ІГРИ З ЕЛЕМЕНТАМИ ВЕДЕННЯ М'ЯЧА

1.
«Броунівський рух». 

По всьому спортивному залу роз​ставляють до 40 низьких стоя​ків у довільних місцях. Група поділяється на дві-три коман​ди. Кожній команді дається по одній хвилині, протягом якої гравці, використовуючи веден​ня м'яча, повинні обійти яко​мога більше стояків, роблячи навколо кожного коло. Кіль​кість обведених стояків всіма членами команди підсумовуєть​ся і так визначається команда-переможниця. Можна прово​дити і особисті змагання.
Вести м'яч треба протягом усієї хвилини, брати м'яч у ру​ки не можна. Ведення вико​нується однією або поперемін-но правою і лівою рукою. Ви​сота відскоку м'яча регулюється сигналом викладача.
2.
«Сторож». 

У цій грі беруть участь двоє гравців, у кож​ного м'яч. Гравець 1 (сторож),
ведучи м'яч, захищає прапо​рець, який стоїть на підлозі в центрі обруча. Сторожу дозво​ляється робити кроки однією ногою, друга (опорна) стоїть за 25 — 30 см від прапорця. Завдан​ня гравця 2 — не припиняючи ведення, доторкнутися вільною рукою до прапорця, що за умо​вами гри приносить йому одне очко. На початку гри домовля​ються, при якому рахунку грав​ці міняються ролями.
Варіанти: 1. Сторож — ви​конуючи ведення м'яча довко​ла обруча, який лежить да під​лозі, перешкоджає попаданню в прапорець м'яча гравця 2.
2. Те саме, але гравець 2, за​стосовуючи ведення, намагаєть​ся обманути сторожл і послати м'яч в обруч. Сторожу дозво​ляється відбивати м'яч вільною рукою.
3.
«Квач з веденням м'яча».
Гравець веде м'яч, наздоганяю​чи того, хто втікає, який теж ве​де м'яч, і, не гублячи контро​лю над м'ячем, намагається за​плямувати його вільною рукою.

Варіанти: 1. Того, що вті​кає, можна заплямувати пере​дачею, але той має право пійма​ти м'яч. У цьому разі він не вва​жається заплямованим.
2. Той, що доганяє з м'ячем, взаємодіє з гравцем за майдан​чиком. Він може заплямувати гравця тільки після того, як одер​жить м'яч від партнера.
4.
«Один хвіст добре, а два краще». 

Гравці з м'ячами розта​шовуються довільно на майдан​чику. У кожного позаду при​кріплений шматок тканини 12 х  40 см — хвіст. За сигналом гравці переміщаються, ведучи м'яч, намагаючись відірвати один у одного хвіст. Коли мине пев​ний час, дається сигнал до за​кінчення гри. Перемагають грав​ці, у яких виявляється найбіль​ша кількість відірваних хвостів.
5. «Вибий м'яча». 

Гравці з м'ячами розташовуються в ме​жах трисекундної зони. За сиг​налом ведучого вони, не вихо​дячи за межі обмежувальної лі​нії, починають ведення правою (лівою) рукою, намагаючись віль​ною рукою вибити за межу зо​ни м'яч іншого гравця. Гравець, який загубив м'яч, виходить з гри. Гра триває доти, доки на майданчику не залишиться двох-трьох кращих гравців.
Примітка. Якщо група велика, то її поділяють на дві команди по 8 — 10 гравців і проводять два напівфіна-ли. У фіналі зустрічаються по 4— 5 пе​реможців від кожної команди.

6. «Пройди захисника». 
Гра​ють дві команди захисників і нападаючих. Команди розташо​вуються в шеренги вздовж ли​цьової лінії майданчика і роз​раховуються по порядку. Пер​ший номер захисників виходить у центр майданчика. За сигна​лом перший нападаючий вибі​гає з м'ячем і при допомозі дриб-лінга і фінтів намагається пройти захисника і досягнути проти​ лежної лінії. За вдалий прорив нападаючий принесе команді 1 очко. Якщо захисник перехо​пить м'яч, то його команда отри​мує 1 очко. Далі виходять другі номери захисників і нападаю​чих, треті і т. д. Коли всі захис​ники і нападаючі побувають у полі, команди міняються роля​ми і гра повторюється.

7. «Виклик номерів». 
Група поділяється на декілька команд по 4 — 5 гравців. У командах гравці розраховуються по по​рядку. Команди розташовують​ся в колони за лінією старту, у направляючих — м'ячі. Веду​чий називає будь-який номер. Названі номери вибігають, одер​жують м'яч від направляючого,
ведуть його до заданої точки і назад. Гравець, що фінішував перщим, приносить своїй ко​манді 1 очко. Далі викликаються наступні номери і т. д. Пе​ремагає команда, що набрала більше очок.

Варіанти: 1. Те саме, але кожному номеру дається зав​дання: після ведення кидок у кільце, передача в стіну і т. д.
2. Після першого сигналу мо​же бути другий, за яким грав​ці, що виконували ведення, по​
винні відразу повернутися у стрій. Перемагає той, хто зро​ бить це першим.

Перед кожною командо на стільці стоїть гравець з під​нятим вгору м'ячем. Під час ви​клику наступного номера ці, які стоять на стільцях, ви​пускають м'ячі з рук. Виклика​ні гравці повинні піймати м'яч, поки він торкнеться підлоги. За кожний пійманий м'яч коман​да одержує 1 очко.
8. «Зірке око». 
Група поді​ляється на три команди, які ши​куються в колону по одному.Перед кожною командою на лі​нії старту лежить обруч. За 10 —15 м від нього ставлять 5 різно​кольорових прапорців: черво​ний, зелений, чорний, білий,синій. За 5 м від лінії прапор​ців проводиться паралельно їй ще одна лінія — для пересування викладача, в руках якого 5 пра​порців такого самого кольору. За сигналом перші номери по​чинають ведення м'яча навколо обруча, постійно спостерігаю​чи за викладачем, який швид​ко пересувається в різних на​прямках по своїй лінії. Як тіль​ки викладач підніме вгору один з прапорців, перші номери ко​манд, не припиняючи ведення, повинні добігти до своїх пра​порців, взяти один з них потріб​ного кольору і, ведучи м'яч,швидко повернутися до своєї команди. Учасник, який не по​милився, а взяв потрібний пра​порець і швидше всіх повернув​ся до лінії старту, приносить своїй команді 3 очки. Той, який прийшов другим, — 2 очки, тре​тім — 1 очко. При допущенні помилки очки не зараховують​ся. Потім у гру вступають другі номери і т. д. Перемагає коман​да, яка набрала найбільшу кіль​кість очок.

9. «Ведення зі скакалкою».
Ця естафета допоможе відпра​цювати ведення зі зміною швид​кості руху. Група поділяється на декілька команд. Команди роз​ташовуються в колони по одно​му за лінією старту. Інтервал між колонами 2 — Зм. За 6 — 8м про​ти кожної команди на відстані1,5 м обличчям один до одного стають двоє гравців, держачи за кінці скакалку. За сигналом ве​дучого вони починають оберта​ти  скакалку назустріч руху грав​ців, а направляючі з м'ячем по​чинають ведення, намагаючись пробігти між дітьми зі скакал​кою так, щоб скакалка їх не тор​кнулася. Повернувшись до своєї команди, направляючий передає м'яч наступному гравцю і т. д. Гравець, який торкнувся ска​калки, приносить своїй коман​ді 1 штрафне очко.
