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Leikfraedi

Knattspyrna innan- og utanhuiss - 5:5

Dr. Janus Gudlaugsson, iprétta- og heilsufraedingur - A-Lizens pjdlfari 1
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* Innanhdssmot i knattspyrnu
+ Almennar spurningar

— Hvada métum verdur tekid patt i?

— Hvada hopur & ad meeta?

— Hve stor & hopurinn ad vera?

— Hvad med pa sem ekki taka patt i pessu

moti?
+ Er annad mot fyrir pa?

Hvenaer er motio?
+ Stadur
» Dagsetning
» Timaaaetlun - Leikjadeetlun

— Annar undirbuningur
+ Buningar
» Vatnsbrasar
* Boltar
* Nesti....... Hvernig nesti?

Markmid pessa hluta i@
AG pjalfari
* pekki helstu

« Vinnuferli bjilfarans

spurningar sem vert
er ad hafa i huga fyrir
knattspyrnumét
barna og unglinga

velti fyrir sér hvernig
eigi ad undirbla yngri
aldurshopa fyrir
knattspyrnumét med
leikfreedilega aherslu
i huga

bekki muninn &
leikfraediatriounum;
madur & mann vorn,
svaedavérn og
bléndud varnaradferd

pekki vinnuferli
pjalfarans
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. Leikkerfi N

— Hugad ad eigin styrkleika? -

— Hugad ad styrk métherja? b

— Badir ofangreindir paettir skodadir
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. Leikkerfi i S

— Madur & mann voérn &
— Sveedavorn
— Bl6ndud varnaradferd

— Hvert er undirstdduatridi
leikkerfa i knattspyrnu?
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* Leikkerfio

— Hlutverk leikmanna

+  Markvordur
Vvérn:

N

-

B

- Stadsetning m.t.t. bolta og vinna framan vié markié og & marklinu
- Vinna & taberginu
- Stjérna varnarleik

Sékn

- Fyrstur til ad hefja s6knaradgerdir med nakveemum sendingum,
samspili eda spyrnu fra marki
- Taka patt i séknarleik — halda dypt — skéta & markio

+  Bakverdir
Vorn

- Strong geesla madur & mann & svaedinu fyrir framan markid.

- Markvordur sér um véldun
- Rétt stadsetning > Sja métherja — sja bolta > véldun

Sékn

- Flj6tur ad opna sig gagnvart leiknum og bjoda sig
- Tekur patt i soknaruppbyggingu upp midju og hlidarlinu.
- Markmid er 6ruggt samspil, fyrirgjafir og skot ad marki

«  Framherjar
vorn

- Stadsetur sig framan vid bakvord og geetir métherja sem er hans
megin (og/eda markvardar). Ath. Spyrnufét markvardar!

- Rétt stadsetning > Sja métherja — sja bolta > véldun

- Reynir ad lesa leik métherja og komast inn i sendingar

Sékn:

- Fljétur ad snta vérn i sokn

- Hreyfanlegur > nyta opin svaedi
- Tekur dheettu (1:1)

- Adstodar vid samspil
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— * Leikstill - Inntak pjalfunar
Vié hofum boltann Leikur \  Peir hafa boltann
(markmid ad skora mark) y . (markmid ad hindra ad
markmannsins mark verdi skorad
Uppbygging leiks V6 verdum ad Iysa pvi A8 vinna bolta
s S fyrir markverdinum <,
Huernig vil ég sem bjalfari et i Hvada adsteeur vil ég sem
byggja leik lidsins upp: vernig samvinnul hans og bijélfari skapa til ad na
varnarinnar skuli hattao. 5
knetti af métherja,
D:lm y i moguleikar/adstadur
Vid skjumst efti pyi a
A vamnarleikmenn e3a markmadur N e
sendi langr sendingar (r Vi leikum pannig ad annar
varnarsveedi fram til soknarmanna. bakvérdurinn i boltann og reki
a hann fram 4 i, par sem vid
A VI (i setjum & hann akveana pressu og
cinstaklingehie leikmanna, 5. e
taekni, leikskilning o.fl. P . P
VN \/Sklptl ar sékn i vorn \/
A eda vorn i sokn
E_inr_| mikilva_eggsli pa_tlur
— Teiksins, beedi .
sem likamlega: / Varnarleikur \
Gegnumbrot Hvernig stilla leikmenn sig Lysing &
Hvernig brjétum vid inn & VID- bEIR 0G varnaradfersum
vorn métherja & bak PEIR-VID lidsins
aftur Lysing & varnaradferdum:
Dami - Madur & mann
Vid skjumst eftir pvi a3 - Svadavorn
LTI ) - Blondud varnaradferd
framhjhlaupi og gefa fyrir et
() Leikurinn vid og inn
Vid leggjum dhersiu & i vitateig métherja e
stoduskiptingar framherjanna o N e
e Hvemig “kortleggjum Y
vid lokabitt soknari
moguleikar sem unnid er
med:
Dami:
A - stadsetningar
-~ hreyfingar
< stadsetningar vid fyrirgjafir
A Mikilveegt er a3 Iysing & ofangreindum leikstil virki sem ein heild, par sem &hersla er I6g3 & tengingu
A svada (varar-, mid- og soknarsvada). ba parf ad skipuleggja adgerdir sem né til fastra leikatrida
~
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* Leikstill - Inntak pjalfunar

Vid héfum boltann ( Leikur \

(markmid ad skora mark)

markmannsins

Peir hafa boltann
(markmid ad hindra ad
mark verdi skorad

Uppbygging Ieiks\

/ Ad vinna bulta\

/;J

_ \/ Skipti Gr sokn ivt')rn\/

eda vorn

/

i s6kn

Gegnumbrot \
Hvernig brjétum vid vorn
métherja & bak aftur

:M'—/\-:

/ Varnarleikur \

Lysing & varnaradferdum
lidsins

Leikurinn

i vitateig métherja

Vvid og

 Vinnuferli pjalfarans

— Deemi 1
1. Leikgreining 2. Greining og
mat feernipétta
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— Dami 2

Til daemis hvernig er
mogulegt fyrir
leikmenn ad skapa
sér sveedi og tima til
ad halda knetti innan
lidsins

1. Leikgreining
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2. Greining og
mat feernipatta

Til deemis hvernig
mogulegt veeri ad
vinna bolta sem fyrst
eftir ad hann tapast
(t.d. & vallarhelming
moétherja).

Til deemis hvernig
samvinnu leikmanna
er hattad vio
hapressu.

3. Forgangsrédun 4. Aztlanagerd
(inntak pjalfunar)  (ad skipuleggja pjalfun)

Til deemis ad tvo lid
berjast um bolta,
halda bolta innan
lids. Pad lid sem
vinnur bolta feer einn
eda tvo adstodar-
menn.

4. Aztlanagerd
(ad skipuleggja pjalfun)

3. Forgangsrédun
(inntak pjalfunar)

Til deemis ad pressa &
métherja vid
hlidarlinu...

Til deemis navigi
:1)...

« Vinnuferli pjélfarans

2. Greining og mat
feernipatta

1. Leikgreining
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6. Leikgreining 5. Framkvemd

- ad pjalfa

« Pjalfun i knattspyrnu

1. Leikgreining

2. Greining + mat + forgangsréoun

3. bjalfunarmarkmid

4. Amtlanagerd > Leikafingar - pjalfun

3. Forgangsréoun
(inntak pjalfunar)

4. Amtlanagerd
(ad skipuleggja pjélfun)
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Leikurinn 3:3 (3:2 +1)




