape komandos stengsis i§vengti priesininky. Zaidimo tikslas - pasiekti, kad visa
komanda patekty j galine zong. Taciau peréje | galing zona, galite biti pagauti. Jei esate
pagautas, esate uzSaldomas ir turite pradéti Sokinéti vietoje.

e Zaidéjai gali ivaduoti savo komandos draugus, nuvesdami 7aidéjg atgal j jo zong (tuo metu

gaudymas neleidziamas). Zaidima laimi komanda, pirmoji visus savo Zaidéjus nugabenusi j

savo galine zona.

ATKREIPTI DEMES]:

Komandinis darbas. Kaip visiems Zaidéjams i§ savo

aiksteles patekti j savo galine zong ir nebiati pagautiems.

Zaidimo variacijos

*  Sumazinkite arba padidinkite Zaidimo plota.

. Nustatykite Zaidimo trukme. Po to, kiekviena
komanda suskaiciuos, kiek jos zaidéjy pasieké savo
galine zona.

. Zaidéjai, pateke j savo galing zong, turi pradéti

Sokinéti ir skaiciuoti, kiek Suoliy jie atlieka.




Sokinéjimas




Intensyvumas b
M A4 TORNADAS

4 ’ »
Tikslumas Sokinéjimas
Vikrumas v |
Greitumas )/ @EEE jranga
Pusiausvyra v
Jéga v Sokinéjimo virvuté, kauliukai
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Apibudinimas

e  Mokiniai stovi ratu ir turi Sokinéti per virvute, ja viduryje suka

ar kitas mokinys.

« Zaidimo tikslas — per$okti per virvute jos neliegiant. Jei mokinys palie
tornada, jis/ji turi mesti kauliuka ir atlikti uzduot;j tiek karty, kiek nurodo
kauliukas. Po to mokinys grjzta j Zaidima.

‘y © 0000000000000 0000000 00 ¢ o o o

ATKREIPTI DEMES]:

Sekite virvute ir bakite pasiruose jg persokti tinkamu

momentu.

2} Zaidimo variacijos

o Pakeiskite sukimo kryptj arba sukimo
aukstj.

e Leiskite mokiniams judéti priesinga
kryptimi nei sukama virvuté ir Sokinéti
per ja.

e Mokiniai gali Sokinéti ant vienos kojos
arba nusisuke nuo centro.
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SOKINEJIMAS AKMENIMIS

Intensyvumas

Ny’ e
- 7 4 \
NT ¢ g

Tikslumas Sokinéjimas
Vikrumas W/
Greitumas

ran
Pusiausvyra : la ga
Jéga Lankai

Apibudinimas

e Kiekviena komanda (3-4 Zaidéjai) stengiasi perkelti vieng zaideja
"upe", sporto sale ar kitg nustatytg vietg. Vienai komandai naudoki
tris lankus.

« Sis Zaidéjas gali $okinéti tik ant "akmeny" (lanky). Kiti komandos nariai
ka tik panaudotus "akmenis" vél nesa j priekj, kitam Suoliui atlikti.

e Laimi komanda, kuri pirmoji jveikia sporto sale, tuomet pakeiskite
"Sokinétojg" kitu mokiniu.

E E..l ATKREIPTI DEMES]:
5' Atlikite tinkamo atstumo 3uol;].

. Zaidimo variacijos
»  Suolis dviejomis kojomis.

e  Suolis dominuojan¢ia koja.
e Suolis nedominuojanéia koja.
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Intensyvumas | . 52
Ve KROKODILO GAUDYNES

Tikslumas Bégimas, Sokinéjimas
Vikrumas N/

Gre{tumas v jranga

Pusiausvyra

Jéga Jvairios klittys, kurias reikia jveikti

Apibudinimas

Ant grindy aplink sporto sale, ar kitoje pazymétoje vietoje, past
jvairias kliGtis (Zemas tvoreles, gimnastikos suola ar pan.). Priklauso
nuo mokiniy skaiciaus, paskirkite du ar tris gaudytojus.

e  Zaidimo tikslas - uz kiekviena jveikta kliGtj surinkti po viena taska. Negali
bati dviejy vienody kliuciy vienoje uzduotyje. Atliekant uzduotj, puola
gaudytojai.

e Jei mokinys pagaunamas, jo rezultatas prilyginamas nuliui. Laimi

zaidéjas, kuris pirmas surenka, pavyzdziui, 15 tasky.

ATKREIPTI DEMES]):
Jsitikinkite, kad kliatys néra pavojingos.

Zaidimo variacijos

o b

Padidinti gaudytojy skaiciy.

Kiekvienas pagautas zaidéjas taip pat
tampa gaudytoju.
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Intensyvumas b
AN LIPNUS KUKURUZAI
Tikslumas b\ Sokinéjimas
Vikrumas v N
Greitumas N/ ™
Pusiausvyra ff g D lranga
Jéga Kugeliai

Apibudinimas

e Pazymékite nedidelj plota kigeliais.

e Visi mokiniai pradeda Sokinéti kaip kukurizy spragésiai. Kai du m
atsitrenkia vienas j kita, jie "sulimpa" ir toliau $okinéja kartu. Zaidim
baigiasi, kai visi zaidéjai "sulimpa".

e Variacija: pazymékite nedidelj plota, o tikslas - Sokinéjant j nieka
neatsitrenkti.

e Variacija: vienas i$ Zaideéjy turi bati gaudytojas. Kiekviena kartg palietus
kitg Zaidéja, gaudytojy "grupé" vis didéja. Siame variante plotas taip

. pat turi bati nedidelis.

ATKREIPTI DEMES]:

Taisyklinga 3uoliuky technika.

% Zaidimo variacijos
e Sokinéjimas desine koja.

«  Sokinéjimas kaire koja.




Intensyvumas X
M2 ZVAIGZDZIY KARAI
Tikslumas v Metimas, $okinéjimas
Vikrumas v :
Greitumas /' aln
i=} ran
Pusiausvyra e l anga
Jéga Lankai ir plaukimo makaronai

Apibudinimas

e Atvira erdvé, pavyzdziui, sporto salé ar lauko zona. A
e Padalinkite zaidéjus j dvi komandas. Zaidima pradeda viena komar
Audros kariuomené.

e Audros kariuomené turi lankus. Kita komanda yra Sukiléliai, kurie turi
plaukimo makaronus. Audros kariai bando uzmauti lankus ant Sukileliy.
Sustinge Sukiléliai gali bati vél atgaivinti komandos draugy, palieciant
juos plaukimo makaronu.

o Zaisti 5 kartus 2 minudiy ciklais, sukei¢iant Audros kariuomenés ir
Sukiléliy komandas vietomis. Po kiekvieno ciklo suskaiciuojami taskai:
sustingusiy vaiky skaigius po 2 minugiy ciklo. Zaidimas baigiasi bendru
kiekvienos komandos rezultatu. Maziausias balas laimi.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimq aktyvy, ragindami mokinius gaudyti

kitos komandos Zaidéjus

“) Zaidimo variacijos
e Zaiskite 10 zaidimo cikly po 1 minute,

kad zaidimas baty aktyvesnis.




JoyMZ PA

KOJY PIRSTY APSAUGA

Intensyvumas

Tikslumas Sokinéjimas
Vikrumas N/
Greitumas )/ adde.

ran
Pusiausvyra Ira ga
Jéga Nereikalinga
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Apibudinimas

e  Suskirstykite mokinius poromis. Tegul jie stovi veidu vienas j kitg
laikosi uz partnerio dilbiy ar ranky. Mokiniai negali paleisti partneri
ranky.

o Tikslas - paliesti partnerio pédas savo pédomis. Tuo pat metu stengtis
iSvengti, bati paliestam.

o Zaisti keleta karty, tuomet apsikeisti partneriais.

ATKREIPTI DEMES]:

Taktinis mgstymas, greitis.

“) Zaidimo variacijos
e Paprastas zaidimas.

e Pora paleidzia rankas ir bando paliesti
vienas kito blauzdas.




Pusiausvyra ir kuno
valdymas




Intensyvumas

Wk

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas

Pusiausvyra

Jéga

Joy Mﬂ .

VARLIY MUSIS

Pusiausvyra
v
Jranga
v Néra
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Apibudinimas

Mokiniai paskirstomi j dvi komandas.
PrieSininky komandos nariai atsittpia kaip varlés vienas pries kita.
Po signalo zaidéjai puola vienas kitg Suoliuodami, stengdamiesi
nustumti priesininkg, kad Sis prarasty pusiausvyra. Kai kova poroje
baigta, laimétojas gali nusuoliuoti ir padéti savo komandos draugams
kovoje su priesininky komanda. Tie, kuriuos nuverté, daro baudos
pratimus iki kada Zaidimas skelbiamas pasibaigusiu.

Mokiniams vél atsistoti leidziama tik pasibaigus zaidimui. Laimi
komanda, kurios bent vienas narys yra neprarades pusiausvyros.

ATKREIPTI DEMES]:

Naudokite taktikg, kad isbalansuotuméte priesininkg, ne
tik jegg. Laikykités saugumo.

Zaidimo variacijos

Leiskite pulti tik i§ vienos pusés.

Neleiskite rankoms islaikyti pusiausvyros.




Intensyvumas

JoyMZ PA

MES JEGA

Tikslumas 1l Pusiausvyra
Vikrumas '
Greitumas y/ Ak Jranga

Pusiausvyra
Jéga

=

“) Zaidimo variacijos

«  Keisti stamimo krypt;.

N/ y Néra

ff?'----oooooocoooo.........
Apibudinimas

Dviejy komandy nariai eiléje atsistoja prie vidurio linijos taip, ka

remtysi nugaromis su varzovais.
Mokiniai kiekvienoje komandoje susikabina uz parankiy.
Po signalo jie turi stumti kitos komandos narius nugaromis.

Turo nugalétoja yra komanda, kurios visi nariai zengia 1 metrg nuo
vidurio linijos j priedininky puse. ZaidZiama 5-7 kartus arba zaidZiama

mazesnémis komandomis, kad baty uZtikrintos lygios komandas.

ATKREIPTI DEMES]:

Susitelktj j pusiausvyrg stumiant priedininkus.

e Pailginti stdmimo atstuma.




JoyMS2PA
Intensyvumas

VRS2 = GAUDYNES LINJOMIS

Tikslumas Bégimas, pusiausvyra
Vikrumas

Gre{tumas v =} jranga
Pusiausvyra y )

Jéga Nereikalinga
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Apibudinimas

o Pasirinkite vieta, kur ant grindy yra nubraizytos linijos (krepSini

ar pan.).

* Vienas zaidéjas yra gaudytojas ir turi kamuolj. Kiti Zaidejai begioja ap
ir bando pabégti nuo gaudytojo.

e Zaidéjai gali bégti tik naubraizytomis linijomis.

e Kai gaudytojas kg nors pazymi su kamuoliu (paliecia zaidéja su
kamuoliu), tas asmuo tampa naujuoju gaudytoju ir bégioja toliau

bandydamas pagauti ka nors kita.

E ATKREIPTI DEMES]):
Laikykites saugumo taisykliy.

[=
=2

“ Zaidimo variacijos

<
e  Skirtingi judesiai.
e Daugiau gaudytojy.
e Kai zaidéjas yra pagaunamas, jis turi
atlikti tam tikrg pratima (pvz., 8 Suolius
vietoje) ir grjzti j zaidima.




ZOMBIAI GAUDYTOJAI

Intensyvumas

Tikslumas Bégimas, pusiausvyra
Vikrumas N/

Gre{tumas v =} Jran ga
Pusiausvyra e

Jéga Plaukimo "makaronai"

Apibudinimas

e Judéti galima tik ant nubrézty sporto salés linijy. A

o Tikslas - pabégti nuo "zombiy". "Pagrindinis zombis" bando palie
zaidéjus su plaukimo "makaronu”.

e Paliesti zaidéjai tampa "zombiais", kurie §liauzioja, vaiksto arba eina
keliais ir bando pagauti likusius zaidéjus.

ATKREIPTI DEMES]:

Greitis ir komandinis darbas, jei esate "zombis".

“) Zaidimo variacijos

e Keisti mokiniy judéjimo budg (pvz.,
Sokinéti ant vienos kojos, ant dviejy kojy
ir pan.).

e Jeiyra skirtingy spalvy salés linijos,
mokiniai gali naudotis tik i$ anksto
sutartos spalvos linijjomis.
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Intensyvumas

MHA. PALIESK KEL
Tikslumas Koordinacija, pusiausvyra
Vikrumas v
Greitumas [T
Pusiausvyra y lranga
Jéga Nereikailinga

oo ©000000000000000000 00 0 0 o .
Apibudinimas

*  Mokiniai uzduot; turi atlikti poromis. Mokiniai bando paliesti pa
kel].

e Kiekvieng karta, kai jie paliecia partnerio kelj, jie gauna viena taska.
Mokiniai ne tik stengiasi paliesti partnerio kelj, bet ir bando issisukti, ka

nebUty paliestas jo kelis.

ATKREIPTI DEMES]:

Taktinis mgstymas, greitis.

“) Zaidimo variacijos

e Pakeisti poras.

e Naudokite kugelius, kad mokiniy
atstumas vienas nuo kito blty mazesnis
didesnis.

e  Naudokite mokiniy poras ar trejetukus

kaip komandas, kurios varzosi

tarpusavyje.




Skirtingi judéjimo
jgudziai




Intensyvumas

Tikslumas
Vikrumas

Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

RAUDONASIS ROVERIS

Begimas

4 Jranga

Kageliai
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Apibudinimas

Parinkite zaidimo aikstelés dydj pagal mokiniy skaiciy ir pazymekite erdv

Tikslas yra tobulinti mokiniy bendruosius motorinius jgudzius pagal
Raudonojo Roverio taisykles. Zaidima pradeda vienas ar keli mokiniai
aikstelés viduryje. Visi kiti mokiniai bégioja pirmyn ir atgal.

Mokytojas pasako kelis vardus — Raudonasis Roveri , Raudonasis Roveri
atvezk Marka ir Ausrg! Sie mokiniai bando bégti j kitg puse, ivengdami
pagavimo. Palaukite kelias sekundes ir kvieskite kitus mokinius.

Pagauti mokiniai grjzta prie kity mokiniy. Mokiniai, kurie patenka j kitg puse,
lieka ten ir daro Suoliukus. Mokinius esancius viduryje, keiskite kas 1 minute.
Zaiskite Raudonajj Roverj kas 1 minute keisdami mokinius viduryje (Zaidimas
prasideda, zaidimas baigiasi).

ATKREIPTI DEMES]:

Zadimas turi testis, kvieciant kitus mokinius.

Zaidimo variacijos

Norédami pakeisti motorinius jgidzius,
leiskite mokiniams daryti pritlpimus,
atsilenkimus ar pan.

Pakeiskite mokiniy skaiciy viduryje




Intensyvumas __
MRS  PERKELKITE ZYMEKLIUS
Tikslumas ¢ Bégimas
Vikrumas
Greitumas v )/ d8k
Pusiausvyra L lranga
Jéga Kdgeliai ir zymekliai

Apibudinimas

Isdéstykite kigelius linijomis, uzdédami Zymeklius ant jy virstiniy. A

o Tikslas — tobulinti bendruosius jgidzius. Suskirstykite klase j grupes pac
kigeliy skai¢iy. Bégdami mokiniai lenktyniauja, perkeldami zymeklj ant
seknacio kugelio. Tada perkelkite juos atgal ant pirmojo kigelio.

o  Kiekviename Zaidime naudoti skirtingg jgudj, Sokinéti, sliauzioti, judeti
rankomis ir keliais. Mokytojas susunka PRADEDAM! Mokinys lenktyniauja,
zymeklj nuo pirmojo kigelio perkelia ant sekancio ir grjzta prie komandos.
Tuomet sekantis mokinys pajuda. Zaidimas baigiasi, kai visos komandos
uzbaigia uzduotj.

e  Rezultatas priklauso nuo komandy skaiciaus. Pavyzdziui, jei yra 6 komandos,

laiméjusi komanda gauna 6 taskus, antrajg vietg uzémusi komanda — 5 taskus

ir pan.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimqg aktyvy, skatinkite mokinius

lenktyniauti.

“) Zaidimo variacijos
e  Mokiniai kurie laukia daro Suoliukus.

e  Sudarykite daugiau komandy ir Zaiskite du
kartus i$ eilés.
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SURASK PINIGUS!

Intensyvumas

Tikslumas ‘ Bégimas
Vikrumas

Gre{tumas v :‘,:.: jranga
Pusiausvyra

Jéga Kdgeliai ir monetos
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Apibudinimas

«  Pazymékite Zaidimo aikstelés plota. Idéliokite kigelius atviroje en
Po kai kuriais kigeliais, bet ne po visais, paslépkite monetas. Naudoki
ne tikras monetas, o skirtingos vertés spausdintus pinigus.
Suskaiciuokite juos zaidimo pabaigoje.

e Padalinkite klase j kelias komandas. Pavyzdziui, 30 mokiniy = 6
komandos po 5 mokinius. Zaidimas prasideda, kai visi mokiniai okinéja
sustoje vienas paskui kitg savo komandose. Mokiniai béga (po viena
mokinj i$ kiekvienos komandos), kad surasty pasléptus pinigus.

e Mokiniai gali pazitreéti tik po vienu kigeliu. Mokinys béga atgal j eile
pabaiga, o pirmasis béga ieskoti pinigy. Zaisti penkis kartus po 2
minutes. Skai¢iuojama rasty pinigy suma. Laimi komanda radusi
daugiausiai pinigy.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimq aktyvy, nuolat sléepdami pinigus.

Zaidimo variacijos

o Keistike motorinius jgudzius, mokiniai
gali Suoliuoti ieskodami pinigy ar pan.
Bakite karybingi.

o Turékite daug monety, kad baty didesnis
azartas.




JoyMSZPA
KOMANDINES VARZYBOS

Tikslumas I\ Judéjimo jgidZiai

Intensyvumas

Vikrumas N/
Greitumas I/ ade.

: ran
Pusiausvyra * Ira ga
Jéga | Kageliai
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Apibudinimas

o Padalinkite klase j grupes po 3-4. Kiekviena komanda yra apsupt

kigeliais. Yra viduriné dalis, pazyméta kageliais.

e Tikslas — tobulinti bendrus judéjimo jgudzius. Zaidimas prasideda
mokytojui pasakant kokj judesj su kamuoliu reikés atlikti. Vienas mokinys
i$ kiekvienos komandos kuo greiciau béga iki vidurio ir atlieka
atitinkama uzduotj, tada grjzta atgal. Kiekvienas komandos narys turi
atlikti paskirtus judesius.

e Rezultatas skai¢iuojamas pagal komandy skaiciy. Pavyzdziui, jei yra 6
komandos, atitinkamai judant laiméjusi komanda gauna 6 taskus, antraja
vietg uzémusi komanda - 5 taskus ir pan. Mokytojas turi bati atrinkes
judesius 10 minuciy. Pvz. 10 Suoliuky, 3 atsispaudimai ir pan.

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimqg aktyvy, skatindami mokinius greitai

nusigauti iki vidurio ir grzti atgal.

Zaidimo variacijos

e Tegul tie, kas laukia savo eilés - Sokinéja

vietoje.
e Paprasykite mokiniy idéjy, kaip padidinti§
jsitraukima.
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Intensyvumas

MHA.

PONAS VILKAS

Tikslumas Judéjimo jgidziai

Vikrumas :

Gre{tumas v =k jranga

Pusiausvyra y o

Jéga ~ Kugeliai "misko" pakrasciui pazymeti, jei ant

grindy néra fiksuoty linijy.
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Apibudinimas

. Reikalinga atvira erdvé (vadinama misku), tokia kaip sporto salé ar lauko z

pazymétomis linijomis, nurodanciomis "misko" ribas.

e Tikslas yra pagerinti bendrus judéjimo jgudzius pagal "Pono Vilko" Zaidimo
taisykles.

e  Zaidimas prasideda su vienu ar dviem mokiniais, kurie yra ponas Vilkas. Visi kiti
mokiniai Sokinéja "misko" pakrastyje. Mokytojas susunka skaiciy. Mokiniai turi
Zengti tokj zingsniy skaiciy j "miska" ir toliau Sokinéti. Mokytojas tai daro keleta
karty. Staiga mokytojas susunka - Vilkas! Tuomet ponas Vilkas bando paliesti

mokinius.

Pazyméti mokiniai tampa vilkais. Zaidimas i§ naujo pradedamas kas 2 minutes.
Mokiniai skai¢iuoja kiek karty juos palieté. Laimi maziausiai karty paliestas mokinys.
Norédami padidinti Zaidimo intensyvuma, turékite daugiau nei viena vilka. Tiek

Vilkai, tiek ir kiti dalyviai atlieka Suoliukus. Vilkai bando paliesti kitus dalyvius
© ¢ 0000000000000000000 00 0 0 o .

ATKREIPTI DEMES]:
Palaikykite zaidimg aktyvy, $aukdami Vilkg!

“ Zaidimo variacijos

&
o

Ponas vilkas uzmerkia akis kol jj paSauks.

Keiskite judéjimo jgudzius, mokiniai gal

pakeisti vieta, gali pakeisti judesio forma.




Intensyvumas

LY
e € RV g

Tikslumas
Vikrumas
Greitumas
Pusiausvyra
Jéga

" GAUDYMAS SKIRTINGAIS BUDAIS

Bégimas, Sokinéjimas, ropojimas

v

=} ranga
oy Irang
N/ Kageliai

'° ©00000000000000000 000 ¢ o
Apibudinimas

Pazymékite zaidimo plotg pagal mokiniy skaiciy ir is mokiniy p

vieng gaudytoja.
Gaudytojas turi gaudyti kitg mokinj, atlikdamas skirtingus judesius, pv
Sokinéjant kaip varlé, ropojant, einant ant ranky ir keliy, atliekant kokj
nors Sokio judesj. Visi kiti mokiniai, norintys pabégti, daro tuos pacius
judesius.

Kai mokinys pagaunamas, jis/ji tampa gaudytoju ir pasirenka gaudymui
nauja judesj.

Laimétojas gali buti paskutinis nepagautasis arba Zaisti tam tikra laika (2
minutes).

ATKREIPTI DEMES]:

Tinkamai ir saugiai atlikite prasomgq judes;.

Zaidimo variacijos

Keiskite gaudytojy skaiciy.
Sumazinkite ar padidinkite aikStelés dyd;



