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NAUCZANIE I DOSKONALENIE TECHNIKI PILKI NOZNEJ W
FORMIE GIER I ZABAW (22 przyklady)

Wyscig rzedow

Miejsce: Boisko lub sala

Liczba uczestnikow: Dowolna, podzielona na dwa lub trzy zespoty

Zasady: Na sygnal startujg pierwsi zawodnicy, ktérzy prowadza pitke miedzy talerzykami.
Po przeprowadzeniu pitki przekazuja ja nastepnemu zawodnikowi. Zwycieza zespol, ktory szybciej
przeprowadzi pitke.

Polowanie

Miejsce: Boisko lub sala

Liczba uczestnikéw: Dowolna

Zasady: Sale/boisko dzielimy na dwie cze$ci. Na jednej stoi mysliwy, na drugiej zawodnicy uciekajacy
— zwierzyna. Wszyscy uczestnicy z pitkami. Zawodnicy prowadzac pitke staraja si¢ przebiec na druga
strone¢ sali/boiska unikajac trafienia pitka przez mysliwego. Zadanie mysliwego jest trafienie pitka
w nogi uciekajacych. Kazdy trafiony w nogi pitka staje si¢ mysliwym i dotgcza do grona mysliwych,
ktorych liczba wzrasta z kazdy trafieniem. Zwycigza zawodnik, ktory ostatni zostanie trafiony
(upolowany).

Uwaga: za kazdym ,,polowaniem” mysliwi przechodza na drugg strone sali lub boiska.

Berek z pitkami
Miejsce: Boisko lub sala

Liczba uczestnikow: 8 — 10
Zasady: Na ograniczonym terenie wszyscy zawodnicy prowadza pitke i uciekaja przed berkiem,
natomiast berek stara si¢ r¢ka dotknac uciekajacego. Po kazdym dotknigeiu zmiana berka.




Wrybijanie pitki

Miejsce: Boisko lub sala

Liczba zawodnikéw: Dowolna

Zasady: Na ograniczonym terenie wszyscy zawodnicy prowadza pitke w roznych kierunkach. Zadanie
wszystkich uczestnikow jest nastepujace: prowadzac pitke stara¢ si¢ wybi¢ pitke innemu uczestnikowi,
chronigc jednoczes$nie wtasna pitke. Uczestnik, ktoremu wybito pitke biegnie po nig i nastgpnie dotacza
do zabawy.

Rozsypka numerowana

Miejsce: Boisko lub Sala

Liczba uczestnikow: 8 — 10

Zasady: Uczestnicy otrzymujg numery od 1 do 8 lub 10. Zabawa polega na podawaniu pitki
w odpowiedniej kolejnosci 1 do 2, 2 do 3, 3 do 4 itd. Wszyscy uczestnicy s3 w ruchu. Podanie
posiadajacego pitke polega na poszukaniu wzrokiem partnera i podaniu do niego doktadnej pitki.
W miar¢ opanowania zabawy dodajemy druga lub trzecia pitke.




6. Grauproszczona7 x 7
Miejsce: Boisko lub sala
Liczba uczestnikow: 5x5,7x7,9x9

Zasady: Gra uproszczona na Y boiska na mate bramki 7 x 7 lub 9 x 9, natomiast na sali najlepiej
jest gra¢ 5x 5.

7. Grana4 bramki
Miejsce: Boisko
Liczba uczestnikow: Od 5x5do9x 9

Zasady: Gra na 4 bramki polega na tym, ze jeden zespot broni dwie swoje bramki i atakuje na dwie
bramki przeciwnika.

8. Gra na odwrécone bramki
Miejsce: Boisko
Liczba uczestnikow: Zespolty od 5x 5do 9 x 9
Zasady: Gra uproszczona na bramki postawione inaczej (odwrocone)




9. Gra na tréjkatne bramki
Miejsce: Boisko lub sala
Liczba uczestnikdéw: Zespoty od 5x 5do9x 9
Zasady: Choragiewkami wyznaczamy bramki trdjkgtne o boku 2m. Bramki umieszczamy tak,
zeby mozna bylo prowadzi¢ gre dookota bramek. Bramke mozna zdoby¢ jezeli pitka przekroczy lini¢
z dowolnej strony trojkatnej bramki, ale tylko do wysokosci choragiewek.

10. Gra na stracanie pachotkow
Miejsce: Boisko lub sala
Liczba uczestnikow: zespotyod 5x 5do9x 9
Zasady: Zdobywanie punktow polega na stragcaniu pachotkow druzyny przeciwne;.
Uwaga: Mozna zastosowaé dwie wersje ustawienia pachotkow:
1 — ustawienie na liniach bramkowych boiska lub sali
2 — ustawienie pachotkow 7 do 10m. od linii koncowych boiska lub sali tak, zeby mozna byto
prowadzi¢ gre dookota pachotkow i zdobywaé punkty z réznych stron.

11. Pilka reczna — strzal glowa
Miejsce: Boisko lub sala

Liczba uczestnikow: Zespoty 5 x 5do9x 9

Zasady: Pilka reczna ograniczona liczba krokow z pitka do 3. Bramke mozna zdoby¢ gtowa po podaniu
od partnera.




12. Pilka reczna z pomagajacymi
Miejsce: Boisko lub sala
Liczba uczestnikow: Zespolty 5x 5do9x9
Zasady: Pilka reczna ograniczona liczbg krokow z pitka do 3. Bramke mozna zdoby¢ gtowg po podaniu
od zawodnika pomagajacego, stojacego obok bramki przeciwnika.

13. Gra chinski futbol
Miejsce: Sala
Liczba uczestnikéw: Zespoty 5 x 5
Zasady: Zawodnicy poruszaja si¢ po boisku w podporze tytem.




14. Gra na utrzymanie sie¢ przy pilce w kole.
Miejsce: Boisko, koto srodkowe
Liczba uczestnikéw: Zespoty 7x 71lub9x 9
Zasady: W $rodku kota dwa zespoty 3 x 3 grajg na utrzymanie si¢ przy pitce. Pozostali zawodnicy stoja
naprzemiennie na obwodzie kota. W trakcie gry moze nastapi¢ zmiana, jezeli zawodnik ze $rodka kota
poda do partnera stojacego na obwodzie. Zawodnik ze $rodka wchodzi na obwodd, a zawodnik,
z obwodu z pitkg wchodzi do srodka, gra jest dalej kontynuowana.

15. Gra na utrzymanie si¢ przy pilce z zawodnikami na liniach konicowych.
Miejsce: Boisko
Liczba uczestnikow: 7 x 7 lub 9 x 9
Zasady: Na kazdej linii koncowej boiska stoi dwoch zawodnikéw z przeciwnych druzyn. Zawodnicy
w srodku 5 x 5 lub 7 x 7 gaja na utrzymanie si¢ przy pitlce wykorzystuja partneroéw stojacych na liniach

koncowych boiska. Zawodnicy stojacy na liniach koncowych podaja pitke bez przyjecia do swoich
partneréw.

16. Gra bulgarska
Miejsce: Boisko
Liczba zawodnikow: Zespoly 7 x 7 lub9 x 9
Zasady: Na boisku wyznaczamy dwie linie. Zespot moze zdoby¢ punkt, jezeli zatrzyma pitke noga
na linii przeciwnika.




17. Gra na przeprowadzenie pilki przez linie przeciwnika
Miejsce: Boisko
Liczba uczestnikow: Zespoty 7x 7lub9 x 9
Zasady: Na boisku wyznaczamy dwie linie. Zespol moze zdoby¢ punkt, jezeli przeprowadzi pitke
przez lini¢ przeciwnika

Uwaga: Punkt mozna zdoby¢ tylko wtedy, jezeli zawodnik krotko prowadzac pitke przy nodze
przekroczy lini¢ przeciwnika.

18. Gra na utrzymanie si¢ przy pilce — wymiana 5 podan.
Miejsce: Boisko lub sala
Liczba uczestnikow: Zespoty 5x 51lub 7 x 7
Zasady: Zespoty na ograniczonym terenie graja na utrzymanie si¢ przy pitce. Punkt mozna zdoby¢,
jezeli zespot wymieni miedzy sobg 5 podan.
Uwaga: Zespol, ktory zdobyt punkt dalej kontynuuje gre.




19. Gra z zawodnikami pomocniczymi stojacymi na linii bramkowej
Miejsce: Boisko lub sala
Liczba uczestnikéw: Zespoty 5x 5,7x7,9%x9
Zasady: Dowolna gra, bramk¢ mozna zdoby¢ strzatem bez przyjecia po podaniu pitki przez zawodnika
stojacego na linii bramkowe;j.

20. Gra w strefie Srodkowej — 5 podan
Miejsce: Boisko
Liczba uczestnikow: Zespoty 7x 7lub9 x 9
Zasady: Na boisku wyznaczamy strefe $rodkowa. Gra dowolna. Zespot moze zaatakowaé bramke
przeciwnika po wymianie 5 podan w strefie srodkowe;.

21. Grana7 bramek
Miejsce: Boisko
Liczba uczestnikow: Zespoty 7x 7lub9 x 9
Zasady: Na boisku wyznaczamy choragiewkami 7 bramek o szerokosci 2m. Gra dowolna. Bramke
mozna zdoby¢, jezeli pilka przejdzie $wiatlo bramki i dotknie ja partner z druzyny zawodnika
podajacego.
Uwaga: Po zdobyciu bramki zespdt kontynuuje gre. Bramke mozna zdoby¢ tylko do wysoko$ci
choragiewek.




22. Gra uproszczona z przej$ciem linii Srodkowej.
Miejsce: Boisko
Liczba uczestnikéw: Zespoty 7x 71lub9x 9

Zasady: Gra uproszczona. Bramke mozna zdoby¢, jezeli caly zespot atakujacy przekroczy linie
srodkowa.




