Temat – Gry i zabawy ogólnorozwojowe – kl. IV,V,VI – dziewczyny 
· 08.06.20r– 2 godz.
1. Lisek chytrusek
 Liczba uczestników-dowolna. Przybory–szarfa, woreczek.
Przebieg zabawy - Wszyscy uczestnicy w pozycji przysiadu podpartego w luźnej rozsypce. Jeden z uczestników zabawy (lisek chytrusek) poszukuje „jajka” (woreczka lub piłeczki) ukrytego przez resztę grupy wśród innych przyborów. O miejscu jego znajdowania się decyduje siła gdakania uczestników. Im głośniejsze tym bliżej jajka znajduje się „lisek”. W momencie kiedy znajduje swój skarb biegnie jak najszybciej do miejsca wyznaczonego szarfą „lisiej nory”, natomiast kury starają się go złapać. Lis wygrywa jeżeli zdąży uciec przed kurami, jeżeli nie kura, która pierwsza złapała lisa zajmuje jego miejsce. 
2. Rekin
Liczba uczestników–dowolna, najlepiej parzysta.
Przybory-zbędne.
Przebieg zabawy - Ćwiczący tworzą dwa zespoły i trzymając się za ręce biegają bardzo powoli w dowolnym kierunku. Na hasło rekin puszczają się i uciekają do bezpiecznej strefy wyznaczonej wcześniej przez prowadzącego i ponownie tworzą ławicę, zespół, który zrobi to szybciej wygrywa. 
3. Bieg za liderem
Liczba uczestników-dowolna. 
Przybory–zbędne 
Przebieg zabawy - Nauczyciel/uczeń-lider powadzi grupę poruszając się w tempie umożliwiającym kontynuowanie biegu przez wszystkich uczestników. Co kilka minut zatrzymuje się a przerwę przeznacza na ćwiczenia rozciągające i kształtujące.
4. Zwinny lider
Liczba uczestników-dowolna. 
Przybory–zbędne. 
Przebieg zabawy - Nauczyciel/uczeń prowadząc grupę wykorzystuje ukształtowanie terenu oraz naturalne przeszkody do wykonywania ćwiczeń dodatkowych np. podbieg, zbieg, przyspieszenie, skok nad przeszkodą, slalom między drzewami, itp., liderzy powinni się zmieniać co 1-2 min.
5. Sztafeta lawinowa
Liczba uczestników–równa w zespołach.
Przybory–brak. 
Przebieg zabawy - Uczestnicy ustawiają się w rzędach, oddaleni od siebie w odległości 10m. Na sygnał pierwszy biegnie i w biegu dotyka drugiego kontynuując bieg na linię końcową, która znajduje się 10-20m za ostatnim z rzędu. Każdy dotknięty uruchamia kolejną osobę przed sobą i biegnie zgodnie z kierunkiem lawiny. Wygrywa drużyna, która szybciej ustawi się w rzędzie na linii końcowej. Wyścigi są powtarzane a uczestnicy zmieniają miejsce w rzędzie tak aby biegały na różnych odcinkach.
6. Papugi
Liczba uczestników–dowolna.
Przybory–brak
 Przebieg zabawy - Uczestnicy jako „papugi” ustawieni dowolnie, przed grupą prowadzący, który wykonuje jedno ćwiczenie powtarzane przez resztę uczestników. Co kilkanaście sekund na sygnał prowadzącego wyznaczona osoba zamienia się miejscem z prowadzącym, który po zmianie dołącza do grupy. 
7. Wyścig zmiennym krokiem
Liczba uczestników–dowolna lub równa w zespołach.
Przybory–znaczniki lub szarfy, patyki itp. 
Przebieg zabawy - Uczestnicy ustawiają się w rzędzie lub rzędach przed linią oznaczającą początek toru. Na sygnał rozpoczynają bieg, skoki lub inne zadania wyznaczone przez prowadzącego. Zadaniem każdego uczestnika jest postawić jeden krok pomiędzy kolejnymi znacznikami. Znaczniki ustawione są w różnych odległościach od siebie. Zaleca się by z początku były to odstępy mniejsze, które zwiększają się wraz ze wzrostem prędkości przemieszczania się. Na przykład 10 znaczników ustawionych co 1m, następnie co 1,5m, aż do znaczników ustawionych na odległość wymuszającą wieloskok. Zabawa może odbywać się również w formie rywalizacji co wymagać będzie ustawienia dwóch takich samych torów. Ciekawą odmianę stanowi również pokonanie toru tam i z powrotem. 
8. Sztafeta orbita
Liczba uczestników–równa w zespołach.
Przybory–pałeczki sztafetowe lub patyki itp. 
Przebieg zabawyUczestnicy biegną w rzędach w odstępach umożliwiających przekazanie pałeczki. Na sygnał znajdujący się na początku rzędu biegnie z pałeczką na koniec i przekazuje ją ostatniemu w rzędzie koledze sposobem ustalonym przez prowadzącego. Wygrywa zespół, który szybciej wróci do pierwotnego ustawienia.Uwagi:należy zwracać uwagę, żeby uczniowie nie odwracali się w stronę podającego a ruch ręki do odbioru pałeczki był poprzedzony komendą podającego np. hop. 
9. Goń na sygnał
Liczba uczestników-równa w zespołach.
Przybory–szarfy 
Przebieg zabawy -Uczestnicy stają w dwóch szeregach oznaczeni różnymi kolorami szarf twarzą do prowadzącego. Szeregi stoi oddalone od siebie w odległości 2-3m. Na sygnał gwizdka oba szeregi rozpoczynają wolny trucht bez zmiany odstępu między sobą. Drugi sygnał prowadzącego połączony jest z podniesieniem szarfy w kolorze jednego z zespołów, kolor wywołany staje się drużyną uciekającą bądź odwrotnie, gwizdek przerywa gonitwę, jeśli uciekający nie zostanie złapany -jest zwycięzcą i zdobywa punkt. Zespół, który uzbiera więcej punktów -wygrywa. Dystans wyścigu powinien być krótki i nie przekraczać 20m. 
10. Sztafeta australijska
Liczba uczestników–dowolna, najlepiej podzielna.
Przybory –szarfy, pałeczki sztafetowe. 
Przebieg zabawy -Wszyscy uczestnicy zostają podzieleni na równe zespoły oznaczone szarfami. Na sygnał startuje po 3 lub więcej zawodników z każdej drużyny. Po każdym okrążeniu ostatni zawodnik odpada, pozostali są zmieniani przez kolegów w strefie zmian poprzez przekazanie pałeczki lub szarfy. Zwycięstwo odniesie drużyna, która pozostanie jedyna na trasie, bądź pierwsza pokona ustalony dystans np. 20 okrążeń. Zawodnicy, którzy odpadli mogą być zmiennikami dla kolegów. Uwaga!Dystans jednego okrążenia jest uwarunkowany od warunków terenowych jednak nie powinien przekraczać 400m. Sztafetę można rozgrywać zarówno na stadionie lekkoatletycznym jak i w terenie 
