


Kaikki Pelissa-inlarningsvideor
del 3/4: Lekar

Inom Finlands Bollforbund stoder vi via Kaikki Pelissa-verksamheten
gymnastikundervisningen och foreningarnas skol- och daghemssamarbete. Kaikki Pelissa-
helheten omfattar material och utbildning for lararna samt verksamhetsmodeller for

forverkligande av foreningssamarbete.
Fran detta dokument hittar du tips for genomforande av gymnastiklektioner med hjalp av

fotboll och futsal. Videomaterialens traningsmoment har beskrivits med texter och skisser.
Traningsmomentens principer fungerar aven i andra bollspel.

Videomaterialet hittar du har >>.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLRSl8u-wgNXAash4AAyqJpfTqJ3n05Ovz

L
3. Lekar QELia

Koppling till den grundlaggande utbildningens laroplan: Motoriska grundfardigheter,
perceptionsmotorik, social funktionsformaga

Karnpunkter som utvecklas via traningsmomenten: balans -och rorelsefardigheter,
riktningsandringar, fardigheter att hantera redskap (boll), perception och beslutsfattande

Fotbollens grenfardigheter: Perception, reaktion, passa, dribbla, forsta beroringen, finta,
riktningsandringar och stopp, sparkteknik, bollhantering

Traningsmomenten kan goras saval inomhus som aven utomhus, med boll eller utan.

Andra omradets storlek samt antalet spelare och grupper enligt elevmangden i varje
traningsmoment.



Presenterade traningsmoment

Bollmastarna

Se upp for rovarna
Stormen kommer
Tomning av bollskjul
Skottkvarn
Diamantplundring
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Tillampning for olika slags fardighets- och \LePL
kompetensnivaer

GOr sa att traningama ar tillgangliga for alla. Erbjud inspirerande gymnastikupplevelser for olika spelare oberoende av fardighets- och
kompetensniva.

Tillampa regler och redskap.
«  Storre och lattare boll ger tid for reaktion (kom ocksa ihag ballonger), en klar och skramlande boll hjalper till att uppfatta var bollen ar.

Andra utrymmets storlek.
» Vissa traningar blir lattare/svarare om man andrar utrymmets storlek eller avstanden. Effekten varierar beroende pa elevens egenskaper.

Stod delaktighet.
»  Fraga hur deltagaren onskar fa hjalp.
»  Ge uppgifter som motsvarar elevens funktionsformaga. Ge alla deltagare en betydande roll.

Anvand undervisningsmetoderna pa ett mangsidigt satt

 Prata lite, visa mycket, anvand fantasi. Gynna rutiner och bekanta lekar.

« Fraga, lyssna, bekrafta och agera.

«  Anvand vid behov bilder och haptik, d.v.s. information via beroring fran kropp till kropp vid handledningen
« Anvand traningsmoment som gors enskilt, parvis eller i grupp.

Diskutera med eleverna hur lagkamraterna kan beakta sadana som behdver sarskilt stod.






1. Bollmastarna

Beskrivning:

Spelarmna har bollar pa ett begransat omrade. Man dribblar med bollen pa olika
satt kors och tvars enligt lararens instruktioner. Genomfor som foljande
uppgifter pa tecken med ljud (t.ex. visselpipa eller hepp”’-rop och pa basen av
iakttagelse (t.ex. lyft upp en kon) .

Borja med nagot latt t.ex. att rulla med handema. Dribblingssatt med fotterna
kan vara bl.a. med hoger/vanster fot, bara med utsidan, genom att trampa
med fotsulan, forflytta bollen fran ena foten till den andra, rulla med ena fotens
insida o.s.v. Uppgifterna kan vara vandningar, stopp, accelerationer o.s.v. Hitta
pa egna bolltrick tillsammans med eleverna eller lat eleverna hitta pa egna satt
att stoppa bollen t.ex. med nagon speciell kroppsdel.

Utveckla:

- Byt satt att visa tecken: Nar man lyfter upp en viss fargs kon i luften betyder
det en annan uppgift (perception medan man hela tiden dribblar och reaktion
pa tecken).

- Kombinera med en annan slags traning : Pa tecken nagon rorelse runt bollen
t.ex. armhavning, dvarggang runt bollen o.s.v.

- "Trafikljus”: Bilda smagrupper pa 3-5 elever (olika fargs vastar). Bollen passas
alltid i en viss ordning inom lagen (t.ex. gron passar alltid till gul, gul alltid till
rod, rod igen till gron). Det kan finnas flera bollar i spel.




2. Se upp for rovarna

Beskrivning:

De bollinnehavande spelarna forsoker dribbla med bollen utan att tappa
den. Pa omradet finns flera skyddsomraden. | skyddet far det dock bara
vara en spelare at gangen. Den foregaende maste bort fran skyddet
innan en ny bollinnehavare kommer dit. Man far vara max. 5-8 sekunder
i skyddsomradet (ldraren bestammer)

Rovaren far inte stanna och vanta framfor skyddet. Om rovaren lyckas
erdvra bollen blir den som blivit av med bollen révare och den som fatt
bollen far fortsatta dribbla pa omradet.

Man kan forst lara sig spelet utan boll som tafattlek.

Utveckla:
- Variera antalet skydd och rovare.

- Andra regeln om skydden sa att man bara far besoka dem en gang
(skydden forsvinner till slut).




3. Stormen kommer

Beskrivning:
Pa omradet finns utmarkta skydd (band, ring, upphdjning, madrass). Det
finns alltid 2-3 st. farre skydd an spelare. Man kommer overens om att det i
skyddet alltid ryms t.ex. tva spelare pa en plats.

Leken borjar sa att révarna/fasttagarna (2-3 elever) forsoker erévra bollen
till sig sjalva genom att rora den bollinnehavande spelaren med handen. Den
som tappat bollen fortsatter jaga, men far inte genast erdvra bollen av
samma elev. Vid visselblasning eller nar araren ropar (”Stormen kommer”)
forsoker alla, ocksa fasttagarna, att komma till skydden pa omradena.
Bollinnehavarna kan ta bollen i handen och springa till ett ledigt skydd. De
som lamnar kvar utanfor skydden borjar foljande gang som fasttagare.

Det lonar sig att forst lara sig leken utan boll.

Utveckla:
- Variera satten hur man far rora sig mot skyddet.

- Ta med en boll som ska foras till skyddet med fottema (da ar det lattare for
fasttagarna att na skydden forst).

- GOr olika slags och olika stora skydd (t.ex. madrasser, rep, upphojning som
man maste klattra upp pa o.s.v. i sal).




Tomning av bollskjul

Beskrivning:
| leken deltar flera lag med 3-4 personer. En spelare at gangen fran
laget far forsoka na bollskjulet.

Spelaren maste passera bollskjulets 3-4 vakter utan att de hinner
rora spelaren. Om spelaren slipper in kan hen fora bollen till det
egna laget genom att dribbla.

Betona for vakterna att de placerar sig nara bollskjulets vaktgrans
och att det inte [6nar sig att springa efter nagon, utan att skydda
omradet istallet. Foljande spelare fran det egna laget far ge sig ivag
nar den andra sluppit in i bollskjulet eller nar hen kommer tillbaka
(vakten har lyckats rora spelaren).

Det lag som samlat ihop flest bollar vinner.

Utveckla:

- Boll som hamtats fran bollskjulet fors till det egna laget pa ett
speciellt satt.

- Boll som hamtats fran bollskjulet fors till det egna laget via en
kort slalombana.




5. Skottkvarn

Beskrivning:

Tva lag tavlar om att gora mal. | startlaget gar en malvakt fran laget i mal.
Det motsatta lagets spelare dribblar till mitten av planen/salen eller lite
langre fram till en utmarkt grans och forsoker skjuta mal. Efter detta gar den
som skjutit sa snabbt som maijligt till det egna malet som malvakt oberoende
av om bollen gick i mal, forbi eller om den raddades. Fran motstandarens ko
ger sig foljande spelare ivag direkt efter skottet for att dribbla och skjuter
fran det egna lagets motsvarande omrade mot mal. Anfallaren blir malvakt
och malvakten staller sig i ko i det egna laget.

Detta kan ocksa spelas som t.ex. tva 5vs5-spel.

Utveckla:
- Laget har flera smamal/stor kon som mal som en malvakt forsoker skydda.

- Skottet pa mal maste goras pa ett bestamt satt (bara med ”samre” foten,
bara langs med marken, eller genom att begransa beroringarna t.ex.
@mmla,a 4 anfallaren har bara tva beroringar fore skottet).

- Justera spelets fart genom att andra storleken pa utrymmet.




6. Diamantplundring

Forverkligande:

Leken l@ampar sig bast utomhus och passar ocksa for storre spelarantal. Spelara
delas i halften pa olika sidor om mittgransen. | bagge omradenas andar placerar
man flera bollar (”diamanter’’) som ska hamtas. Spelarna forsoker hamta bollen
till den egna sidan. Om spelaren natt andomradet och fatt bollen at sig sjalv ar
hen i sakerhet (kan inte tas fast). Da far spelaren ta med bollen till det egna
omradet i lugn och ro.

Spelaren ar alltid i sakerhet pa det egna omradet, men pa motstandarens sida
kan hen tas fast genom beroring. Da stannar spelaren pa stallet och lyfter upp en
hand. Spelaren kan raddas genom en klapp pa handen. Ett annat alternativ ar att
gora ett fangelse pa omradet varifran man raddar genom beroring (alla raddas
nar en vidrors). Efter raddningen far man fritt atervanda till den egna sidan
(handen upp som tecken) varefter leken fortsatter som normalt.

Den som har flest diamanter nar speltiden ar slut vinner.

Utveckla:

- Ta bort skyddet vid bolldribbling. Det bakre omradet varifran bollen hamtas
fungerar forutom som eget omrade ocksa som skydd.

- Lagg till nagra extra skydd pa motstandarens omrade som kan utnyttjas vid
avancemanget.




