Konferencja KPSWJG - Pitka nozna w szkole.
,Gry i zabawy w nauczaniu gry w pitke nozng we wczesnym wieku szkolnym”
Kategoria skrzat — Karkonoski Klub Sportowy ,,JELENIA GORA” Junior F/G - r.2012-2013/
Grzegorz Krélikowski, trener Il klasy PN (PZPN A)

ZABAWY

1. BEREK - SIEC

Liczba zawodnikéw: dowolna

Czas: 5 minut

Sprzet: 8 pachotkow, pitki

Boisko: 20m x 20 m

Berek zaczyna goni¢ osoby prowadzace pitke. Zawodnik ztapany odkfada pitke i tworzy "sie¢”. Wygrywa
osoba, ktora jako ostatnia zostanie schwytana.

2. BEREK - CZARODZIEJ

Liczba zawodnikéw: dowolna

Czas: 5 minut

Sprzet: 4 pachofki, pitki

Boisko: 20m x 20 m

Kazdy zawodnik i berek posiadajg pitke przy nodze. Zawodnik dotkniety staje w pozycji rozkrocznej z
pitkg w rekach tak dtugo, az ktos przetoczy pod jego nogami pitke.

3. BEREK — 2 BERKOW PRZEZ 30 SEKUND

Liczba zawodnikéw: dowolna

Czas: 30 sekund

Sprzet: 4 pachofki, pitki

Boisko: 20m x 20 m

Dwie osoby rywalizujg w czasie 30 s. Ich zadaniem jest dotkniecie najwiekszej liczby uciekajgcych z pitkg
(gtosno liczg). Osoba dotknieta dalej uczestniczy w zabawie. Berek nie moze ztapac jednej osoby dwa
razy pod rzad.

4. BEREK — WILKI I OWCE

Liczba zawodnikéw: dowolna

Czas: 30 sekund

Sprzet: 4 pachofki, pitki

Boisko: 20m x 20 m

Na sygnat trenera ,owce” lub ,wilki” /stojgcy od siebie 1 m na srodku pola/ wywotani uciekajg z pitkg po
ograniczonym kwadracie 20m x 20m. Kazdy liczy liczbe dotknie¢ , po dotknieciu nastepuje zmiana
uciekajgcego. Wygrywa zawodnik z wiekszg iloscig dotknieé partnera.

5. USTAW SIE KOLORAMI

Liczba zawodnikéw: dowolna

Czas: 5 minut

Sprzet: 16 talerzykéw w 4 kolorach, znaczniki w 4 kolorach, pitki

Boisko: 20m x 20 m

W ograniczonym polu wszyscy zawodnicy z pitkg - kazdy trzyma w reku znacznik (4 rozne kolory).
Zawodnicy prowadzgc pitki wymieniajg sie miedzy sobg znacznikami, po wymianie prowadzg pitke
do dowolnego boku kwadratu dotykajgc linii. Na sygnat trenera ustawiajg sie w kwadracie z kolorem
znacznika.

6. ZABIERZ PILKE DO SWOJEGO KWADRATU

Liczba zawodnikéw: dowolna

Czas: 5 minut

Sprzet: 16 pachotkow /4 mate kwadraty/, pitki

Boisko: 20 m x 20 m

Zawodnicy podzieleni na 4 zespoty zajmujg miejsce w swoich bazach. Na sygnat trenera, kazdy zespot
stara stara sie ,wykrasc” jak najwiecej pitek z bazy przeciwnikow i umiesci¢ je w swojej.

Zabronione jest blokowanie lub bronienie domowej bazy.



GRY

1.

Gra3x0
a. Trzech zawodnikow atakuje 2 mate bramki wymieniajgc podania, po ktérych nastepuje
uderzenie na dowolng bramke.
b. J.w. trzech zawodnikéw atakuje 2 mate bramki, lecz ¢wiczenie wykonywane jest
réwnoczesnie przez 2 zespoty z obu stron.
c. J.w. zakonczenie akcji to uderzenie na bramke wskazang gtosem przez trenera (bramka
oznaczona kolorem).
d. J.w. uderzenie na duzg bramke (2x3) broniong przez bramkarza.

Gra3x1l
a. Trzech zawodnikow wymienia podania z minieciem zawodnika /biernie stojgcego
trenera/, po ktérych nastepuje uderzenie na duzg bramke broniong przez bramkarza,
b. Trzech zawodnikéw wymienia podania z minieciem zawodnika /biernie stojgcego
trenera/, po ktérych po komendzie gtosowej T nastepuje uderzenie na jedng z 2 matych
bramek lub duzg bramke broniong przez bramkarza (wyboér nalezy do zawodnika).



Konferencja KPSWJG - Pitka nozna w szkole.
,Gry i zabawy w nauczaniu gry w pitke nozng we wczesnym wieku szkolnym”
Kategoria zak — Piast Zawidow
Damian Ryz, trener UEFA B

ZABAWY

1. PRZEJDZ Z PILKA PRZEZ BRAMKE

Liczba zawodnikéw: dowolna.

Czas: 5 minut.

Sprzet: 6 x pachotki, kolorowe stozki, pitki.

Wymiar boiska: 15/20 m x 15/20 m — w zaleznosci od ilosci ¢wiczgcych.

Opis: Zadaniem zawodnikéw z pitkg jest przeprowadzenie jej przez jedng z trzech otwartych bramek,
strzezonych przez obroncow. Gdy zawodnik przeprowadzi pitke przez tzw. otwartg bramke inie
pozwoli jej sobie odebrac¢, wykonuje na srodku boiska w wyznaczonym kwadracie dowolny zwod. Jesli
obronca odbierze pitke, zamieniajg sie rolami z zawodnikiem atakujgcym. Zawodnicy rywalizuja,
liczac ile razy przeprowadzili pitke przez bramke.

2. KOLOROWE WYSPY

Liczba zawodnikéw: dowolna.

Czas: 5minut.

Sprzet: stozki w czterech kolorach, pitki.

Wymiar boiska: 15/20 m x 15/20 m — w zaleznosci od ilosci ¢wiczgcych, w jego rogach
wyznaczony kwadrat 3m x 3m — kazdy w innym kolorze.

Opis: Zawodnicy w wyznaczonym polu prowadzg pitke we wskazany przez Trenerasposob oraz we
wskazanym tempie. Nasygnat - kolor, wszyscy prowadzg jak najszybciej pitke do wyznaczonej wyspy.
Trzech ostatnich bije brawo dla zwyciezcow. Co jakis czas zabieramy kilka pitek, dgzgc do zwiekszenia
pojedynkéw 1v1.

3. ZCHAOSU ATAK NA CZTERY BRAMKI

Liczbazawodnikéw: dowolna.

Czas: 5 minut.

Sprzet: 8 pachotkow, stozki, pitki, znaczniki w trzech kolorach.

Wymiar boiska: 15/20 m x 15/20 m — w zaleznosci od ilosci ¢wiczgcych.

Opis: Zawodnicy podzieleni na obroncéw i atakujgcych. Atakujgcy prowadzg pitke w Srodkowej czesci
wyznaczonego pola, w kwadracie 2m x 2m. Trzech/czterech obroncow broni czterech bramek. Zadaniem
atakujgcych (na sygnat) jest przeprowadzenie pitki przez jedng z czterech otwartych bramek. Jesli obronca
odbierze pitke, wprowadza jg do wyznaczonego na $rodkuboiska kwadratu. Obserwacja boiska!

1. GRY 3v1 - jedynka to aktywny obronca czekajgcy (wysoko) na atakujgcych. Jego zadaniem jest
przerwanie akcji ofensywnej, poprzez odbiér pitki i zagranie pitki do Trenera. Zawodnicy
atakujgcy starajg sie zdoby¢é bramke ze strefy strzatu. Po zakonczeniu éwiczenia atakujgcy
bokiem wracajg na swoje miejsce.

2. GRY 3v1 (modyfikacja gry j.w.) — obroncy ustawieni po dwoch stronach wyznaczonego pola.
Zawodnicy po pierwszej akcji 3v1 pozostajg na linii koncowej w miejscu zakonczenia akcji. W
tym czasie dwa zespoty jednoczes$nie wykonujg akcje ofensywng, w pierwszej fazie gry
wystepuje mniejsza presja druzyny przeciwnej, w drugiej fazie presja obroncy.

3. GRY 3vl Z ATAKIEM POWROTNYM - obroncy ustawieni po dwoch stronach wyznaczonego
pola. Atakujgcy po wykonaniu akcji ofensywnej w jedng strone, wykonujg tzw. atak powrotny po
zagraniu kolejnej pitki przez Trenera (atakujg obronce po przeciwnej stronie).

4. GRY 3v1 ZWYKORZYSTANIEM DWOCH PILEK - druzyna atakuje dwdch obrofcéw bronigcych
trzy bramki z wykorzystaniem dwdch pitek. Obroncy stale obserwujg zmieniajgce sie warunki gry.
Jeden z zawodnikow atakujgcych, bez pitki, podejmuje decyzje o wspétpracy. Wzajemna pomoc
w ataku i asekuracja na wypadek straty pitki.



Konferencja KPSWJG - Pitka nozna w szkole.
,»Gry i zabawy w nauczaniu gry w pitke nozng we wczesnym wieku szkolnym”
Kategoria Orlik — studenci I i Il roku Wydziatlu Wychowania Fizycznego.
Trener UEFA C, student Il roku — Karol Engler

ZABAWY

1. ROZNE CZESCI CIALA
Liczba zawodnikéw: dowolna — parzysta
Czas: dowolny
Sprzet: 1 pitka na pare
Wymiar boiska: w zaleznosci od ilosci ¢wiczgcych
Opis Dzieci dobrane w pary. Kazda para ustawia sie na wyznaczonej linii. Dzieci stajg twarzami do
siebie tak, aby pitka byta miedzy nimi. Trener wywotuje rézne czesci ciata, a dzieci muszg je
dotkngé. Na hasto pitka zadaniem dzieci jest postawienie stopy na pitce. Kto pierwszy z pary to
wykona, ten otrzymuje punkt.

2. PAPIER, KAMIEN, NOZYCE
Liczba zawodnikéw: dowolna — parzysta
Czas: dowolny
Sprzet: 1 stozek
Wymiar boiska: w zaleznosci od ilosci ¢wiczgcych
Opis Dzieci sg dobrane w pary. Kazda para ustawiona twarzg do siebie. Po obu bokach
zawodnikéw znajdujg sie stozki oddalone o ok. 5/10 m ( w zaleznosci od poziomu zaawansowania).
Dzieci grajg w klasyczny ,,Papier, kamien, nozyce". Zawodnik, ktéry wygra ucieka do dowolnie
wybranego znacznika (stozka). Osoba, ktéra przegrata ma za zadnie ztapa¢ go poprzez dotkniecie
w plecy. Kazde dobiegniecie do stozka jest nagradzane punktem dla niego. Punkt dostaje tez
osoba gonigca, gdy dotknie uciekajgcego w plecy.

3. PALANT PILKARSKI
Liczba zawodnikéw: dowolna - 2 grupy
Czas: dowolny
Sprzet: 1-2 pitki, westy
Wymiar boiska: V2 petnowymiarowego — w zaleznosci od ilosci éwiczgcych
Opis: grupa nr 1 ustawiona dowolnie na catym boisku. Grupa 2 za linig korncowg. Jeden z
zawodnikow jest w posiadaniu pitki, ktérg wykopuje w kierunku grupy nr 1. Zawodnicy gr. 1 fapig
pitke i starajg sie ,zbi¢” jak najwiekszg ilos¢ zawodnikdw gr. 2, ktéra po wykopie obiega
stojgcego na boisku trenera. Podania pitki odbywajg sie w dowolny sposob (RR i NN), ,zbicie”
tylko RR. Jeden zawodnik moze zostac ,zbity” kilkakrotnie.

4. PROWADZENIE PILKI TRZYMAJAC SIE ZA RECE
Liczba zawodnikéw: dowolna — podzieleni na kilka grup — 4/5 osobowych
Czas: dowolny
Sprzet: pitki dla kazdej grupy
Wymiar boiska: V4 - /2 petnowymiarowego
Opis: zawodnicy podzieleni na 4-5 osobowe grupy ustawione na linii autowej boiska. Wszyscy
trzymajg sie za RR. Na sygnat grupa porusza sie w strone linii koncowej (autowej po przeciwnej
stronie boiska). Wygrywa druzyna, ktdéra pierwsza dotrze do linii mety. Poruszaja sie:
- dowolnie bez pitki,
- wykonujgc obrot bez pitki,
- dowolnie z pitkg, wykonujgc podania miedzy sobg (tzw. 2 kontakty),
- wykonujgc obroty z podaniami pitki.
Druzyna, ktdra ,rozerwie sie” lub zgubi pitke wraca na linie mety.



5. PILKA PO OKREGU
Liczba zawodnikéw: ok.12 os6b
Czas: dowolny
Sprzet: 1-2 pitki
Wymiar boiska: okrgg o promieniu ok. 2,5 m
Opis: zawodnicy podzieleni i ustawieni na obwodzie okregu. W srodku Trener z pitka, ktéry
rzuca po kolei pitke do kolejnych zawodnikéw. Przed podaniem informuje, co zawodnik ma
zrobic¢ z pitka: gtowa — odbic pitke gtowa, reka — ztapac w rece i odrzucic.
Odmiany:
- Trener rzuca pitke do wybranych przez siebie zawodnikdw, tzn. bez zachowanej kolejnosci,

-W

$rodku znajduje sie 2 Trenerdw,

- zawodnicy reagujg odwrotnie w stosunku do podanej przez Trenera komendy : gtowa — chwyt
rekami, reka — odbicie gtowa.
Zawodnik, ktory popetni btad wykonuje karng runde.

GRY
1. 3x1+czas - obroica + Trener odliczajgcy do 5-ciu.
2. J.w. — po zakonczeniu ataku na jedng strone, natychmiast atak na drugg, tzw. atak na dwie
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strony.

Wykonanie réwnoczesnie przez dwie tréjki.

3 X 2 — obronicy w linii na swojej potowie boiska.

J.w. — atak na dwie strony.

Wykonanie réwnoczesnie przez dwie trojki.

3 x 2 — obronicy ustawieniu pionowym.

J.w. — atak na dwie strony.

Wykonanie réwnoczesnie przez dwie trojki

3 x 2 — 1 obronca na swojej potowie, 2 na linii autowej, wigcza sie do odbioru po
przekroczeniu linii potowy boiska przez atakujgcych.

Wykonanie réwnoczesnie przez dwie trojki.

3 x 2 -1 obronca j.w., 2 stoi za linig kohcowg (razem z atakujgcymi), wtgcza sie do odbioru
na sygnat Trenera.

Wykonanie réwnoczesnie przez dwie trojki.



