LEDA LARANDE - ATT INSTRUERA

etta avsnitt kommer att behandla hur vi ska
D instruera spelarna nar de ska lara sig ett nytt

eller utveckla ett moment i fotboll. Har
presenteras en arbetsmodell som du kommer att ha
nytta av bade nar du planerar din instruktion och nar
du ska genomfora den. Fordelen med att arbeta sa
strukturerat som vi féreslar &r att larprocessen blir
tydligare for spelarna, vilket naturligtvis innebéar att
det dven blir tydligare och lattare for dig att utvardera
trAningspasset.

Det som vi anger som arbetsmodell &r hela den
larprocess som presenteras hér nedan. Det vi anger
som instruktionsmetod &r den del av arbetsmodellen
som handlar specifikt om hur vi lar ut de planerade
instruktionerna.

En instruktionsmetod som presenteras har utgar fran
att vi ska lara spelarna nagot, dvs. utféra en fardighet
pa ett korrekt satt, t ex att sla en bredsida (VISA

- FORKLARA - VISA - se nedan). Den andra instruk-
tionsmetoden anvands nér spelarna ska lara sig att
vardera hur de ska agera i vissa givna spelsituationer,
t ex vem man ska passa bollen till (VISA - PROVA

- FORKLARA - se nedan). Féljaktligen anvands den
forsta instruktionsmetoden (V.F.V.) oftare ju yngre
spelare du tranar dd ménga moment &r nya. En
seniorspelare, ddremot, har en viss grundkunskap i
de flesta moment och da tillampas i de flesta fall den
andra metoden (V.P.F).

SAMMANFATTNING AV
ARBETSMODELLEN

Vad ska tranas? (malet)

Ge tydlig information om momentet som ska
trénas (exempelvis bredsidespassningar). Tala
aven mycket kort om hur traningen ska ga till.

Varfor ska detta moment tranas? (syftet)

Det géller att 6vertyga spelarna om att denna
kunskap gor dem till battre spelare och ett battre
lag. Motivera spelarna.

Hur ska spelarna lara sig momentet?
Instruktioner ges éver hur momentet ska utféras.
Har 1ar vi ut dessa instruktioner och d& anvander
vi metoderna:

VISA — FORKLARA - VISA

eller

VISA - PROVA - FORKLARA

Vilken metod som anvands beror pa vad vi ska
instruera i.

Ova sedan pa momentet och instruktionerna
med hjalp av en passande 6vning.

Det ar har sjélva inlarningen sker och spelarna
ska fa aterkoppling pa hur de klarar att utféra de
instruktioner de fatt tidigare. Mest tid ska givetvis
laggas héar.

Ge ockséa nedanstaende forutsattningar till
dévningen:

- organisation — var pa planen sker évningen,
antal spelare, etc.

- anvisningar - hur 6vningen ska ga till, A
passar till B, osv.

Sammanfatta avslutningsvis intrycken fran
tréningen.

Ge aterkoppling till spelarna och forstark garna
den positiva utveckling som skett. Beskriv till sist
hur ni ska ga vidare med att trdna momentet.

Nedan ges en tydligare presentation av
arbetsmodellen.



Nagra punkter att tanka pa nar spelarna évar:

* Borja enkelt sd att spelarna far uppleva framgang.
Att bli battre pa nagot ar en kalla till stor gladje.

e Observera spelarna. Analysera och anvand resulta-
tet till &terkoppling (se nedan) och for fortsatt
planering.

¢ | 3t spelarna fa tid pa sig att 6va, ha inte for
brattom med att g in och korrigera spelarna.

¢ Ge individuell aterkoppling, bade under 6vningen
och efterat.

e Stimulera spelarnas kinestetiska sinne genom att
lata dem anvanda rorelser och genom att tilltala
deras kanslor. Anvand formuleringar som "latt som
en fijader”, "det ska kdnnas som”, "greppa bollen”

etc.

Ovningarna kan till en bérjan vara enkla med inget
eller ringa motstand. Efter hand som spelarnas
kunnande forbattras 6kar du svarighetsgraden.

4B. GE ATERKOPPLING

Nar man leder larande &r en av de viktigaste uppgif-
terna att ge aterkoppling. Alla spelare som ska lara
sig utfora ett nytt moment behover fa aterkoppling pa
hur de utfért momentet. Nar dvningen genomférs
géller det som tréanare att observera sina spelare.
Avvakta forst och analysera. Vad fungerar/fungerar
inte? Varfor fungerar/fungerar det inte? Hur ska du
stodja dem? Vilken spelare har ett bra utférande och
kan visa for de andra? Anvand svaren pa de har
fragorna for att ge aterkoppling till spelarna och for
att planera din nésta traning. Det vésentliga &r att
observera hur inlarningen fungerar utifran dvningens
Vad. Ovningens funktion i sig, bér alltid komma i
andra hand.

Nagra punkter att tdnka pa nar du ger aterkoppling:

¢ Tala om vad det var som var bra.

¢ Bygg vidare pa det som var bra. Syftet ar att
utveckla spelaren steg for steg.

¢ Ge individuell aterkoppling.

¢ Ge aterkoppling via flera sinnen. Anvand bilder,
berattelser och formuleringar som tilltalar olika
sinnen, t ex "Ser du hégerfoten?”, "Hoér du ljudet?”
och "latt pa foten”.

¢ Var tydlig och kortfattad.

Du kan variera med att prata under utférandet, frysa
en situation och visa vad som &r bra eller hur det kan
goras annu battre. Du kan ge aterkopplingen enskilt
eller till alla genom att samla gruppen eller prata sa
att alla hor fran sina positioner. Tank dock pa att lata
spelarna f& upptacka loésningar pa egen hand genom
att fa 6va mycket.

Det ar viktigt att spelarna upplever att det ar roligt att
spela fotboll. Nar en spelare tycker att det ar s roligt
att trana att den gor det pa egen hand, da har
trdnaren lyckats.

5. SAMMANFATTA

Gor avslutningsvis en sammanfattning av dina intryck
tillsammans med spelarna och férstark géarna den
positiva utveckling som skett. Stall kontrollerande
fragor for att sakerstalla att det du som instruktor har
velat férmedla uppfattats ratt av spelarna. Férklara
ytterligare en gadng om du inte far de svar du vill. Det
ar aven viktigt att l1ata spelarna fa beskriva hur det
gick och delge sina intryck av vad de lart sig. Beskriv
till sist hur ni ska ga vidare fran detta steg.



INSTRUKTIONSMETOD (VISA - FGRKLARA - VISA)

TEKNIK

[(a)

Vad: Vanda upp i anfallsriktningen

Figur 1

INSTUKTIONSMETOD (VISA - PRGVA - FGRKLARA)

SPELFGRSTAELSE
Vad: Vanda upp i anfallsriktningen

Organisation:
3 +1 understodsspelare mot 2 + Mv mot ett mal

Anvisningar:
Understodsspelaren far inte avsluta. Blaa spelare far
ej bryta framfor roda. Figur 3
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