‘G { VIKING FK
races)  AKADEMIET

Spill med og mot-gvelser, 8 ar

Samling av alle spill med og mot-gvelsene som er benyttet for aldersgruppen 8 ar i dette planverket.

0 minutter

MIN  REP  PAU  ANT INT
1v1+1 - Spill med/mot 1001 1] -13]5

Dvelse hvor spillerne alltid ma bevege seg for & vaere tilgjengelig for medspilleren sin.

MIN  REP  PAU  ANT INT
Tmot2, mél pa siden - Spill med og mot 1000 1] -131]10

(velse med fokus pa farsteforsvarsrollen i undertall mot to motstandere.

MIN  REP  PAU  ANT INT
Vest pa ball - Spill med/mot 10001]-151]65

Morsom lek hvor spillerne ma ha kontroll p& egen ball, andre spillere og vestmannen.

MIN ~ REP  PAU  ANT INT
2 mot 2 med 4 smamél - Spill med og mot 10" 1

(velse hvor spillerne ma lafte blikket og vende spillet hurtig.



Spill med og mot-gvelser, 8 ar

MIN
Tv1+1 - Spill med/mot 10'

Dvelse hvor spillerne alltid ma bevege seg for & vaere tilgjengelig for medspilleren sin.

FORMAL

Formalet med gvelsen er & leere spillerne & komme seg ut av pasningsskygge for & motta ball fra en medspiller.

FORBEREDELSE

Sett opp en passelig stor firkant slik at spillerne har litt rom & bevege seg i. (Eks: 8m x 8m)

UTFORELSE

1 Sett sammen tre spillere med noen lunde like ferdigheter. Enav spillerne skal vaere joker og er alltid pa lag med han som har ballen.
2 Gul og gronn (joker) skal prgve & hindre bld i & ta ballen fra dem og ma prove & bevege seg for & vaere pasningsalternativer til hverandre.

3 Klarer bla & vinne ball s er det han som er pa lag med grann (joker) og det er nd gul som skal prave 4 vinne ballen.
INNSIKT
1 Gjerne bytt pa hvem som er joker slik at alle i gruppen far provd & veere dette.

2 Dersom det blir for enkelt for laget som har ballen eller de bare begynner a drible kan en legge inn touchbegrensninger (f.eks maks 3 touch).
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Spill med og mot-gvelser, 8 ar

MIN REP PAU  ANT INT
Tmot2, mél pa siden - Spill med og mot nm 1 - 3 10

(velse med fokus pa farsteforsvarsrollen i undertall mot to motstandere.

FORMAL
(velse med mal om forbedre spillernes ferdigheter som forsteforsvarer, her i undertall.

FORBEREDELSE

1 Lag en passende stor bane.

2 Lag to porter/mél av kjegler i den ene enden av hanen.
3 Sett to mini-mal pa sidene(langsidene) av banen.

4 En spiller starter i midten av banen.

5 Resterende spillere stiller seg i andre enden av banen, der den ene star klar med ball i beina.
UTFORELSE

1 Runden starter ved at spilleren med ball spiller en pasning til forsvarspilleren, som spiller en pasning til den andre angriperen.
2 Angrepspillerne har som mal 4 komme seg forbi forsvarspiller 2mot1 og score ved a fare gjennom en av portene og stoppe ballen kontrollert pa andre siden.

3 Forsvarspiller har som mél & unngé scoring i mot, forhdpentligvis vinne ballen, og score i et av malene pa sidene av banen. Skjer dette skal angrepsspillerne prove & vinne ballen
tilbake igjen.

4 Rullering av plasser kan man gjore pa ulike mater:

1. Bytte forsvarsspiller etter tid, rundt 90 sek anbefalt.

2. Rullering ved at en av spillerne blir forsvarsspiller neste runde.

3. Lag, hvor det ene spiller forsvar pa tid, far man bytter.

INNSIKT

1 Fokuspunkt som trener:

1. Spillerne m jobbe med  stille kroppen sin for & bade lede spilleren med ballen og stenge pasningalternativet.
2. Spillerne mé jobbe med & forflytte seg hurtig og aggressivt for & vinne ballen.

2 Tips:

1. Lag banen lang nok slik at forsvarsspiller far nok rom a jobbe i.

2. Lag banen trang for & gjore det vanskeligere for angriperne

3. Ga over il et kjegle-mal i enden av banen for & gjgre det vanskeligere for angriperne



NOTATER
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Spill med og mot-gvelser, 8 ar

MIN  REP  PAU  ANT INT
Vest pa ball - Spill med/mot 10 1 - 5 b

Morsom lek hvor spillerne ma ha kontroll p& egen ball, andre spillere og vestmannen.

FORMAL

Formalet med ovelsen er & gve pé & fore ball i et Iekorientert miljg.

FORBEREDELSE

1 Sett opp en firkant som er stor nok til at spillerne klarer  lgpe litt med ball, men hvor spillerne ogsd mé konsentrere seg for & ikke lape borti medspillere (eks: 10mx10m)
2 Gjor klar en vest som vestmannen kan ha.

UTFORELSE

1 fn spiller blir utnevnt som vestmannen og skal vare uten ball. Resten av spillerne skal ha hver sin ball.

2 Sett en kort rundetid (f.eks: 30 sekunder) hvor mélet til vestmannen er 4 kaste vesten sin pd s& mange fotballer som mulig. Han fér 1 poeng for hver ball han treffer.

3 Etter en runde sa bytter man pa hvem som er vestmannen.

INNSIKT

Blir mange av spillerne gaende kan en enten dele inn i en mindre gruppe eller sa kan en utnevne flere "vestmenn".



NOTATER

SKILL@RACE



Spill med og mot-gvelser, 8 ar

MIN REP PAU  ANT INT
2 mot 2 med 4 smamal - Spill med og mot 10 1 -

(velse hvor spillerne ma lpfte blikket og vende spillet hurtig.

FORMAL

Spillerne ma kunne soke og vende inn i ledig rom for & score.
FORBEREDELSE

Sett opp en passelig stor, bred bane med to smamal i hver ende.

UTFORELSE

1 Til 8 begynne med kan det vaere greit & ha kamper pé ca. 1 minutt. Etterhvert kan man variere med at man bytter hvilke lag som spiller ved scoring eller lignende.
2 Bruk ballsentral. Har man ikke mulighet ber man ventende lag vaere ballsentral hvor laget som har sluppet inn fér ball fra disse.

INNSIKT
Oppfordre til 4 lofte blikket og vende over til ledig side. Dette ma skje fort om det skal ha noen effekt!
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