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ELEMENTI NOGOMETA

Individualni elementi nogometa so namenjeni Sportnikom na nizji ravni motori¢nih
sposobnosti in niso namenjeni Sportnikom, ki se Ze lahko vkljucijo v igro nogometa.



Prav tako so elementi nogometa namenjeni Sportnikom zacetnikom, ki Sele zacenjajo
osvajati spretnosti vodenja in udarjanja nogometne Zoge, kakor tudi Sportnikom, ki pri
svojem gibanju uporabljajo razlicne invalidske pripomocke.

Individualne elemente nogometa predstavljajo tri med seboj locene aktivnosti:

. vodenje nogometne Zoge,
J udarjanje nogometne Zoge na gol z dolocene razdalje,
J tek in udarjanje Zoge v razli¢no postavljene cilje.

Rezultat Sportnika dobimo tako, da sestejemo tocke dobljene pri vseh treh opravljenih
aktivnostih. Na osnovi skupnega sestevka tock enkratne ponovitve vseh treh
aktivnosti se Sportnike razvrsti v tekmovalne skupine. V finalu Sportniki vsako
aktivnost izvedejo dvakrat. Skupni seStevek tock iz dveh ponovitev pomeni konéni
rezultat Sportnika.

OPIS POSAMEZNIH AKTIVNOSTI

1. VODENJE ZOGE
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Zoge velikosti 5 ali 4, trak ali kreda, Stirje veliki stoZci za oznacitev ciljnega prostora.

Opis naloge

Tekmovalec na znak pricne z vodenjem Zoge od Startnega mesta. Tekmovalec vodi
zogo naravnost do ciljnega prostora, ki je od startne ¢rte oddaljen 15m. Pri tem precka 3
cone, ki si sledijo na vsakih 5 m. Tekmovalec vodi zZogo tako, da jo lahko v vsakem
trenutku tudi zaustavi. Znotraj vsake cone mora tekmovalec med vodenjem Zoge
narediti vsaj eden dotik. Ciljno polje mora biti oznaceno s stoZci, kredo ali
samolepilnimi trakovi.

Tekmovalec mora biti ves ¢as vodenja Zoge od starta do ciljnega prostora v prostoru,
oznacenem za izvajanje naloge. V primeru, da tekmovalec ne uspe zaustaviti Zogo
znotraj ciljnega prostora, mora po njo in jo voditi nazaj v ciljni prostor, vendar ne dlje
od 2 m od ciljne crte, kjer mu sodniki-asistenti namestijo drugo Zogo.

Ura se ustavi, ko igralec Zogo ustavi kjerkoli znotraj ciljnega prostora, velikega 5x5 m.

Tockovanje



Cas vodenja Zoge (v sekundah) se spremeni v tocke, kot je prikazano v spodnii tabeli.
Vsakic, ko tekmovalcu Zoga uide prek stranske linije igralnega prostora, ne naredi
dotika v vsaki coni ali ¢e se igralec z roko dotakne Zoge, se igralcu od skupnega
dosezka opravljene naloge odsteje 5 tock. V primeru, ko Zoga igralcu uide prek
stranske linije igralnega prostora, sodniki-asistenti nemudoma namestijo drugo Zogo v
center oznacenega polja na mestu, kjer je Zoga presla stransko linijo igralnega prostora.
Prav tako se tekmovalcu odsteje 5 tock, ¢e ne zaustavi Zoge znotraj ciljnega prostora.

Lestvica tockovanja:

Cas vodenja Tocke
(v sekundah)
5-10 60
10,1-15 55
15,1-20 50
20,1-25 45
25,1-30 40
30,1-35 35
35,1-40 30
40,1-45 25
45,1-50 20
50,1-55 15
55,1 in ved 10 2. UDARJANJE ZOGE (STRELJANJE) NA GOL
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Zoge velikosti 5 ali 4, trak ali kreda, 4x2 m velik gol z mreZo.

Opis naloge



Tekmovalec na znak sodnika starta s startne ¢rte (STARTING LINE) in se giblje (tece ali
hodi) proti Zogj, ki je na ¢rti za udarjanje (streljanje) (SHOOTING LINE), ki je 6 metrov
oddaljena od gola. S te ¢rte tekmovalec strelja proti golu. Tekmovalec lahko udari Zogo
le enkrat in se po vsakem udarcu vraca nazaj za startno ¢rto. Asistenti sodnikov
medtem na ¢rto za udarec pripravijo naslednjo zogo. Tekmovalec ima na razpolago 5
udarcev. Za izvedbo naloge ima na razpolago dve minuti. Tekmovalec je nalogo
opravil, ko se po udarcu pete Zoge vrne nazaj na startno crto.

Tockovanje
Vsak zadetek Steje 10 tock.

3. TEK IN UDARJANJE ZOGE V RAZLICNO POSTAVLJENE CILJE
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Pripomocki

4 7oge velikosti 4 ali 5, kreda, samolepilni trak, stozci ali primerne palice za oznacitev
»vrat«. 4 metre od srediS¢ne startne érte (START) se v vseh Stirih smereh nahajajo zoge,
ki s0 od posameznih vrat oddaljene 2 metra. Sirina postavljenih vrat je 2 metra.

Opis naloge

Tekmovalec na sodnikov znak starta izza sredinske startne crte ter stece (hodi) do
katerikoli Zoge in jo udari proti vratom. Po udarcu Zoge se mu ni potrebno vracati nazaj
do startne crte pac pa poljubno sam izbira vrstni red udarcev. Ko udari proti vratom
zadnjo Zogo, se mora vrniti nazaj na sredinsko startno ¢rto, ki jo predstavlja kvadrat
50x50 cm. S tem, ko tekmovalec preide startno ¢rto in stopi v notranjost kvadrata, je
naloga opravljena in takrat se tudi zaustavi cas.

Tockovanje

Cas teka in udarjanja (v sekundah), ki ga tekmovalec porabi, se spremeni v tocke, kot je
prikazano v spodnji tabeli. 5 dodatnih tock je tekmovalcu dodeljenih za vsako Zogo, ki
gre skozi vrata.



Skupni rezultat naloge torej predstavlja sestevek tock, ki jih je tekmovalec dobil po
pretvorbi doseZenega casa, in Stevila tock , ki jih je dobil z vsakim uspesnim zadetkom
v okvir vrat.

Lestvica tockovanja:

Dosezen cas Tocke
izvajanja naloge

11-15 50
15,1-20 45
20,1-25 40
25,1-30 35
30,1-35 30
35,1-40 25
40,1-45 20
45,1-50 15
50,1-55 10
55,1 in vec 5




