Dobrowolski Waldemar

Nauczyciel wychowania fizycznego

Zespołu Szkół Elektrycznych

W Opolu    

                               Gry i zabawy ruchowe w nauczaniu piłki siatkowej
      Piłka siatkowa należy obecnie do dyscyplin cieszących się bardzo dużą popularnością , chociaż jest grą sportową trudną do opanowania ze względu na swój specyficzny charakter.

W początkowym okresie nauczania bardzo często nastręcza nauczycielom wielu problemów.

Bardzo pomocne są w tym okresie gry i zabawy ruchowe . Mówiąc o przydatności gier i zabaw w nauczaniu piłki siatkowej należy stwierdzić, że stanowią one doskonałe przygotowanie do opanowania tej trudnej dyscypliny sportu. Umiejętne opracowanie i dobór gier i zabaw, ustalenie odpowiednich przepisów uzależnionych od boiska, wieku, płci, celu lekcji, zaangażowania- przygotowują do uprawiania w przyszłości tej trudnej dyscypliny.

Organizując gry i zabawy ruchowe, zarówno przy selekcji wstępnej jak i w czasie procesu szkolenia można przy ich pomocy ocenić: ogólny rozwój fizyczny, stopień rozwoju cech motorycznych, stopień koncentracji uwagi, przejawy inicjatywy i woli walki sportowej, przejawy braku zdecydowania, tchórzostwo, nieśmiałość, stosunek do kolegów w drużynie i do przeciwnika, stosunek przyjęcia wygranej- przegranej, ogólny stopień zdyscyplinowania i opanowania. 

Poniżej przedstawiam przykładowe gry i zabawy przydatne w nauczaniu techniki piłki siatkowej.

TECHNIKA PORUSZANIA SIĘ PO BOISKU.

1. Berek siatkarski.
Przybory i urządzenia: boisko do siatkówki

Uczestnicy: dowolna ilość uczniów 

Organizacja i przebieg zabawy: w zależności od liczby zawodników zabawę organizuje się na całym lub połowie boiska. Losowo wybiera się 1-2 „berków”, którzy gonią  pozostałych zawodników. Kto zostanie złapany lub wybiegnie za linię boiska zmienia „berka”. Pozycją obronną  przed złapaniem jest prawidłowe przyjęcie niskiej pozycji siatkarskiej oraz wykonanie padu bocznego z  przewrotem przez bark. Zabawa trwa 2-3 minuty. Wygrywają ci zawodnicy, którzy ani razu lub najmniej razy byli „berkami”. Pierwszym wyznaczonym  „berkom” nie wlicza się tej roli do oceny.

2. Zabawa w „ogonki”.
Przybory i urządzenia: szarfy, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: drużyny podzielone po 6 osób. 

Organizacja i przebieg zabawy: każdy z ćwiczących ma szarfę „ ogonek” włożoną z tyłu w spodenkach. Zadaniem ćwiczących jest chronienie „ogonka” i zdobycie „ogonka” innego z ćwiczących. W czasie zabawy nie wolno opuszczać wyznaczonego pola. Ćwiczący, który stracił „ogonek” opuszcza pole gry i wykonuje dodatkowe zadanie np. przysiad, przewrót, pad itp. po czym wraca do zabawy.

3. Chroń plecy przed berkiem. 
Przybory i urządzenia: kreda, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: ćwiczący podzieleni na 3-4 osobowe zespoły.

Organizacja i przebieg zabawy: każdy zespół zajmuje miejsce na wyznaczonym terenie. 

Losowo wyznacza się „berka”. Na sygnał prowadzącego wszyscy zawodnicy poruszają się w niskiej postawie siatkarskiej krokiem dostawnym, starając się być zawsze przodem do  

„berka”. „Berek” zmienia się z zawodnikiem, jeżeli dotknie go jednocześnie dwiema dłońmi w plecy. Zabawa trwa 2-4 minuty. W każdym zespole wygrywa zawodnik, który ani razu lub najmniej razy był „berkiem”. Pierwszemu „berkowi” jego roli nie wlicza się do oceny. 

4. Wyścigi skokami obunóż bokiem.
Przybory i urządzenia: boisko do siatkówki.

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników.

Organizacja i przebieg zabawy: zawodnicy obu drużyn ustawiają się w rzędach na linii środkowej boiska. Na sygnał prowadzącego pierwsi zawodnicy drużyn skokami obunóż bokiem posuwają się do linii końcowej boiska i z powrotem. Zawodnik, który pierwszy przekroczy linię startu zdobywa 2 punkty, drugi 1 punkt. Kolejno na sygnał startują wszyscy zawodnicy. Wygrywa drużyna, której zawodnicy zdobędą więcej punktów. 

5. Berek z podaniem piłki.

Przybory i urządzenia: piłka, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: dowolna liczba zawodników.

Organizacja i przebieg zabawy: w grupie ćwiczących wyznaczamy „berka”, który stara się dotknąć innego ćwiczącego. Ochroną przed zostaniem „berkiem” jest chwycenie piłki, która jest podawana między ćwiczącymi. 

6. Sztafeta z przewrotem. 

Przybory i urządzenia: 2 chorągiewki, 2 materace, boisko do siatkówki. 

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników, dwóch sędziów. 

Organizacja i przebieg zabawy: zawodnicy obu drużyn ustawiają się w rzędach przed linią końcową boiska (startu-mety). Na linii środkowej przed każdym zespołem układa się wzdłuż materac. Za materacem w odległości 5-7 m. stoi chorągiewka (półmetek).Sędziowie stają na wysokości linii środkowej. Na sygnał prowadzącego pierwsi zawodnicy drużyn biegną do półmetka, wykonując po drodze przewrót w przód z naskoku na materacu, omijają chorągiewkę, biegną tyłem, a w drodze powrotnej wykonują na materacu przewrót w tył. Kolejny zawodnik drużyny startuje wtedy, kiedy poprzednik minie linię startu-mety. 

Drużyna, której zawodnicy szybciej ukończą zadanie otrzymuje 20 punktów, druga 18.

Za każdy popełniony przez zawodnika i podany przez sędziego błąd (złe wykonanie przewrotu, nie ominięcie półmetka, nieprawidłowy bieg tyłem, przedwczesny start) drużynie odejmuje się 1 punkt. Wygrywa drużyna, która po odliczeniu błędów zgromadzi więcej punktów. 

7. Berek z dotknięciem piłki. 
Przybory i urządzenia: piłka, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: dowolna liczba uczestników. 

Organizacja i przebieg zabawy: w grupie ćwiczących wyznaczamy „berka”, który trzyma piłkę i stara się nią dotknąć innego uczestnika zabawy. Dotknięty piłką przyjmuje funkcję „berka”. W celu uatrakcyjnienia zabawy możemy wprowadzić drugiego „berka” lub określić przemieszczanie krokiem dostawnym. 

8. Wyścigi rzędów.

Przybory i urządzenia: materace, obręcze, piłki, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: zawodnicy podzieleni na 5-6 osobowe zespoły. 

Organizacja i przebieg wyścigów: prowadzimy wyścigi rzędów wprowadzając różne sposoby przemieszczania się po boisku z wykonywaniem różnych zadań dodatkowych. Wykorzystujemy w tym celu materace, obręcze, piłki i inne przybory. Dla większego motywowania ćwiczących wprowadzamy punktację. 

9. Lustro.

Przybory i urządzenia: boisko do siatkówki. 

Uczestnicy: dowolna liczba ćwiczących. 

Organizacja i przebieg zabawy: ćwiczący dobierają się parami i stoją twarzami do siebie. Jeden z pary porusza się w dowolny sposób, drugi stara się go naśladować. W wypadku pomyłki przy naśladowaniu ruchów, ćwiczący zmieniają się rolami.

PODBICIA, PRZYJĘCIA, I PODANIA PIŁKI 

1. Wywołany do piłki. 
Przybory i urządzenia: 2 piłki siatkowe, kreda, boisko do siatkówki. 

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników. 

Organizacja i przebieg zabawy: 6-8 m. od linii startu są narysowane koła o średnicy około  

2 m. Zawodnicy stoją w rzędach przed linią startu, każdy zawodnik ma określony numer. 

Prowadzący wywołuje dowolny numer zawodników. Zawodnicy obu drużyn oznaczeni tym numerem biegną do swoich kół i ustalonym sposobem podają piłkę do pierwszego zawodnika drużyny i przyjmują odbitą piłkę z powrotem. Punkt zdobywa zawodnik, który pierwszy położy piłkę w kole. Zawodnicy wracają na miejsce, a prowadzący wywołuje inny numer zawodnika. Gra trwa 3-5 min. Wygrywa drużyna, której zawodnicy zdobędą więcej punktów.

2. Piłka do środka. 
Przybory i urządzenia: 2 piłki siatkowe, kreda, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników, dwóch sędziów.

Organizacja i przebieg zabawy: na boisku wyznacza się dwa koła jednakowej wielkości.

Zawodnicy obu drużyn ustawiają się na obwodach swoich kół i kolejno odliczają.

Pierwszy z każdej drużyny wchodzi do środka koła trzymając piłkę. Sędziowie stają przy kołach. Na sygnał prowadzącego zawodnik w środku po kolei podaje piłkę zawodnikom stojącym na obwodzie swojego koła. Po podaniu piłki pierwszy zawodnik na obwodzie, który rozpoczął podbicia, chwyta piłkę i zmienia środkowego. Sztafeta jest zakończona wtedy, kiedy wszyscy zawodnicy wystąpią w roli środkowego. Za szybsze wykonanie zadania drużyna otrzymuje 20 punktów, druga 18. Za każdy popełniony przez zawodnika i odnotowany przez sędziego błąd (upadek piłki, chwyt, pomyłka w kolejności podań, błąd w technice podbicia) drużynie odejmuje się 1 punkt. Wygrywa drużyna, która zgromadzi więcej punktów. 

3. Piłka w powietrzu.

Przybory i urządzenia: 2 piłki siatkowe, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników, dwóch sędziów.

Organizacja i przebieg zabawy: zawodnicy drużyn ustawiają się na swoich połowach boiska.

Sędziowie stoją obok. Na sygnał prowadzącego zawodnicy w kolejności podają piłkę między sobą w uprzednio podany sposób. Wygrywa drużyna, która dłużej utrzyma piłkę w powietrzu.

Gra zostaje przerwana w przypadku popełnienia błędu w technice podbicia, upadku lub chwytu piłki, błędu w kolejności podań.

4. Wyścig piłek w kwadratach.
Przybory i urządzenia: 2 piłki siatkowe, kreda, boisko do siatkówki.

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników podzielonych przez cztery, dwóch sędziów.

Organizacja i przebieg wyścigu: boisko podzielone jest na dwa kwadraty (4-8m.). 

Na sygnał prowadzącego zawodnicy kolejno wzdłuż boków pola podają piłkę w ustalonym kierunku. Po podaniu zawodnik przechodzi na koniec swojego rzędu. Wyścig kończy się u tego zawodnika, który rozpoczynał. Za szybsze ukończenie zadania drużyna otrzymuje 15 punktów, druga 13. Za każdy popełniony błąd (chwyt piłki, upadek piłki, błąd w technice odbicia) drużynie odejmuje się 1 punkt. Wygrywa drużyna, która zgromadzi więcej punktów.

5. Piłka o ścianę.
Przybory i urządzenia: 2 piłki siatkowe, kreda, ściana z wolną z przodu przestrzenią (8-10m.)

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników, dwóch sędziów.

Organizacja i przebieg zabawy: zawodnicy obu drużyn ustawiają się w rzędach na linii startu odległej o 2-3 m. od ściany. Pierwsi z każdego rzędu mają piłki. Sędziowie stają obok drużyn. 

Na sygnał prowadzącego zawodnicy w kolejności w ustalony sposób odbijają piłkę o ścianę i przechodzą na koniec rzędu. W czasie odbić piłka nie może upaść oraz nie można jej chwycić. Sztafeta kończy się po 4-5 kolejkach. Drużyna, której zawodnicy szybciej wykonają zadanie otrzymuje 20 punktów, druga 18. Za każdy popełniony przez zawodnika i odnotowany przez sędziego błąd (upadek lub chwyt piłki, inne odbicie niż ustalono), drużynie odejmuje się 1 punkt. Wygrywa drużyna, której po odliczeniu błędów pozostanie więcej punktów.

6. Kto dłużej bez piłki. 
Przybory i urządzenia: 2 piłki siatkowe, siatka i boisko do siatkówki. 

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników, dwóch sędziów. 

Organizacja i przebieg zabawy: na sygnał prowadzącego zawodnicy w ustalony sposób podają sobie piłkę do przeciwnej drużyny za siatką. Jeśli popełnią błąd (upadek piłki, chwyt piłki, błąd w technice podania, inny sposób odbicia niż ustalono), sędziowie dają znać prowadzącemu, który grę przerywa i przyznaje przeciwnej drużynie 1 punkt. Grę prowadzi się do uzyskania przez jedną z drużyn 3 punktów.

ATAKOWANIE I ZAGRYWKA.

1. Bombardowanie. 
Przybory i urządzenia: 1 piłka siatkowa, pół boiska do siatkówki. 

Uczestnicy: dowolna liczba zawodników. 

Organizacja i przebieg zabawy: zawodnicy ustawieni na obwodzie koła podają sobie piłkę sposobem oburącz górnym. Za niedokładne podanie lub błąd w odbiciu zawodnik siada do środka koła. Pozostali odbijają piłkę dalej i od czasu do czasu silnym plasowaniem starają się trafić w zawodnika siedzącego w środku. Siedzący może bronić się przed uderzeniem piłki przez chwyt jej lub unik. W przypadku, jeżeli zbijający nie trafi, to również siada do środka, a kiedy trafi nic nie ulega zmianie. Jeżeli któryś z zawodników w środku chwyci piłkę w powietrzu, wszyscy wracają na obwód, a w środku siada zawodnik po którego zbiciu piłka została złapana. Zabawa trwa 3-4 min. Wygrywają zawodnicy, którzy ani razu lub najmniej razy przebywali w środku.

2. Zbiciem traf środkowego.
Przybory i urządzenia: 1 piłka siatkowa, pół boiska do siatkówki.

Uczestnicy: dowolna liczba zawodników.

Organizacja i przebieg zabawy: podobne ustawienie i przebieg zabawy jak w zabawie poprzedniej z tą tylko różnicą, że zawodnik w środku jest zawsze jeden i może on bronić się przed uderzeniem piłki przyjmując ją na ręce. Jeżeli zawodnik zbijający nie trafi środkowego zmienia się z nim miejscami. W przypadku trafienia zdobywa dla siebie 1 punkt. Zabawa trwa 

2-4 min. Wygrywa zawodnik, który zdobędzie najwięcej punktów. 

3. Broń kapitana. 
Przybory i urządzenia: 1 piłka siatkowa, pół boiska do siatkówki.

Uczestnicy: dowolna liczba zawodników.

Organizacja i przebieg zabawy: zawodnicy ustawiają się z piłką na obwodzie koła. Do środka koła wchodzą wybrani drogą losowania „kapitan i jego obrońca”. Zawodnicy odbijają piłkę po obwodzie koła w ustalony sposób i starają się zbiciem trafić „kapitana”. Obrońca odbijając piłkę rękami próbuje temu przeszkodzić. W przypadku trafienia „kapitana” następują zmiany: 

„kapitan” wraca na obwód koła, „obrońca” staje się „kapitanek”, a „ obrońcą”  kolejny zawodnik z obwodu koła. Zabawa trwa tak długo, aż każdy zawodnik będzie „obrońcą” i 

„kapitanem”. Każdemu „obrońcy” liczy się liczbę prawidłowych przyjęć piłki. Wygrywa zawodnik, który przyjął najwięcej piłek po zbiciu. 

4. Kto lepiej zagrywa.

Przybory i urządzenia: 1 piłka na dwóch zawodników, siatka i boisko do siatkówki. 

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników. 

Organizacja i przebieg zabawy: wybrani drogą losowania zawodnicy jednej drużyny ustawiają się na połowie boiska. Zawodnicy drugiej drużyny, każdy z piłką, stają w szeregu za linią końcową boiska i po kolei w ustalony sposób wykonują zagrywkę. Za każde trafienie piłki po zagrywce w boisko drużyna zdobywa 1 punkt. Zawodnicy drużyny przeciwnej chwytają piłki i po wykonaniu zadania przez zagrywających sami wykonują zagrywkę. 

Wygrywa drużyna, której zawodnicy zdobędą więcej punktów. 

5. Zagrywka zespołowa.
Przybory i urządzenia: 1 piłka na dwóch zawodników, siatka i boisko do siatkówki. 

Uczestnicy: dwie  drużyny o równej liczbie zawodników, dwóch sędziów. 

Organizacja i przebieg zabawy: wybrani drogą losowania zawodnicy jednej drużyny znajdują się w obronie. Ustawiają się oni na swojej połowie boiska starając się je pokryć. Zawodnicy drugiej drużyny, każdy z piłką, ustawiają się za linią końcową boiska w szeregu. Sędziowie stają obok drużyn w obronie i liczą piłki, które upadną na boisko. Na sygnał prowadzącego wszyscy zawodnicy jednocześnie sprzed linii końcowej wykonują zagrywkę piłki na drugą stronę siatki. Zawodnicy obrony starają się odebrać piłkę. Za każdą piłkę, która upadnie na boisko drużyna zagrywająca otrzymuje 1 punkt. Po każdej zagrywce drużyny zmieniają się miejscami. Zagrywkę powtarza się 4-6 razy. Wygrywa drużyna, która zdobędzie więcej punktów. 

6. Zagrywka w materac. 
Przybory i urządzenia: piłki siatkowe(4-6), 2 materace, siatka i boisko do siatkówki. 

Uczestnicy: dwie drużyny o równej liczbie zawodników. 

Organizacja i przebieg zabawy: zawodnicy jednej z drużyn wykonują zagrywkę na stronę przeciwnika i starają się trafić w 2 materace, które są ułożone w określonym miejscu na boisku za siatką.Za każde trafienie w materac drużyna otrzymuje 1 punkt. Zagrywkę powtarzamy 4-6 razy. Wygrywa drużyna, która zdobędzie więcej punktów. 
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