Zabawy z pilkami koszykowymi

PORUSZANIE SIE PO BOISKU

1. Berek fala - zabawe prowadzimy na boisku do koszykoéwki. Jeden z éwiczacych jest
berkiem. Ma za zadanie chwyta¢ pozostatych, gdy chwyci kogos z uciekajacych, dalej gonia
we dwojke, trzymajac si¢ za rece.. wszyscy zlapani trzymajg si¢ za rece gonigce pozostatych.
Zabawa trwa do momentu wytapania wszystkich uciekajacych.

2. Berek ratuj - zabaw¢ prowadzimy na boisku do koszykowki.

Przybory - pitka koszykowa

Jeden z uczestnikow zabawy chwyta reszta ucieka. Goni on przede wszystkim tego, ktory ma
w reku pitke. Zagrozony schwytaniem wola " ratuj", podajac rownocze$nie pitke najblizej
znajdujacemu si¢ koledze, uwalnia si¢ tym od dalszego poscigu, ucieka natomiast ten kto
przejat pitke. Jesli chwytajacy dotknie pitki, wowczas gonigcym staje si¢ ten, kto w tym
momencie miat pitke. U W A G A pitke mozna podawac tylko z reki do reki.

3. Start - zatrzymanie - zabawe prowadzimy na boisku do koszykéwki, zawodnicy ustawiajg
si¢ na linii koncowej boiska w szeregu, z zachowaniem odstgpow na 1-2 kroki. Na sygnat
startu zawodnicy rozpoczynajg bieg do przodu, na sygnat zatrzymania - wszyscy natychmiast
staja, przyjmujac prawidtowa postawe koszykarska. Za nieprawidtowa postawe zawodnik
otrzymuje 1 punkt karny. Zabawe prowadzimy w jedna strong¢ boiska i1 z powrotem. Wygrywa
zawodnik bez punktéw karnych.

4. Sztafeta po kole - zabawg¢ prowadzimy na boisku do koszykoéwki, uczestniczg dwa zespoty
o rownej liczbie zawodnikow

Na sygnat prowadzacego pierwsi zawodnicy z druzyn biegng do kota srodkowego, okrazaja je
na zewnatrz w kierunku ustalonym i wracaj a do druzyn. Kolejny zawodnik startuje do
wykonania zadania, kiedy poprzednik minie lini¢ startu. Druzyna, ktérej zawodnicy szybciej
ukoncza sztafet¢ wygrywa.

CHWYTY | PODANIA PILKI

1. Zxap pilke - zabawe prowadzimy na %2 boiska do siatkowki.
Przybory - pitka do koszykowki.

Liczba uczestnikow dowolna. Zawodnicy kolejno odliczajg 1 zapamigtujg swoje numery.
Zawodnik oznaczony numerem jeden wchodzi z pitka do $rodka, pozostali wiaza koto.
Srodkowy podrzuca pitke do gory wywolujac jednoczesnie dowolny numer zawodnika z
obwodu. Wywolany wbiega do kota i chwyta pitke z powietrza. Z kolei on wywotuje
dowolny numer zawodnika itd.. Za kazdy nieudany chwyt zawodnik otrzymuje punkt karny.
Wygrywa zawodnik bez punktéw karnych.

2. Kto dalej pod pitke - zabawe prowadzimy na boisku do koszykdéwki, pitka do koszykowki
dla kazdego uczestnika zabawy. Zawodnicy z pitkami ustawiajg si¢ na linii koncowej boiska
w odstgpach 1-2 krokow od siebie. Na sygnat prowadzacego kazdy wykonuje w okreslony
sposob podanie w gore do przodu, tak aby po biegu mogt ztapac pitke w powietrzu.



Zawodnik, ktory po podaniu ztapie pitk¢ najdalej - otrzymuje 3 punkty, drugi w kolejnosci 2,
trzeci 1punkt. Zabawe¢ powtarzamy kilkakrotnie. Wygrywa ten kto zbierze najwigce;j
punktow.

3. Kto wiecej podan w czasie biegu - zabawe prowadzimy na dowolnym boisku, potrzebna
jedna pitka koszykowa, udziat biorg dwie druzyny o rownej liczbie zawodnikow.

Na sygnat prowadzacego zawodnicy druzyny ustawionej w prostokat podajg miedzy sobg
pitke, poczawszy od skrajnego kolejno do konca i z powrotem tak dtugo, az wszyscy
zawodnicy druzyny przeciwnej nie obiegng ich dookota na zasadzie sztafety. Sedzia liczy
wykonane podania Druzyny zamieniajg si¢ miejscami. Wygrywa ten zespot ktéry wykona
wiecej podan w czasie biegu przeciwnikow.

4. Wybijanka koszykarska - zabawa odbywa si¢ na boisku do koszykéwki, udziat biorg dwa
zespoly o réwnej liczbie zawodnikow. Jeden zespot jest gonigcym, drugi uciekajacym.
Zawodnicy druzyny gonigcej posiadaja pitke. Uciekajacy sa zbijani poprzez dotknigcie pitka.
Nie wolno rzuca¢ pitka w uciekajacych. Pitka porusza si¢ migdzy gonigcymi dzigki
podaniom. Nie wolno biega¢ z pitka, nie wolno koztowaé. Osoba z druzyny uciekajacej
dotknieta pitka wypada z gry. Zabawa odbywa si¢ na czas. Wygrywa zespot ktory w krotszym
czasie wybije wszystkich uciekajacych.

KOZL.OWANIE PILKI

1. Krol dryblingu - zabawa odbywa si¢ na boisku do koszykéwki. Przybory - pitki
koszykowe. Liczba uczestnikoéw dowolna. Przebieg - na sygnat prowadzacego kazdy
uczestnik zabawy koztuje pitke na ograniczonym boisku, stara si¢ ostaniac ja i jednoczesnie
wybija pitk¢ innym zawodnikom. W zabawie obowigzujg przepisy gry stosowane w
koszykoéwcee. Zawodnik, ktéremu zostata wybita pitka, przerwat koztowanie lub popetnit biad
w grze pitka - odpada z zabawy. Zawodnik, ktory zostanie na boisku, jest krolem dryblingu.

2. Sztafeta z kozlowaniem - zabawa odbywa si¢ na boisku do koszykowki. Przybory - pitki
koszykowe. Uczestnikow dzielimy na rowne druzyny. Pierwsi z rzedow maja pitki. Na sygnat
koztuja slalomem migdzy przeszkodami (pitki lekarskie, pachotki, choragiewki), wracaja do
swoich rzedow 1 przekazuja pitki partnerom. Wygrywa druzyna, ktora najszybciej wykona
zadanie.

3. Sztafeta z dwukrotnym kozlowaniem - zabawa odbywa si¢ na boisku do koszykowki.
Przybory - pitki koszykowe (dwie na zespot). Uczestnicy dwie-trzy druzyny o réwnej liczbie
zawodnikoéw. Przebieg zabawy - odleglos¢ od startu-mety do kot blizszych wynosi 4-6 m, do
kot dalszych 6-8 m. Srednica kot wynosi 1 m. Na sygnal prowadzacego pierwsi zawodnicy z
druzyn biora jedna z pitek lezacych na linii, kozhija ja do pierwszego kota i po prawidtowym
zatrzymaniu zostawiajg w nim pitke. Wracaja po drugg pitke, ktéra koztujac zanosza do
dalszego kota. Kolejny zawodnik startuje po pitki wtedy, kiedy jego poprzednik minie lini¢
startu-mety itd. Na zmiane- jeden zawodnik zanosi pitki do kot, drugi przynosi je na linig
startu-mety. Wygrywa zespot ktory wykona zadanie w krotszym czasie.

4. Lustro w kozlowaniu - zabawe¢ prowadzimy na potowie boiska do koszykowki. Przebieg
zabawy - prowadzacy stojac naprzeciw grupy podczas koztowania wykonuje roznego rodzaju
elementy np. zmiana r¢ki koztujacej, siad w koztowaniu, leZzenie, przemieszczanie si¢ w bok,
do tylu itp. Zadaniem ¢wiczacych jest nasladowanie prowadzacego. Najlepiej ¢wiczacy staje
si¢ prowadzacym.



RZUTY DO KOSZA

1. Rzuty wolne - do 20 - zabawa odbywa si¢ na boisku do koszykoéwki, w zaleznosci od ilosci
koszy jakimi dysponujemy, dzielimy uczestnikow na réwne pod wzglgdem ilosci zespoty.
Kazdy zespot ma jedng pitke. Na sygnal prowadzacego kazdy wykonuje po jednym rzucie
wolnym, zbiera pitk¢ i podaje nastepnemu. Druzyna, ktora pierwsza uzyska 20 pkt. wygrywa
konkurs.

2. Kto nie trafi odpada - w r6znych odlegtosciach od tablicy z koszem wyznaczamy 3 kota o
srednicy 0,50 m. Drogg losowania ustalamy kolejnos$¢ rzucajacych. Rzuty rozpoczynamy z
kota najblizej kosza. Kazdy ma trzy proby, z ktérych jedna powinna zakonczy¢ si¢ celnym
trafieniem do kosza. Kto nie trafi - odpada. Ci, ktorzy trafig, wykonuja kolejny rzut z dalszego
kota. Z drugiego kota kazdy ma tylko dwie proby. kto nie trafi - odpada. Z kota znajdujgcego
si¢ najdalej od kosza zawodnicy majg tylko po jednym rzucie. Kto trafi zwycig¢za.

3. Sztafeta z kozlowaniem i rzutem - zabawa odbywa si¢ na boisku do koszykowki,
uczestnikow dzielimy na dwa zespoty o rdwnej liczbie zawodnikow. Zespoly ustawiajg si¢ na
linii $rodkowej, kazdy w stron¢ swojego kosza. Na sygnal prowadzacego zawodnicy koztuja
pitke w kierunku kosza, w okreslony sposob wykonuja rzut do kosza. W razie nietrafieni
wykonuje si¢ dobitke do skutku. Po trafionym rzucie zawodnik chwyta pitke, koztuje ja do
kota srodkowego, skad podaje kolejnemu zawodnikowi, ktory wykonuje zadanie jak
poprzednik. Zwyci¢za druzyna ktorej zawodnicy szybciej wykonajg sztafetg.

4. 21 - kazdy rzuca z tej samej pozycji. Za celny rzut uzyskuje 3 pkt. Dobitka po niecelnym
rzucie wykonana bezposrednio po zebraniu pitki z tablicy - 2 pkt. i 1 pkt. - jezeli pitka po
niecelnym rzucie dotkneta podtoza, a dobitka jest celna. Zwycigza ten kto pierwszy uzyska 21

pkt.



