U7 /| PROGRAM A

TID OVELSE FOKUSPUNKT ANTAL DIFFERENTIERING

1

: Hajfanger «  Temposkift + Lave banen smallere
10-20 min. : .« Orientere sig . 8-20
https://youtu.be/7uPxqPQ20oEl - Lave banen bredere
2 : Snyd din modstander «  Temposkift + Laengere bane
_ ©« Kropsfinten 4 :
15-20 min. https://youtu.be/-_EacjtfB1s . Fintir 4 10 - Kortere bane
3 : [ 0 Tv1- AfSIUtning . Orientering + Ggr banen smallere
. -« 1.bergrin . 8. :
15-25 min. https://youtu.be/eCDz2jBsXnc . Finter d 8 1 6 Gar banen kortere
4 : Tv1 - Uden bold +  Kropsfinten + Lave banen smallere
o , ©«  Temposkift : 6= ?
10-15 min. https://youtu.be/cSeClo1AE5U P : 6-12 ' Lave banen bredere
S Mini soccer - kamp «  Fokus fra treening + Mindre scoringszone

https://youtu.be/qRYia9DsEOc

15-25 min. | * Spilbolden op 610 © -
: - - Fjerne scoringszone

Barnefodbold

DBU BREDDE



HAJFANGER

DBU BREDDE

r- - - - - - - — — — — — — — —

BESKRIVELSE

\
Dvelsen er en traditionel leg, hvor spillerne
'skal orientere sig, samt lave mange
‘retnings- og temposkift.

‘Pé treenerens signal skal alle spillerne
forsgge at drible over banen og ind i zonen
‘modsat, hvor spillerne er i ‘helle’. Bla, som
er ‘hajer’ i gvelsen, skal forsgge at sparke
'deres bolde ud af banen.

'Safremt ens bold ryger ud af banen, bliver
'man en haj, og skal hjeelpe med at fange de
rresterende spillere med bold.

|

[Nar spillerne kan gvelsen, behgver
‘traeneren ikke give signal for at labe, men
man kan blot opfordre til, at man far et point,
‘hver gang man krydser havet.

'Lav evt. gvelsen, hvor spillerne kun ma

'drible med deres udviklingsben for at
'stimulere dette.

(d 10-20 MINUTTER

®
w 8 -20 SPILLERE

6-12 AR
¢ |20-20 METER
FOKUSPUNKTER
+  Temposkift

* Retningsskift
* Orientere sig efter ‘hajer’

DIFFERENTIERING

* + Mindre firkant

* + Kun drible med udviklingsben

+ - Stgrre irkant

* - Ekstra liv, sa man skal fanges 3 gange

KONKURRENCE

* Hvem er tilbage til sidst?
» Huvilket bla hold kan hurtigst fange alle
de rode?




1V 1-SNYD DIN MODSTANDER

DBU BREDDE

r— - — — — — — — — — 1

BESKRIVELSE

| @velsen er god til at treene 1v1 og specielt,
hvor vigtigt det er at ‘snyde‘ sin modstander

| for at fa dem ud af balance. Rgd spiller skal |
fors@ge at drible over linjen i en af siderne.

| Blama dog ferst forsgge at tackle, nar rad

| spiller er kommet ud af den lille firkant i
midten af banen.

| Dette ger, at red skal forsege at fa bla ud af |
balance, inden man forsgger at drible mod

| linjen. Bla skal blot forsgge at fa tacklet I

bolden ud.

| Start evt. gvelsen ved, at spillerne giver
hinanden ‘highfive’, sa begge spillere er
| Klar. |

| Husk, at spillerne bade skal veere defensive |
| og offensive, sa sgrg for rotation enten efter |
hvert angreb eller efter halvdelen af tiden.

(Y 15-20 MINUTTER

w 4 -10 SPILLERE

7-15AR
¢ |4-20 METER
r— - - — — — — — — — 1
| FOKUSPUNKTER |
| + Kropsfinten |
+  Temposkift
| Bolden teet ved fegdderne i driblinger |
* God vending
L — — — — — - - - — 4
r— - - — — — — — — — 1
| DIFFERENTIERING |
| « +Lav baneleengere |
* + Lav en tidsbegreensning
I - Lav banen kortere |
| * -Kergvelsen uden bold |
I I
L — — — — — - — - — — 4
r— - — — — — — — — — 1
| KONKURRENCE |
|« Hvem kan lave flest mal? Lad evt. |
| scoring efter finte gaelde 3 mal |
+ Spil red mod bla, begge hold har 20
| omgange som offensiv. Teel sammen til |
L sidst |




1V1 - MED AFSLUTNING

DBU BREDDE

BESKRIVELSE

@velsen er en 1v1 gvelse med masser af
afslutninger.

@velsen starter ved, at bla spiller rgd, og
herefter skal rad forsgge at score i det
modsatte mal. Rgd ma farst afslutte pa sin
1. bergring. Safremt bla erobrer bolden, skal
spilleren forsgge at score i det modsatte
mal.

Det er vigtigt, at man som forsvarsspiller
kommer hurtigt frem, sa angriberen ikke nar
at afslutte pa sin 2. bergring.

Som angriber skal man arbejde med at
komme sa hurtigt som muligt til afslutning,
og kommer bla ikke hurtigt nok op og press-
er, skal rad blot sparke pa mal.

Angriberen behgver ikke drible for-
svarsspilleren, men ma gerne afslutte, sa
snart spilleren kan.

Husk at opfordre spillerne til at bruge begge
ben.

(Y 15-25 MINUTTER

w 8 -16 SPILLERE

7-12 AR

20 - 25 METER

F_ - - — - —
FOKUSPUNKTER

L

r

God 1. bergring
Kigge op inden afslutning

Spark igennem bolden

Stoettefod peger mod mal

| DIFFERENTIERING

|
L
.

+ Lav banen mindre
+ Maks. 5 sek. inden afslutning

- Lad dem sparke pa 1. bergring

| KONKURRENCE

L

Spillerne teeller deres egne mal - hvor
mange kan du lave?

Spil rad mod bla, begge hold har 20

omgange som offensiv. Teel sammen til

sidst

— — 4 L




1V1-UDEN BOLD

DBU BREDDE

F_— = = = — = — — —
| BESKRIVELSE
| @velsen er en sjov made for spillerne at
lave kropsfinter og lege med, hvordan disse
| kan virke.
Bla spiller skal forsgge at komme ned til
| modsatte baglinje, uden at rad spiller

| fanger ham (bergring er nok). Efterfalgende
bytter spillerne ka.

| denne gvelse er det en god ide at snakke
| med spillerne om Messi, da dette er hans
klart mest brugte finte.

| Safremt spillerne begynder at kede sig, far
de bla spillere en bold, og skal forsgge at
| passere baglinjen med bolden.

ar

r

|
L
r

(Y 10-15 MINUTTER

®
w 8 -12 SPILLERE

6-12 AR

® |10-15 METER

— - — — /1

FOKUSPUNKTER

Holde farten ned mod modstander |
Temposkift forbi modstander
Kropsfinten |

_ - = = = = = = 4
T

| DIFFERENTIERING |

| KONKURRENCE

+ Lav banen smallere |
- Lav banen bredere

1 L

Hvem kan lave flest point?
Spil red mod bla, begge hold har 20 |
omgange som offensiv. Teel sammen til

sidst |




MINI SOCCER - KAMP

DBU BREDDE

15-25 MINUTTER

6 -10 SPILLERE

7-15 AR

20 - 25 METER

FOKUSPUNKTER

» Fokuspunkter fra traeningen
Spil bolden op nedefra

» Turde lave finter og @ve sig

* Fede jubelscener efter scoring

BESKRIVELSE

@velsen ligner en klassisk kamp, men den
spilles med fire tremandsmal (eller keg-
lemal). Spillerne skal ind i scoringszonen
for at score. Hvis bolden kommer ud af spil,
startes bolden nede fra egne mal.

Det er vigtigt at slutte treeningen af med,

at spillerne kan fa lov at spille lidt frit, men S T T e e -
hold altid fokus pa de ting, | lige har traenet e N
i tidligere avelser. DIFFERENTIERING

Undga sa vidt muligt at stoppe spillet, men
coach spillerne undervejs i gvelsen. Kom-
mer der dog et eksempel pa det, | lige har

\
\
| » + Lav bane eller scoringszone mindre
. * + Maks. tre bergringer

.+ - Lav scoringszonen stgrre

\

\

\

og sparge spillerne, om de sa, hvad der * - Indseet joker (kun med dem, som har

skete? Den gra linje er ’scoringszonen’;- bold)

her skal bla drible ind inden afslutning.

Dette sikrer, at spillerne far deres 1v1 duel. S )
Husk, at kamp er sjovt, og spillerne elsker ) KONKURRENCE )

at give den gas til sidst i treeningen. Det er
samtidig et godt tidspunkt at treene gode
vaner som at spille bolden op nedefra, samt
at traene positioner og roller, sa udnyt det!

* Klassisk kamp
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| treenet, er det en god ide at stoppe spillet |
\ \
\ \
\ \
\ \
\ \
\
\ \
\ \
\ \
| B Finte eller god dribling teeller 3 mal
| |
| ||
\ |






