Organisationscirklen

Organisationscirklen - ogsa kaldet "spilhjulet” - er et paedagogisk red-
skab til dig.

Med “spilhjulet” har du et godt redskab til bade at planleegge din trae-
ning (eendre kendte avelser og dermed give dem nyt indhold) og ogsa
som "optik” pa banen, nar en gvelse "ikke rigtig” fungerer.

Med organisationscirklen kan du dreje pa flere knapper i gvelsen
(regler, banen, antal bolde etc.) og vaere med til at fa gvelsen til at fun-
gere efter hensigten - og dermed skabe udvikling og oplevelse for alle.
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Teknikmaerke gvelser



DGI - Teknikmaerke Teknikmaerke Qvelse 9

9 ovelser: Teknikmaerke ovelse 6. Bane: 20 x 20 m
Argang : 7-12 ar Argang : > 12 ar Skudmatte:
Bronze =9 -15 point Bronze =9 -15 point 5 skud pa skudmatte, start ved nr. 1,2, 3, 4 og 5 Mal : 1
Solv =16 - 24 point Solv =16 - 2 point Argang : 7-12 ar
Guld = > 24 point => 21 point . Spillere: 1 -10
P P 1 =1 point
2-3 =2 point Bolde: 5 stk.
4 -5 =3 point
Kegler: 2 stk.
Argang : > 12 &r
1 =1point WESIE:
2-4 =2point Hulahopringe: 5 stk.
5 = 3 point

5 ovelser:

Argang : 7-12 ar Argang : > 12 ar

Bronze =5 -8 point Bronze =5-9 point
Solv =8 - 11 point Solv =10 - 12 point
Guld => 11 point Guid => 12 point

Man bliver god til det, man gor

Barn lzerer bedst i situationer, der er praktiske. Barn leerer nyt ved at Iykkes. Der
skal veere tale om situationer, hvor de kan bruge deres sanser, treene og ekspe-
rimentere med faerdigheder, fordybe sig og opleve at blive bedre i forhold til det,
de kunne lige far.

Leg er et fantastisk middel til at seette barns forudsaetninger i spil. Legen inde-
holder mulighed for gentagelse og sikrer retten til at mislykkes, nar man praver
sig selv af med udfordringer.

DERFOR: Lad dem lege med bolden og med andre! — Lad dem Igse opgaver,

som treeneren eller de selv stiller undervejs. Opgaver, der ligger inden for og i . .
forleengelse af det, de kan. WWdeldk/de boldloestjylland



http://www.google.dk/url?sa=i&rct=j&q=guld+s%C3%B8lv+og+bronze&source=images&cd=&cad=rja&docid=cxSQ-5apCgZ-QM&tbnid=qGD3r3IpIJYMcM:&ved=0CAUQjRw&url=http%3A%2F%2Fwww.colourbox.dk%2Fbillede%2Ftre-medaljer-guld-soelv-og-bronze-billede-1747260&ei=oxHdUZmGC4

Teknikmaerke Qvelse 8 Teknikmaerke Qvelse 1

Teknikmzaerke ovelse 8. Bane: 20x15 m Teknikmaerke gvelse 1. Bane: 15x20
Hovedstodsjonglering: Fodbolddart:
Hold bold i luften med hovedet Mal : 0 2 skud pé hver ring, der teelles kun point hvis Mal : 0
Argang : 7-12 ar . bolden ligger i ringen :
2-4 =1 point Spillere: 1 Argang : 7-12 ar Spillere: 1
4-7 =2point Bolde: 1 1-2=1 point Bolde: 8
>7 =3 point 3-5=2 point
Kegler: 6 - 8 = 3 point Kegler: 4 stk.

Argang : > 12 ar
2-5 =1 point Flag: Argang : > 12 ar Flag: 4 stk.
5-10=2 point Hulahopringe: 2-3=1 point Hulahopringe: 4
>10 =3 point 4 -6 =2 point

7 - 8 = 3 point

www.dgi.dk/fodbold/oestjylland

www.dgi.dk/fodbold/oestjylland




Teknikmaerke Qvelse 2 Teknikmaerke Qvelse 7

Teknikmaerke gvelse 2. Bane: 20x20 m Teknikmarke gvelse 7. Bane: 40x40 m

Skud pa mal: Fodboldgolf.

2 skud pr. mal, der teelles kun point hvis bolden Mal : 3 Ved hver "hul” gaelder om, at bruge sa fa skud Mal : 0

har passeret malstregen ; _ som mugligt, bolden skal ligge stille efter : ;

Argang : 7-12 ar spileres 4 hver skud. Shifleres 2

1- 2 =1 point Bolde: 6 Argang : 7-12 ar Bolde: 2

3-4=2 point >20 =1 point

5-6 =3 point Kegler: 1 stk. 8-19 =2point Kegler: 4 stk.
4-7 =3 point

Argang : > 12 ar Flag: Flag: 4 stk.

2-3=1 pofnt Hulahopringe: 0 Argang : > 12_ ar Hulahopringe: 4 stk.

4 -5=2 point >15 =1 point

6 =3 point 8-14 =2 point

www.dgi.dk/fodbold/oestjylland www.dgi.dk/fodbold/oestjylland



Teknikmarke Qvelse 6 Teknikmaerke Qvelse 3

Teknikmzaerke ovelse 6. Bane: 15x20 m Teknikmaerke gvelse 3. Bane: 15x20 m
Fodboldbolwing: Fodboldkroket: .
Veelte kegler med 4 skud, alle 4 bolde skal sku- Mal : 0 2 skud pa ring, der taelles kun point hvis bolden Mal 0
des, inden der teelles point : _ er skudt gemmen ringen. : ;
Argang : 7-12 ar SplirEe 1 Argang : 7-12 ar Sl 9
1-2 =1 point Bolde: 4 1-2=1 point Bolde: 8
3-6 =2point 3-5=2 point
7 -10 = 3 point Kegler: 10 stk. 6 - 8 = 3 point Kegler: 4 stk.
Argang : > 12 ar Flag: Argang : > 12 ar Flag:

1-2 =1 point Hulahopringe: 0 2-3=1point Hulahopringe: 4 stk.
3-7 =2point 4 -6 =2 point
8 -10 = 3 point 7 - 8 = 3 point

www.dgi.dk/fodbold/oestjylland

www.dgi.dk/fodbold/oestjylland



Teknikmaerke Qvelse 4

Teknikmaerke gvelse 4.

Jonglering:

Hold bolde i luften ved hjeelp af fod, knee, lar,

bryst og hovedet
Argang : 7-12 ar
5-10 =1 point
11 - 25 = 2 point
>25 =3 point

Argang : > 12 ar
5-15 =1 point
16 - 30 = 2 point
>30 =3 point

Bane: 20x15 m

Mal : 0
Spillere: 1
Bolde: 1
Kegler:

Flag:
Hulahopringe:

www.dgi.dk/fodbold/oestjylland

Teknikmarke Qvelse 5

Teknikmaerke gvelse 5.

Driblebane:

Drible uden alle kegler, i den viste retning

Argang : 7-12 ar

>1 min =1 point
45 - 59 sek. = 2 point
<45sek. =3 point

Argang : > 12 ar

45 - 59 sek. =1 point
30 -44 sek =2 point
< 30 sek = 3 point

Bane: 15x20 m

Mal : 0
Spillere: 1
Bolde: 1

Kegler: 10 stk.
Flag:

Hulahopringe: 0

www.dgi.dk/fodbold/oestjylland



