POWIATOWA

tygodnik spoleczno-kulturalny

REGULAMIN KONKURSU PLASTYCZNEGO
Raz Dwa Trzy - Kryjesz Ty!

zabawy bez komputera z Gazetg Powiatowg
ogtoszony w dniu 21 maja 2013 r. na: www.gazetapowiatowa.pl (ze zmianami z dnia 4 czerwca)

I. Organizator, patroni oraz patnerzy konkursu.
Organizator:
,Grey Line” Agencja Reklamowo-Wydawnicza, wydawca ,,Powiatowa Tygodnik Spoteczno-Kulturalny”, zwana
dalej ,,Gazeta Powiatowa”, z siedzibg w Legionowie przy ul. ks. ptk Jana Mrugacza 1 C
Patroni:
Prezydent Miasta Legionowo, Starosta Legionowski
Partnerzy:
Stowarzyszenie Gmina Serock tgczy, Stowarzyszenie Aktywni Dla tajsk, Uczniowski Klub Sportowy Pogon
Jézeféw, Miejski Osrodek Kultury w Legionowie, Decathlon, BISMW — zaopatrzenie szkét i przedszkoli,
»,Laguna” Rejsy Dla Ciebie, Klinika Mediq
Patron medialny:
www.miastodzieci.pl
Il. Cele konkursu.
Propagowanie wsrdd dzieci zabaw ruchowych oraz rozwijanie kreatywnosci, uzdolnien plastycznych
i wrazliwosci artystycznej. Promowanie dzieci uzdolnionych plastycznie poprzez wydanie publikacji
zawierajacej zwycieskie i wyrdznione prace.
lll. Warunki uczestnictwa.
1. Zadaniem uczestnika konkursu jest wykonanie pracy z dziedziny rysunku lub malarstwa, moze to by¢ takze
wyklejanka, kolaz, z wytgczeniem prac przestrzennych. Format pracy A3.
2. Tematem nadestanych prac powinny by¢ gry lub zabawy wymienione przez ogranizatora konkursu (opisy
dotgczone do regulaminu jako zatgcznik nr 2).
3. Uczestnik moze nadestaé tylko jedng prace. Prace zgtoszone do konkursu muszg by¢ rezultatem
indywidualnej pracy dziecka/ucznia.
4. Uczestnikami konkursu mogg by¢ dzieci/uczniowie z przedszkoli i oddziatéw przedszkolnych oraz szkét
podstawowych, publicznych i niepublicznych, znajdujgcych sie na terenie powiatu legionowskiego.
5. Prace konkursowe wczesniej publikowane lub biorgce udziat w innych konkursach nie bedg analizowane.
6. Warunkiem wziecia udziatu dziecka w konkursie jest wypetnienie karty zgtoszenia (zatgcznik nr 1 do
regulaminu) i dostarczenie jej wraz z pracg plastyczng do dnia 24.06.2013 r. na adres redakcji Gazety
Powiatowej (ul. ks. ptk Jana Mrugacza 1 C, 05 — 120 Legionowo).
7. Prace nalezy podpisa¢ na odwrocie, podajgc: imie i nazwisko dziecka, grupe/klase, nazwe
przedszkola/szkoty, tytut pracy.
9. Opiekun dziecka zobowigzany jest zapoznac sie z niniejszym regulaminem. Przystgpienie do konkursu jest
uznane za akceptacje przez opiekuna dziecka niniejszego regulaminu.
IV. Harmonogram konkursu.
e 21.05.2013r. - ogtoszenie regulaminu konkursu na www.gazetapowiatowa.pl oraz przestanie
regulaminéw do placéwek
e 21.05-24.06.2013 r. - dostarczanie prac konkursowych wraz kartami zgtoszen na adres redakcji
Gazety Powiatowej (ul. ks. ptk Jana Mrugacza 1 C, 05 — 120 Legionowo)
e 24.06do 28.06.2013 r. - wybor przez komisje konkursowg maksymalnie 100 prac, ktére zostang
ponumerowane i zaprezentowane na tamach Gazety Powiatowej oraz na www.gazetapowiatowa.pl
w celu umozliwenia gtosowania SMS-owego
e 2.07-02.09.2013 r. - prezentacja wybranych przez komisje prac na tamach Gazety Powiatowej oraz
na www.gazetapowiatowa.pl i gtosowanie SMS-owe
e 17.09.2013 . - ogtoszenie wynikéw gtosowania SMS-owego na famach Gazety powiatowej oraz na
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* podsumowanie konkursu oraz wreczenie nagrdd, pofaczone z wystawg i wernisazem oraz promocja
ksigzeczki finalizujgcej konkurs, odbedzie sie w Ratuszu, w Legionowie, we wrzesniu 2013 r.
(doktadna data zostanie podana na www.gazetapowiatowa.pl)

V. Publikacja prac.

1. Wszystkie prace ztozone w konkursie pozostajg wtasnoscig organizatora.

2. Wszystkie prace ztozone w konkursie mogg by¢ publikowane przez organizatora.

3. Udziat w konkursie jest jednoznaczny z wyrazeniem zgody na bezptatne wykorzystywanie nadestanych
prac konkursowych w ramach dziatalnosci organizatora. W szczegdlnosci organizator ma prawo do:
publikowania prac w Gazecie Powiatowej oraz na www.gazetapowiatowa.pl, publikowania prac w ksigzkach
i innych wydawnictwach (w tym internetowych) wytworzonych w przysztosci przez organizatora.

VI. Nagrody.

1. Kategoria | — dzieci z przedszkoli i oddziatéw przedszkolnych:

¢ 1 miejsce, 2 miejsce, 3 miejsce oraz trzy wyrdznienia (zestawy do badmintona, pitki, sprzet do gier
i zabaw)

2. Kategoria Il — dzieci ze szkét podstawowych

¢ 1 miejsce, 2 miejsce, 3 miejsce oraz trzy wyrdznienia (zestawy do badmintona, pitki, sprzet do gier
i zabaw)

3. Za aktywny udziat w konkursie zostanie nagrodzone jedno przedszkole i jedna szkota podstawowa
(zestawy akcesoriow edukacyjnych). Decyzje o przyznaniu nagrody dla placowki podejmie komisja
konkursowa.

VII. Komisja konkursowa.

1. W sktadzie komisji konkursowej znajdg sie przedstawiciele Gazety Powiatowej oraz artysta plastyk.

2. Komisja konkursowa zastrzega sobie prawo do zmiany podziatu nagréd. Decyzje komisji konkursowej sg
ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

VIll. Glosowanie sms-owe.

1. Prawidtowo oddanym gtosem w konkursie jest gtos oddany SMS-em w terminie od 2.07 do 02.09.2013
(wtacznie; do godz. 24.00). SMS-y dostarczone po uptywie ww. terminu nie bedg brane pod uwage. Koszt
przestania jednej wiadomosci SMS wynosi 1,23 zt z VAT. Wiadomos$¢ SMS moze by¢ wystana wytgcznie z
telefonu komérkowego przez osobe dorostg. Wiadomosci SMS wystane za pomocg komputera nie biorg
udziatu w Plebiscycie. Jedna osoba moze przesta¢ dowolng liczbe SMS-éw. Gtosy sg przyjmowane i
rejestrowane przez automatyczny system zgtoszen, ktdéry okresla czas odbioru Wiadomosci SMS, mierzony
wedtug zegara Gazety Powiatowe;j.

2. Wystanie SMS-a jest jednoznaczne ze ztozeniem o$wiadczenia o zapoznaniu sie z regulaminem i z
wyrazeniem zgody na udziat w konkursie na zasadach w nim okreslonych.

IX. Postanowienia koricowe.

1. W konkursie nie mogg zosta¢ nagrodzone dzieci pracownikdw i wspotpracownikéw organizatora, ktdrym
powierzono okreslone prace w zwigzku z przeprowadzeniem konkursu.

2. Administratorem danych osobowych udostepnianych przez opiekunéw uczestnikdw konkursu jest
organizator konkursu.

3. Opiekun uczestnika konkursu wyraza zgode na przetwarzanie jego danych osobowych przez organizatora,
w celu realizacji obowigzkéw wynikajgcych z przeprowadzenia konkursu. Opiekun uczestnika moze w kazdej
chwili uzyska¢ dostep do danych osobowych dziecka i zagdaé ich poprawienia, zmiany lub usuniecia.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania, uniewaznienia lub przesuniecia terminéw konkursu

w kazdym czasie, bez podania przyczyny.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany regulaminu.

6. Wszelkie sprawy nie uwzglednione w regulaminie rozstrzyga organizator.

2. Regulamin konkursu plastycznego ,Raz Dwa Trzy - Kryjesz Ty! zabawy bez komputera z Gazeta Powiatowgy”


http://www.gazetapowiatowa.pl/
http://www.gazetapowiatowa.pl/
http://www.gazetapowiatowa.pl/

Zatgcznik nr 1 do regulaminu konkursu plastycznego
»Raz Dwa Trzy — Kryjesz TY! Zabawy bez komputera z Gazetg Powiatowg”

KARTA ZGLOSZENIA
DO KONKURSU PLASTYCZNEGO
Raz Dwa Trzy- Kryjesz Ty!
Zabawy bez komputera z Gazetg Powiatowa
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Zgoda na przetwarzanie danych osobowych.

Wyrazam zgode na udziat mojego dziecka w konkursie plastycznym ,,Raz Dwa Trzy-Kryjesz Ty! Zabawy bez
komputera z Gazetg Powiatowg” oraz na publikacje, prezentowanie i eksponowanie pracy dziecka na
wystawach, stronie internetowe] organizatora konkursu i innych mediach oraz na przetwarzanie danych
osobowych zawartych w karcie zgtoszenia w ramach promocji konkursu, zgodnie z ustawg z dnia 29 sierpnia
1997r. O ochronie danych osobowych (Dz. U. Z 2002r. Nr 101, poz. 926 z pdzn. zm) i ustawg z dnia 4 lutego
1994r. O prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. z 2006r. Nr 90, poz. 631 z pdzn. zm.).

Miejscowosc i data: Podpis rodzica lub opiekuna prawnego:
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Zatgcznik nr 2 do regulaminu konkursu plastycznego
»Raz Dwa Trzy — Kryjesz TY! Zabawy bez komputera z Gazetg Powiatowg”

OPISY ZABAW | GIER
DO KONKURSU PLASTYCZNEGO
Raz Dwa Trzy- Kryjesz Ty!
Zabawy bez komputera z Gazetg Powiatowa

Praca plastyczna ztozona na konkurs powinna nawigzywac do jednej z gier lub zabaw
przedstawionych ponizej.

1. Ciuciubabka

Dzieci ustawiajg sie w kregu trzymajac sie za rece, w srodku ustawiamy jedno z dzieci z zawigzanymi oczyma.
Na dany sygnat koto posuwa sie na przemian w lewo lub prawo w rytm $piewanej przez dzieci piosenki:
Stara, slepa ciuciubabka po omacku chodzi,

Szuka poczciwego dziecka, co jg oswobodzi, (bis)

Ciuciubabko, chod? tu blizej, bardzo cie prosimy,

Dotknij kogos, zgadnij kto tu, a wnet cie puscimy

Gdy padng ostatnie stowa piosenki, koto sie zatrzymuje a Ciuciubabka podchodzi do jednego z uczestnikow,
dotyka go i oczywiscie musi zgadng¢ jak ma na imie. Jesli zgadnie, Ciuciubabka zostaje rozpoznane dziecko

i zabawa zaczyna sie od nowa.

2. Ase madase

»Ase, madgse flore o ma de o ma de o ma deo, deo, riki-tiki, deo, deo, riki-tiki, one, two, three".

Zasady tej zabawy sg dosy¢ proste, nalezy utworzy¢ wielkie koto i potozy¢ swojg lewg dton na wierzchu dtoni
sgsiada z lewej strony a prawg pod dtonig drugiego sgsiada z prawej strony.

W rytm Spiewanej piosenki sgsiad z lewej strony uderza nas w naszg (lewg) dton swoja lewa, a my to
uderzenie przekazujemy dalej naszg (lewg) dtonig w lewg dton naszego sasiada itd.

Kiedy zaczynamy odlicza¢ na ,three", nalezy szybko zabra¢ dton, aby w nig nie dosta¢, kto nie zdgzy tego
zrobi¢ odpada i koto robi sie coraz mniejsze. Mozna tez graé tylko we dwoje.

3. Podchody

W grze biorg udziat dwie grupy dzieci: uciekajgca i poscigowa. Bawié sie w te zabawe mozna wtasciwie na
kazdym spacerze. Grupa uciekajgca wyrusza jakis czas wczesniej i zostawia na trasie swojej ucieczki strzatki
lub podpowiedzi (np. 10 krokdw w lewo). Grupa poscigowa ma za zadanie iS¢ zgodnie ze strzatkami
(podpowiedziami) aby odnalezé "uciekinieréw". Dodatkowo mozna przy strzatkach zostawiaé zadania do
wykonania (np. zebrac listki z 5 réznych drzew, uples¢ wianek, itp.).

4. Wyscig z kubkami

Ustawienie - szereg na linii startu. Wszyscy uczestnicy wyscigu ustawiajg sobie na gtowach kubki z wodg
i szybkim, bardzo réwnym marszem starajg sie dojs¢ jak najpredzej do mety. Wygrywa ten, kto pierwszy
dojdzie i nie rozleje do korica wody.

5. Figury woskowe

Dzieci tanczg w rytmie muzyki.

Gdy muzyka ucichnie, zastygajg w bezruchu tworzac , figury woskowe”.

Wybrana osoba przechadza sie pomiedzy uczestnikami zabawy i obserwuje czy figurki stojg nieruchomo.
Gdy zauwazy, ze ktoras figurka poruszyta sie, osoba ta odpada z gry.

Zabawe powtarzamy. Wygrywa dziecko, ktére najdtuzej wytrzyma bez ruchu.
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6. Raz Dwa Trzy Baba Jaga patrzy

W grze bierze udziat co najmniej kilka oséb. Jedna z nich, nazywana Babga-Jagg, znajduje sie w pewne;j
odlegtosci od reszty grupy i jest odwrdcona tytem lub ma zakryte oczy. Gracze biegng w kierunku Baby Jagi.
Po wypowiedzeniu stéw: ,raz, dwa, trzy, Baba Jaga patrzy”, odstania ona oczy lub odwraca sie do graczy.
Wszyscy uczestnicy zabawy zamierajg — nie mogg sie porusza¢, mowic, Smiac sie. Baba Jaga stara sie ich
sprowokowac, np. rozémieszajac. Jezeli ktos sie poruszy lub zasmieje, musi wréci¢ do punktu startu. Po
chwili Baba Jaga zndw zakrywa oczy i cykl sie powtarza. Celem graczy jest dotarcie do Baby Jagi, gdy ona nie
patrzy i dotkniecie jej. Zwyciezca zajmuje miejsce Baby Jagi.

8. Ciepto, zimno

Nalezy pokazaé dziecku co zamierzamy schowac, po czym poprosic¢ aby zamkneto oczy i ukryé dang zabawke.
Kiedy dziecko zbliza sie do przedmiotu méwimy ciepto, cieplej a gdy juz jest przy przedmiocie méwimy
goraco, parzy. | odwrotnie - gdy sie oddala méwimy chtodno, zimno, lodowato.

Super zabawa na dtugie zimowe wieczory, mozna tez bawic sie na dworze.

9. Gtuchy telefon

Wszyscy Swietnie znamy te zabawe z dziecifistwa, frajda jest tym wieksza im wiecej jest uczestnikdéw. Dzieci
siadajg jedno obok drugiego, pierwsze z dzieci wymysla jedno stowo ewentualnie krétkie zdanie. Dzieci po
kolei przekazujg sobie na ucho wyraz, ostatnia osoba wypowiada go gtosno. Zazwyczaj miedzy pierwszym
a ostatnim stowem réznica jest kolosalna, mozna jeszcze odpytac poszczegdlne dzieci jakie stowo ustyszaty
aby przesledzi¢ jego zmiany.

10. Chodzi lisek koto drogi

Bardzo stara, tradycyjna zabawa dla dzieci, znana prawdopodobnie jeszcze przez naszych dziadkéw. Wymaga
duzej ilosci uczestnikéw, dlatego Swietnie sprawdza sie w przedszkolach. Dzieci siadajg po turecku w kregu,
kazdy uczestnik ktadzie rece za plecami, na podtodze, dtorimi do géry. Jedno z dzieci tzw. "lisek" chodzi w
koto z piteczka w reku (moze by¢ kulka z papieru) w rytm Spiewanej przez dzieci piosenki.

Chodzi lisek koto drogi,
Cichutenriko stawia nogi,
Cichutenko sie zakrada,
Nic nikomu nie powiada.

W trakcie $piewu "lisek" podktada delikatnie piteczke jednemu z siedzgcych dzieci i szybko ucieka wokét
kregu. Obdarowane dziecko musi liska ztapa¢, gonitwa trwa do momentu az "lisek" okrazy krag i sigdzie na
zwolnione przez dziecko miejsce. Dziecko z piteczka zostaje nowym" liskiem" i zabawa zaczyna sie od
poczatku.

11. Uciekaj myszko do dziury

Zabawa wymaga wiekszej liczby uczestnikow, dlatego nadaje sie do przedszkoli oraz na przyjecia
urodzinowe. Dzieci trzymajac sie za rece ustawiajg sie w kregu. Dwoje dzieci "mysz" i "kot" zostajg na
zewnatrz kregu, pozostate dzieci chodzg w kétko i $piewaja:

Uciekaj myszko do dziury
bo ciebie ztapie kot bury,
a jak cie ztapie kot bury,
to cie obedrze ze skory.

Do dziury myszko do dziury,
by cie nie ztapat kot bury,
bo jak cie ztapie w pazury,
to juz nie wrdcisz do dziury.
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W trakcie piosenki "mysz" ucieka a "kot" musi jg dogonié. "Mysz" moze sie dostac¢ do $rodka kota tylko przez
tzw. bramke, czyli uniesione do géry rece dwdch uczestnikdw. W ten sam sposéb do srodka, za "myszka",
moze sie dostac "kotek", jesli dzieci nie chcg wpuscic¢ "kota" do srodka zamykajg bramke.

12. Bajkowe pokazywanki

Bez stéw, uzywajac tylko gestéw i ewentualnych przedmiotdéw, nalezy pokazac bajke lub postac z bajki tak,
by druga osoba mogta jg odgadnac. Jesli jest duzo uczestnikdw, mozna utworzy¢ 2 druzyny. Zabawa bardzo
twércza i wzbudzajgca pozytywne emocje.

13. Kalambury bajkowe

Zabawa podobna do telewizyjnego programu , Kalambury”.

Jedna z oséb przygotowuje hasta: tytuty bajek lub imiona wystepujacych w nich postaci. Druga osoba rysuje
podane hastfa na tablicy lub na kartce papieru.

Pozostali odgaduja.

Zabawe mozna tez przeprowadzi¢ bez zadnych rekwizytéw — wdwczas zamiast rysowac, zawodnicy
odgrywajg zadane scenki.

14. Chtopek — inaczej zwany gra w klasy

Uczestnicy rysujg ksztatt klas - chtopka. Ustalajg w drodze wyliczanek kolejnos¢ udziatu w grze. Gra polega
na umiejetnym przejsciu przez osiem pdl chtopka tj. przez wszystkie osiem klas szkoty podstawowe;j (kiedys
byto osiem klas), wrzucaniu szkietka w kolejne pola ,chtopka”, na zgrabnym podskakiwaniu i utrzymaniu sie
przez dtuzszy czas na jednej nodze. Kazde dziecko prowadzi gre na wtasny rachunek. Uczestnik wrzuca
szkietko w ,,pierwszg klase”, staje na jednej nodze, wskakuje w pole, podnosi szkietko, przeskakuje reszte pél
i wyskakuje na zewnatrz chtopka, w ten sposdb stara sie zaliczy¢ wszystkie osiem pél. W ramiona wskakuje
sie obundz, zaréwno w drodze do celu i w drodze powrotnej. Do gtowy wskakuje sie obundz, wykonuje
obrot w powietrzu i skacze z powrotem. Jesli gracz skusi, kolejke rozpoczyna nastepna osoba. Nastepna
kolejke nie zaczynamy od 1 klasy, ale od tej, na ktdrej skusiliémy. Skucha to wrzucenie szkietka w
nieodpowiednie pole lub na jakakolwiek z linii chtopka, to nieutrzymanie sie na jednej nodze lub
naskoczenie na linie oddzielajgce poszczegdlne pola. Wygrywa uczestnik, ktory pierwszy ukonczy szkote

(8 klas).
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