Temat – Gry i zabawy z elementami piłki ręcznej -kl. IV,V,VI dziewczyny – 19.05.20r
Rozgrzewka:
https://www.youtube.com/watch?v=nVVCHNY2bD8
CZĘŚĆ GŁÓWNA
„Piłka do kapitana”- Dwie drużyny wybierają swoich kapitanów, którzy stoją na materacach po przeciwnej stronie. 

Zespół zdobywa punkt jeżeli piłka zostanie wrzucona do obręczy z ramion, które trzyma przed sobą. Zespół przeciwny przeszkadza w zdobyciu punktu broniąc, ale nie może wchodzić na materac. Zawodnicy poruszają się po boisku mogą kozłować, zrobić trzy kroki z piłka i podawać miedzy sobą. Nauczyciel obserwuje przebieg gry i sędziuje. Wygrywa ten zespół, który zdobędzie więcej punktów. 

Ćwiczenia w formie zabawowej

- jedna osoba kozłuje druga próbuje piłkę odebrać na czas np.1 min potem następuje zmiana ( każde odebranie to 1 pkt. 

Wygrywa ta osoba, która więcej zdobyła punków). 

- na ograniczonym polu uczniowie w rozsypce każdy ma piłkę i kozłuje próbując wybić piłkę innej osobie poza wyznaczone pole. Gdy mu się uda to osoba, której wybito piłkę by powrócić do gry musi wykonać np. 5 przysiadów. 

- „ Berek z kozłowaniem” – uczniowie w rozsypce wszyscy maja piłki i kozłują. Jeden z dzieci jest berkiem oznaczony szarfą, gdy dotknie któregoś z uczniów lub gdy uciekający zgubi piłkę to staje się berkiem ( berków może być więcej). 

- „ Berek z kozłowaniem w parach”- dzieci w parach jeden posiada piłkę i kozłuje drugi trzyma go za ręce, berek ma również piłkę i kozłuje musi dotknąć osobę, która kozłuje jeżeli mu się uda to wymieniają się rolami lub gdy para uciekająca rozerwie się ( może być kilkoro dzieci w zależności od stopnia zaawansowania). 

- „ Wywoływanie numerków” – dzieci stoją w kole i kozłują piłkę PR, każdy z nich ma nadany numer ( jest kilka dzieci, które maja ten sam numer). Nauczyciel wywołuje numer ucznia, jego zadaniem jest jak najszybciej kozłować dookoła koła by wrócić na swoje miejsce ( wybiegają w lewą stronę). Wygrywa to dziecko, które wykonało to szybciej. 

Tak samo ale kozłują LR wybiegają w prawa stronę. 

- „Wąż w kole” - Do przeprowadzenia zabawy używamy dowolnego boiska z wyznaczonym kołem. Wybieramy dwa zespoły, z których jeden – „wąż” – staje w rzędzie wewnątrz koła, drugi zaś na obwodzie koła z jedną piłką. 

Gracze stojący na obwodzie koła podają między sobą piłkę tak, aby trafić w ostatniego gracza z rzędu – „ węża”, który unikając niebezpieczeństwa wciąż ucieka. Trafiony przechodzi na czoło swego rzędu, zbijanym zostaje ten następny. Gdy w ten sposób zostaną zbici wszyscy gracze tworzący „węża”, wówczas następuje zmiana ról w zespołach. Wygrywa ten zespół, który szybciej wykona zadanie. Można stosować punkty i grać w określonym czasie. 

- „Piłka do przeciwnika”- Boisko do piłki ręcznej. Dwie drużyny o równej liczbie zawodników, jedna piłka na jednego zawodnika i 3 piłki lekarskie. Jednej drużyna ustawiona jest na linii bocznej boiska druga tak samo naprzeciwko nich. 

Piłki lekarskie ułożone w połowie odległości od przeciwnych drużyn. 

Na sygnał prowadzącego zawodnicy sprzed linii starają się rzutami trafić w piłki lekarskie, przesuwając je na pole przeciwnika. Za każda piłkę przetoczona na pole przeciwnika drużyna zdobywa 1 punkt. Wygrywa ta drużyna, która zdobędzie więcej punktów. 

- „Krzyżowy ogień”- Połowę boiska do piłki ręcznej, dwie drużyny o równej liczbie zawodników, dwóch sędziów. 

Jedna piłka ręczna dla każdego zawodnika, 4-6 piłek lekarskich. Zawodnicy obu drużyn ustawiają się z piłkami w szeregach naprzeciw siebie przed liniami rzutów, odległymi od siebie 15-20 m. Sędziowie ustawiają się po obu stronach szeregów w jednakowej odległości od drużyn – jeden sędzia posiada piłki lekarskie. 

Na sygnał prowadzącego sędzia toczeniem podaje piłki lekarskie do drugiego sędziego. Piłki toczą się między zawodnikami, którzy za pomocą rzutów starają się w nie trafić. Za każde trafienie drużyna otrzymuje 1 punkt. 

Piłki lekarskie są toczone na przemian przez jednego i drugiego sędziego z przerwą na zebranie przez zawodników piłek do rzutów. Gra trwa na czas lub określoną liczbę toczeń piłki lekarskiej. Wygrywa ta drużyna, której zawodnicy zdobędą więcej punktów. 

- „Obrona tarczy”- Na ścianie rysuje się koło o średnicy 1,5 m, na wysokości 1,25 m od ziemi. W odległości 10-15 kroków od tarczy wyznacza się linię. Przed tarcza ustawia się obrońca tarczy, reszta zaś na wyznaczonej linii. 

Wszyscy po kolei rzucają piłką, starając się trefić w tarczę. Obrońca odbija lub chwyta piłkę, utrudniając trafienie. Kto trafi w tarczę ten zmienia się z obrońcą. 

