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“Veselibas, labsajutas un kopa biisanas diena — 2025”
Ventspils novada izglitibas iestazu darbiniekiem

NOLIKUMS

Meérkis un uzdevumi
1. Veicinat izglitibas iestazu darbinieku veseligo, fizisko un emocionalo labsajitu;

1.2. Veidot komandas garu un stiprinat savstarpgjas attiecibas starp Ventspils novada izglitibas
iestadém;

1.3. Veicinat interesi ikdiena nodarboties ar sporta aktivitateém;

1.4. Popularizet sportu ka veseligu dzivesveidu;

1.5. Turpinat attistit Ventspils novada izglitibas iestazu darbinieku veseligas sporta dienas
tradiciju.

2. Laiks un vieta
2025.gada 21.oktobrT plkst.11.00 Ugales sporta centra.

3. Dalibnieki
Kopgjais dalibnieku skaits 10.

4. Komandu sporta aktivitates:
Komanda 6 dalibnieki (komandas dalibnieki var maintities).
StafeSu apraksti pielikuma Nr.2.

5. Veértésana un apbalvosana

1. Komandas stafetes kopveért&€jumu nosaka péc mazak iegiito punktu (vietu ) summas.

2. Celojoso kausu sanems ta skola, kura iegilis mazako punktu (vietu ) summas vietu komandu
stafetés. :

3. Katra iestade sanems pateicibu par piedalisanos.

6. PieteikSanas

Pieteikumu (pielikums Nr.1) sutit uz e pastu: blumfeldez@inbox.lv 1idz 15.10.2025.

Ja rodas kadi jautajumi zvaniet Z. Blumfeldei-talrunis: 26474577 vai A. AnderSmitam-talrunis:
29344059.

Skolu pieteikuma noradit: komandas nosaukums, dalibnieku vardu uzvardu.
Par veselibas stavokli atbild katrs dalibnieks, apliecinot to ar savu parakstu komandas
pieteikuma.



Pielikums Nr.1

(skola)

PIETEIKUMS

VENTSPILS NOVADA IZGLITIBAS IESTAZU DARBINIEKU
SPORTA DIENA

(komandu nosaukums)

Nr.p.k.

Vards, uzvards

Paraksts par veselibas stavokli

Skolas direktore: .




Pielikums Nr. 2

Komandu aktivitates

1. Basketbola metien.

Komandas dalibniekiem katram sava volejbola (vai basketbola) bumba un 3 mina$u laika jasamet péc
iesp€jas vairak bumbas basketbola groza. Drikst mest no jebkuras vietas.

2. Badmintona piespéles.

Komandas dalibnieki nostajas divas kolonnas ar badmintona reketi roka viens otram preti.
Uzdevums izpildit p&c iespgjas vairak piespéles sava starpa. Péc katras piespéles dalibnieks
nostajas savai kolonnai aizmuguré. lesp&jams 5 reizes kladities.

3. Punktu skaitiSana — metamais kaulins.

Met lielo metamo kaulinu 5 reizes. Par katru uzmesto nepara skaitli viens papildus metiens,
Saskaita kop&jo punktu skaitu.

4. Saliec kompoziciju.

Apraksts:

No vismaz 10-15 dazada veida izmé&ra, formas un krasas sporta inventara ir izveidota kompozicija,
kura ir paslépta aiz $kérsla (vismaz 8m attaluma) ta, lai no starta pozicijas komanda to nevar
ieraudzit. Un tiesi tada pasa skaita, izméra, formas un krasas sporta inventars atrodas pie komandas
starta ITnijas salikts jaukta seciba.

Spéles norise:

Pirmais komandas dalibnieks skrien un apskatas kompoziciju, skrien atpakal pie komandas starta
[inijas un noliek, tikai vienu, sporta inventaru ta, ka bija paradits pasléptaja kompozicija, tad skrien
nakoSais komandas dalibnieks, apskatas kompoziciju un atkal noliek, tikai vienu, sporta inventaru
ka noradits pasléptaja kompozicija. Komandas dalibnieki skrien viens aiz otra tik ilgi, kamér
kompozicija salikta pareizi.

Parkapumi:
Par katru nepareizi novietotu sporta inventaru, kas atSkiras no parauga dotas kompozicijas,
komanda sanem 30 sekunzu sodu.

Uzvaretajs:
Uzvar komanda, kura 1saka laika salikusi pareizi kompoziciju.

5. KnagoSana.

Apraksts:

Komanda izveido apli, kur aplis ir sadalits 6 sektoros un katrs no dalibniekiem stav sava sektora.
Komandas dalibniekiem katram rokas ir knagis un pirmajam, kur$ uzsaks uzdevumu rokas ar
papira glaze ar nelielu smagumu ieksa.

Spéles norise:

Pec starta doSanas pirmais dalibnieks tikai ar knaga palidzibu nodod glazi otrajam dalibnieka,
otrais dalibnieks treSajam utt. Katrs dalibnieks drikst parvietoties tikai sava sektora robezas, 3
mintsu laika komandai javeic p&c iesp&jas vairak apli ar glazes pado$anu komandas biedram.



Parkapumi:
Saja spélé soda laiks un punkti netiek pieméroti, bet kuram dalibniekam izkrit glaze no knaga, tad
vinam ta ir japacel un jaturpina uzdevums.

Uzvaretajs:

Uzvar komanda kura veikusi vairak aplus un sektorus. Ja laiks ir beidzies un aplis nav pilniba
veikts, pieskaita pie rezultata arf veiktos apla sektorus (piem.: pilns aplis ir 1, pilns aplis un veikti
4 sektori ir 1,4).

6. Bumba truba.

Apraksts:

Komanda 6 dalibnieku sastava nostajas viena rinda, katram iedalits sektors 3 m platuma. Katram
dalibniekam rokas truba, kas sadalita uz pusém un veido tadu ka reni. Turot %o trubu ar rokam
japarvieto 20 bumbinas no viena laukuma gala uz otru.

Spéles norise:

Péc start signala pirmais dalibnieks panem ar rokam bumbinu un ieliek to sava truba, parvietojoties
sava sektora, pirmais dalibnieks nodod bumbinu otrajam dalibnieckam tiesi otra dalibnieka truba,
bumbinu ar rokam neskarot, otrais dalibnieks tresajam utt. Nosleédzosais dalibnieks bumbinu
ieripina ar trubas palidzibu spainT.

Parkapumi:

Saja spéle soda laiks un punkti netiek pieméroti, bet kuram dalibniekam izkrit bumbina no trubas,
tad vinam ta ir japacel un jaturpina uzdevums. Bumbinu ar roku skart nevar, iznémums, ja ta
nokritusi uz gridas un dalibnieks to pacel augsa.

Uzvareétajs:
Uzvar komanda, kura Tsaka laika visas 20 bumbinas ir nogadajusi spain.

7. Uzzimé mani, ja vari!

Apraksts:
8m attaluma no starta Iinijas ir novietota lapa uz kuras ir vismaz 20 dazadi attéli (kas ielikti tabula),
viens no komandas var biit Zimétajs (zim&t var jebkurs), paréjie zim&juma lastaji.

Spéles apraksts:

Uzdevums ilgst 3miniites. P&c starta signala pirmais dalibnieks skrien un apskata zimg&jumu, skrien
atpakal un pasaka to zimétajam, savukart Zimé&tajs censas to atri uzzimét ta, lai tiesnesis to varétu
saprast (zIm&jumu veic tabula tiesi taja pa3a vieta kur tas ir bijis parauga), péc tam skrien otrais,
treSais utt. NakoSais dalibnieks drikst skriet tikai tad, kad ieprieksgjais ir atskr&jis atpakal.

Parkapumi:

Saja spel¢ sodi netiek pieméroti.

Uzvaretaji:

Uzvar komanda, Kura ir sp&jusi uzzimét (ta, lai tiesnesis saprot) vairak zimé&jumus, ja kadu
ZImEjumu nevar saprast vai tas ir nepareizs, tad to neieskaita.

8. Trapi, nu!

Apraksts:
Laukuma novietoti 5 apli dazados attalumos, katrs aplis ir tik vértigs punktu izteiksmé, kada seciba
tie novietoti (1-1p., 2-2p., utt.). Katrai komandai 20 smil$u maisini.



Speles apraksts:

Spele ilgums 3miniites. P&c starta signala komandas dalibnieki censas trapit maisinu kada no
izveletajiem apliem seciba viens aiz otra (katrs met pa vienam maisinam), ja visi maisini ir izmesti,
tad garam aizmestos maisinus drikst skriet un savakt. Kad garam izmestie maisini ir savakti, tos
no starta linijas var turpinat mest aplos, ja puse no maisina atrodas uz apla malas, tad tas skaitas
ka precizs trapijums, apli trapitos maisinus vairs otro reizi nevar izmantot.

Parkapumi:
TrapTjums neskaitas, ja komandas dalibnieks parképj metiena liniju.

Uzvarétajs:
Uzvar komanda, kura ir ieguvusi lielako punktu skaitu.

9. Atminu spéle.

Spele izmanto kartites pa pariem (ar bilditém vai simboliem). Kartites samaisa un noliek ar attélu
uz leju rezgl. Spélétaji gajienus izdara péc kartas:

Atver 2kartites. Ja tas ir vienadas, paris paliek spéletzjam, un vin$ drikst gajienu turpinat. Ja nav
vienadas, kartites aizver un gajiens beidzas.

Spéle turpinas, lidz visas Kartites atklatas. Katrai spélei paredzats maksimalais laiks — (piem. 10
minites).

Uzvar speletajs, kuram beigas ir visvairak paru.
10. Krasainie konusi.

Nolikti haotiski 5 dazada krasas konusi. Pie starta Iinijas stav 5 dalibnieki. Tiesnesis ir salicis,
kada seciba jasaliek konusi. Skrien pirmais komandas dalibnieks savav piem, zilas krasas konusus
un noliek tiesne3a noradita vieta, kad konusi nolikti stafeti parnem otrais dalibnieks, kur$ skrien
un savac sarkanas krasas konusus. Ta visi dalibnieki skrien, kamér savakti visi konusi. Uzvar
komanda, kura atrak savac krasainos konusus.

11. Galda tenisa bumbina $kérslu josla.

Dazados virzienos viens pie otra salikti vingrosanas soli. Uz sola starta sakuma nolikta galda tenisa
bumbina. Dalibniekiem ar pasanu japas pa vingrosanas solu galda tenisa bumbina lidz bumbina
iekrit kaste. Dalibnieks bumbinu ar rokam aiztikt nevar. Ja bumba nokrit, tad aktivitati sak no
jauna. Uzvar komanda, kur 3o $kérsla joslu paveicis visatrak.



