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Kaikki Pelissa-inlarningsvideor
del 2/4: Smaspel

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


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

2. Smaspel

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

1vs1-kamp
2vs2 med magiboll
Flermal

Spokboll
Overlagesspel
Miniturneringar: masterskapsspel, poangspel
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Tillampning for olika slags fardighets- och ‘&e"ﬂ'{l
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. 1vs1-kamp

Beskrivning:

Lagen tavlar i 1vs1-situationer (forsvarare och anfallare). Anfallarens
malsattning ar att slippa forbi motstandaren och springa genom ett
portmal genom att finta och anvanda fart . Det finns tva mal och de ar
pa olika sidor. Laget far poang om forsvararen inte klarar av att rora
den som springer.

Foljande par tavlar genast efter det foregaende. Det kors en omgang
varefter lagdelarna anfall och forsvar byts ut. Det kan ocksa finnas flera
tavlande grupper pa planen.

Utveckla:

- Ta med en boll i spelet. Mal gors genom att dribbla genom en port
(inte genom att skjuta). Forsvararen forsoker ta bollen.

- Lagg till sa att Gvningen borjar med passning fran motstandaren.

- Lagg till sa att forsvararen far moijlighet att géra mal. Fran
bollerévring forsoker forsvararen fa bonuspoang till det egna laget

genom att dribbla genom motstandarens portmal (omstallningssituation
i fotboll).




2. 2vs2 med magiboll

Beskrivning:

| ett lag kan det finnas 4-6 spelare. Man spelar 2vs2 som korta
perioder pa 30-45 sekunder pa liten plan. Som mal kan man ocksa
rakna traff i kon eller att man overskrider linjen genom att dribbla.

Under matchen kan ledaren ropa ”Magiboll!” (t.ex. nar nagon spelare
som fatt farre bollberoringar har bollen). Under magibollen ar malen
mera vardefulla, t.ex. 2 poang for ett mal. Magiboll kan spelas i ca 10
sekunder. Da man ropar ”’Stopp!” slutar magiboll-situationen och
spelet fortsatter som normalt igen. Om bollen aker ut eller nar det
blir mal ger ldraren eller de elever som ar i byte en ny boll med i
spelet.

Utveckla:

- Bestam vid bytessituationen vilket lag som far borja anfalla, t.ex.
byte, rod” och da ska det utnamnda (roda) laget starta anfall med
nya spelare med en boll som ligger i den egna andan.

- Ropa ”"Magiboll!” och lagg till annu en boll i spelet.




3. Flermal

Beskrivning:

Det finns flera mal pa planen och man kan gora mal i dem alla genom att
dribbla genom eller passa till en egen spelare mellan konema. Pa planen
finns det inga tydliga sidlinjer. Spelet fortsatter aven om laget gor mal. Man
kan inte genast gora ett till mal i samma mal utan bollen maste ha gatt via
det andra laget eller i ett annat mal.

Det lGnar sig att spela spelet med flera bollar sa att man far mera rorelse
och lyckade prestationer for alla. Om bollen smiter ivag fran spelet lagger
man in en ny boll i spelet.

Utveckla:

- Lagg till jokrar i spelet (= extra spelare som alltid spelar med det
anfallande laget). Pa detta satt blir det ldttare att gora mal.

- Andra antalet mal, storleken eller uppstallningen.




4. Spokboll

Beskrivning:

| spelet anvander man ingen boll utan istallet for bollen anvander man
”’spokboll” som besittningstecken d.v.s. upp med handen. Spelet borjar med
att lararen ropar namnet pa den spelare som ska ta emot bollen. Denna
spelare lyfter upp en hand. Passning till de egna sker genom att hogt ropa
namnet pa spelaren. Da lyfter den spelare som fatt ”’bollen” genast upp en
hand. Betona for eleverna att det ar viktigt att lyfta handen sa att vetskapen
om var "’bollen” ar gar fram till alla. Nar ”’bollinnehavaren” far bollen kan
hen dribbla med den genom att springa med en hand uppe eller passa den
genom att ropa namnet pa spelarens namn. ”Bollerovring” sker genom att
rora motstandarens ”bollinnehavande” spelare. Om man lyckas med detta
maste man genast lyfta upp en hand som tecken (”bollinnehav”).
Malsattningen d.v.s. att géra mal i spelet sker genom att springa bollen”
over motstandarens andlinje.

Utveckla:

- Bilda flera 4vs4/5vs5-spel pa liten plan. Spelet lampar sig for saval smaspel
som storre 10vs10-spel.

- Placera koner i bagge andar av omradet som portmal varifran l6pning som
leder till mal maste goras.

- Ta med offsideregel (linjeoffisde eller fotbollens offside).




5. Overlagesspel

Traningsmomentet finns inte pa video.

Beskrivning:

Pa omradet finns ett storre mal (t.ex. madrass, juniormal eller
motsvarande samt tva sma mal eller bara en linje). Man spelar t.ex.
3vs1/4vs3/6vs4 d.v.s. med en eller tva spelares dverlage.

Det lag som anfaller mot stort mal har alltid overlage. | spelet raknas hela
tiden det anfallande lagets mal. Det forsvarande laget kan minska det
anfallande lagets malmangd genom att gora mal pa boller6vringar i
minimalen. Nar bollen gar i mal eller ut far laget som anfaller mot det
stora malet alltid en ny boll fran det bakre omradet (lararen kan ge eller
sa hamtar eleverna sjalva). Man spelar flera 2-3 minuters omgangar. Lagen
turas om att vara anfallare.

Utveckla:

- Starta spelet med stort Gverlage. En forsvarande extraspelare far komma
pa plan alltid nar det blir mal eller efter en viss tid. | slutet spelar man
med jamna trupper.

- Underlatta det forsvarande lagets malgorande genom att tillata att man
dribblar over kortlinjen.




6. Miniturneringar

Masterskapsspel

Beskrivning:

Man spelar 3vs3/4vs4-matcher pa flera olika planer. Malen kan variera fran
mal till konmal. Man kan spela med flygande malvakter eller utan.
Speltiden varierar i omgangar pa 2-4 minuter. Alla matchvinnare stiger
alltid till en hogre serie och forlorarna sjunker till en lagre serie. (t.ex.
plan 1 = Tipsligan, plan 2 = Europa-ligan, plan 3 = Champions League
0.S.V.).

Vid oavgjort avgors vinnaren med sten-sax-pase-metoden eller med vinst
for det lag som stigit upp. Om bollen gar ut over sidlinjen fortsatter man
spelet med en passning fran sidlinjen eller alternativt genom att dribbla
med bollen till spelomradet.

Utveckla:

- Lat det lag som gjort mal alltid fortsatta spelet fran det egna malet.

- Kor en strafftavling i slutet av omgangarna. Lagg till de mal som kommer
dar till de mal som gjorts inom den egentliga speltiden.




6. Miniturneringar

Poangspel

Beskrivning:

Man spelar 3vs3/4vs4-matcher pa flera planer for smaspel. Malen
kan variera fran mal till konmal. Man kan spela med "’flygande
malvakter” eller utan. Speltiden varierar i omgangar pa 2-4 minuter.
Alla spelare far samla poang. De som varit med i det vinnande laget
far alltid 3 poang, for oavgjord match far man 1 poang och
forlorarmna far 0 p. Efter omgangen samlas man pa en rad i ordning
enligt poangantalet och skapar nya lag, t.ex. indelning till sex.

Utveckla:

- K6r omgangar med dubbla poang.

- Kor en strafftavling i slutet av omgangarna. Lagg till de mal som
kommer dar till de mal som gjorts inom den egentliga speltiden.




