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Bateria testow sktada si¢ z 4 prob oceniajacych analitycznie lub syntetycznie 3 glowne

segmenty zgodnie z zasadami teorii sportu tj.:

e Motoryka (aspekt kondycyjny)
e Technika

e Taktyka

Proponowane testy oceniajg wybrane zdolnosci motoryczne oraz — kompleksowo —
umiejetnosci techniczne i taktyczne. Do oceny wybrano zweryfikowane pod katem

rzetelnosci i trafnosci proby motoryczne i gry selekcyjne.

W sktad baterii testow wchodzg nastgpujace proby:

1. Bieg na 30 m ze startu wysokiego
2. Bieg po kopercie przodem
3. Gralxl

4. Obserwacja dziatan w grach 5x5

Testy odbywaja si¢ w 1 dzien. Wszystkie proby odbywaja si¢ na hali wg. nastepujacej
kolejnosci: 1; 2; 3 1 4.



1. BIEG NA 30 M ZE STARTU WYSOKIEGO

Miejsce: boisko sztuczne lub sala gimnastyczna
Sprzet: fotokomorki, tasma miernicza.

Wykonanie: Badany wykonuje bieg ze startu wysokiego, samemu wybierajgc moment

rozpoczecia (ryc. 1).

Ocena: oceng stanowi krotszy czas z 2 powtorzen biegu. Wynik przeklada si¢ na oceng

(tabela. 1)

Ryc. 1. Biegna30m
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Tabela 1. Przelicznik wynikoéw biegu na 30 m na ocen¢ koncowa.

Wynik Ocena
< 4,2 sek. ©
4,3-45 ©

>4,6 ®




2. BIEG PO KOPERCIE

Miejsce: boisko sztuczne lub sala gimnastyczna
Sprzet: stoper, tasSma miernicza, 5 choragiewek o wys. 120 cm

Wykonanie: Badany wykonuje bieg zygzakiem wg schematu (ryc. 2) ze startu wysokiego,
samemu wybierajagc moment rozpoczecia. Podczas biegu nie wolno mu dotkng¢ Zadnej z

choragiewek. Badany pokonuje petle 3 razy.

Ocena: oceng stanowi krotszy czas z 2 powtdrzen biegu. Wynik przektada si¢ na oceng

(tabela. 2)

Ryc. 2. Bieg po kopercie
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Tabela 2. Przelicznik wynikdéw testu zwinnosci na ocen¢ koncowa.

Wynik Ocena
<21 sek. ©
22-23 ©
> 24 ®




3. GRA1NA1

Miejsce: boisko sztuczne lub sala gimnastyczna

Sprzet: 10 pachotkéw (lub 6 pacholkow i1 2 male bramki), stoper, taSma miernicza, 6
pitek.
Wykonanie: Celem gry jest zdobycie maksymalnej liczby punktéw przez umieszczenie
pitki w bramce przeciwnika oraz uniemozliwienie przeciwnikowi zdobywania punktow.
Gra ma miejsce w sektorze o wymiarach 15 x 20 m z matymi bramki (0,7 x 1 m). Czas
realny gry wynosi 60s. Kazdy zawodnik bierze udzial max w 10 grach z przypadkowymi
przeciwnikami 1 na ich podstawie jest oceniany. Przy wigkszej liczbie graczy, oceniani
beda podzieleni losowo na 2 lub wigcej grup. Zawodnicy zdobywaja punkty po wygraniu
bezposredniego pojedynku 1x1, gdy uderzona pitka przejdzie przez ,,$wiatlo” bramki albo
dotknie shupek lub poprzeczke (ryc. 3). Kazde wznowienie gry po stracie punktu ma
miejsce w specjalnie wyznaczonej strefie srodkowej. W kazdym innym przypadku
zawodnik ma prawo ,,walczy¢” o pitke w celu jej odebrania na catym polu gry, jednak
cofng¢ si¢ moze tylko do strefy srodkowej. Na potowe pola gry, znajdujacy si¢ blizej
wlasnej bramki, mozna przenie$¢ si¢ tylko ,,walczac” o pitke w bezposrednim kontakcie z
przeciwnikiem. Przemieszczenie pitki poza pole gry powoduje jej strate. W takim
przypadku gre rozpoczyna przeciwnik wprowadzajac pitke do gry noga w miejscu, gdzie
opuscita ona pole.

W przypadku, gdy po uplywie 60 sek. wynik gry jest nierozstrzygnigty, gre

przedtuzamy do momentu, az ktory$ z zawodnikow strzeli pierwszy bramke.



Ocena: liczba wygranych meczow.

100 — 70% zwycigstw w rozegranych grach 1x1 —,,©”
60 — 50% zwyciestw w rozegranych grach 1x1 —,,©”

Ponizej 50% zwyciestw w rozegranych grach 1x1 —,,®”

Ryc. 3. Boisko do gry 1x1
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4. OBSERWACJA DZIALAN W MALEJ GRZE 5X5

Miejsce: boisko sztuczne lub sala gimnastyczna

Ocena dziatan zawodnikow w grze 5x5 w skali graficznej - ,,©”, ,,©”1,@”. Kazdy
trener ocenia jednego zawodnika w grze 2 x 10 min, w zmiennych sktadach. Oceniane sg

nastepujace elementy (tabela 4).

Tabela 4. Arkusz obserwacji zawodnika w grze testowej 5x5.
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Dzialania taktyczne w obronie

Dziatanie taktyczne w ataku

e ,©” - wyrozniajgca (uSmiech)
o , ©” —przecietna lub trudno stwierdzi¢ (przecietniak)

o ,®” - slaba (stabeusz)



Na oceng¢ koncowg sktadaja si¢ wyniki ocen czgstkowych w uktadzie procentowym:

e Biegna30m-10%

e Bieg po kopercie — 10 %
e Gralxl-30%

o Grad5x5-50%

Za kazda probe zawodnik moze otrzymac¢ od jednej (biegi na 30 m i ,,po kopercie”) do 5 ocen
czastkowych (gra 5x5). Oceny czastkowe zostang zapisane w ,,Arkuszu oceny kompleksowej” (tabela 5)

a nastepnie przeliczone na pkt. wg nastepujacego schematu:

o ,,©”-3pkt.
o ,,©”-1pkt.
o ,,®”-0pkt.
Liczba uzyskanych punktow bedzie decydowa¢ o kolejnosci kandydatow na ostatecznej liscie

rankingowe;j.

Tabela 5. Arkusz oceny kompleksowej.

Ocena

Bieg na30 m

Test zwinno$ci

Gra 1x1 — wynik koncowy

Ocena techniki na podstawie gry 1x1

Ocena kondycji na podstawie gry 1x1

Ocena techniki na podstawie 4 ocen czastkowych z gry 5x5

Ocena kondycji na podstawie 4 ocen czastkowych z gry 5x5

Atakowanie w grze 5x5

Bronienie w grze 5x5

Liczba ocen czastkowych

Ostateczna liczba punktow




Warunki zaliczenia testu sportowego
= Maksymalna liczba punktoéw otrzymanych w testach sprawnosciowych wynosi >30 punktéw
= Zaliczenie testu sprawnos$ciowego promuje uzyskanie >22 punktow i powyzej
= Nie zaliczenie testu sprawnosciowego stanowi uzyskanie >21 punktow i ponizej

Tabela 6 Arkusz wynikow koncowych testu sprawnosciowego

Ostateczna liczba Ocena koricowa

l.p Nazwisko imig
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W tabeli 7 przedstawiono przyktad przeliczania punktow w celu uzyskania oceny koncowe;j.

Tabela 6. Arkusz oceny kompleksowej zawodnika A.B.

Ocena
»O” 2O B

Biegna 30 m e
Test zwinnosci ©
Gra 1x1 — wynik koncowy &)
Ocena techniki na podstawie gry 1x1 ©
Ocena kondycji na podstawie gry 1x1 ®
Ocena techniki na podstawie gry 5x5 ©
Ocena kondycji na podstawie gry 5x5 @)

®
Atakowanie w grze 5x5 ©
Bronienie w grze 5x5 ®

LICZBA OCEN CZASTKOWYCH 4 x © =12 pkt 4 x © =4 pkt. 2x® =0 pkt.

OSTATECZNA LICZBA PUNKTOW

12 + 4 + 0 = 16 pkt.

Zawodnik A. B. uzyskat w testach selekcyjnych 16 pkt.
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