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BarneBasketFondens Traenerguide

Denne traenerguide er udarbejdet af BarneBasketFonden og har til formal
at give alle treenere og instruktarer nogle klare guidelines til hvordan et 6
ugers skolebasket forlgb kan bygges op og hvordan man sikrer den gode
opstart og et godt undervisningsmiljg.

BarneBasketFondens vision er at saette fokus pa gode bevaegelsesvaner
hos bgrn, og det skal sikres via inkluderende, sjove og motiverende
basketball-aktiviteter. Aktiviteterne skal have fokus pa leg, motorik,
udvikling, feellesskab og sammenspil, og skal nemt kunne tilpasses
forskellige aldersgrupper og niveauer.

For at sikre at udbyttet af et skoleforlgb bliver sa laererigt og sjovt som

muligt, er det vigtigt at 1) have et godt samarbejde med lzererne, 2) sikre
en god opstart og 3) have en god opbygning og progression af gvelser

og spil.

Samarbejdet med laererne

Det er utrolig vigtigt at starte et godt samarbejde op med lzererne nar et 6
ugers forlgb starter. Det er vigtigt at udveksle kontaktinformationer med
hinanden, sa kommunikere ved evt. aflysninger, forsinkelser er muligt.

Serg ogsa for at leererne inkluderes i undervisningen. Det kan veaere
hjeelp til at opstille raekker, opretholde opmeerksomheden eller maske til
at vise en ny afleveringsform. Laererne skal vaere aktive i undervisningen
og ikke blot sidde pa sidelinjen og kigge pa.

Husk pa, at BerneBasketFonden er pa besgg og at | som treener og
instruktar repraesenterer fonden og er ambassadgrer for sporten. Det er
derfor vigtigt at pointere overfor laererne, at det er dem der skal handtere
urolige elever og sta for eventuelle konsekvenser. Lzererne kender
bgrnene pa forhand og ved hvem der er de urolige.



Den gode opstart

Den gode opstart er vigtig nar der starter et nyt skoleforlgb op pa en ny skole. Kom i
god tid og skab en god stemning.

Den gode opstart er ikke kun pa hele forlgbet, men ogsa fra gang til gang. Man sikrer
en god undervisning ved at vise neerveer og samle bgrnene nar du taler. Tal klart og
tydeligt, ros barnene og giv Igbende feedback/high fives.

Nar en ny fundamental skal treenes, sa forklar om dette. Vis hvordan det korrekt
udfgres og forklar om reglerne.

Dette er alt sammen med til at skabe et sjovt og spaendende miljg, hvor
undervisningen vil fgles nemmere og barnene samtidig laerer mere.

Opbygning af et 6 ugers forlab

Da et 6 ugers forlgb kan variere meget fra skole til skole, sa kan nogle generelle
retningsliner at tage udgangspunkt i hjeelpe til med at sikre et godt og leererigt forlgb.
Ved at folge nedenstaende retningslinjer sikres, at bgrnene bliver introduceret for
vigtige elementer af spillet og at hver undervisningsgang starter og slutter godt.

BarneBasketFonden ser gerne at et 6 ugers forlgb er bygget op omkring fglgende
essentielle principper, fundamentals og temaer:

- Intro
Start hver undervisning med at samle bgrnene og forteel hvad der skal ske i
labet af timen og sparg om de kan huske hvad de lavede sidste gang m.m.

- Outro
Afslut hver time med at samle bgrnene. Spagrg om de havde det sjovt, har leert
noget nyt, gleeder sig til naeste gang m.m.

- Fundamentals
Driblinger, aflevering og skud/lay-ups er de vigtige fundamentals som bgrnene
skal introduceres for. Dette gares gennem sjove og inkluderende gvelser.

-  Temaer
Basket relateret spil, "power’-lege og Kampe. Afslutningen pa forlgbet kan
bruges pa sjove basket relateret spil og lege, samt kampe. Det er vigtigt at
kampene bliver afviklet sa flest mulige er aktive, hvorfor 3-3 eller 4-4 er at
foretraekke.



Uge 1 — Intro og Fundamentals

Til den farste lektion er det vigtigt at du introducerer dig selv og forteeller bgrnene hvorfor du
er der. Fortael om BgrneBasketFonden og hvad barnene skal leere de neeste 6 uger.

Gor ogsa et fors@gg pa at leere barnenes navne. Det har stor vaerdi, hvis man som traener kan
navnene pa eleverne og det er meget nemmere at skabe ro i undervisningen.

Det er ogsa under farste lektion, at du introducerer flgjten, eller et andet signal, som bruges
til at skabe ro. Spgrg evt. lzeren om klassen i forvejen benytter en bestemt metode til dette.

Farste lektion bruges derefter pa at introducere driblinger, afleveringer og skud/lay-ups. Pa
dag 1 er det driblinger der er det primaere fokus.

Timen afsluttes med en feelles afrunding og optakt til neeste gang.

Uge 2 — Fundamentals

Timen starter med en feelles start og intro til dagens program.
Den anden lektion bruges derefter pa at arbejde videre med de tre essentielle temaer og
fundamentalts: drible, afleveringer og skud/lay-ups. Pa dag 2 er det dog afleveringer der er

det primaere fokus.

Timen afsluttes med en feelles afrunding og optakt til naeste gang.




Uge 4 — Fundamentals

Timen starter med en feelles start og intro til dagens program.

Den fjerde lektion bruges pa at arbejde videre med de tre essentielle temaer og
fundamentals. Timen kan ogsa bruges til at lave forskellige power-spil. Se
gvelsesbeskrivelse heraf.

Timen afsluttes med en faelles afrundina oa ontakt til naeste aana.

Uge 5 — Basket relateret spil og intro til kampe

Timen starter med en feelles start og intro til dagens program.

Den femte lektion bruges til at lave sjove basket relateret spil, lege og introducere rigtige
kampe for bgrnene.

Timen afsluttes med en faelles afrunding og optakt til neeste gang.

Uge 6 — Sidste dag er den store kampdag!

Timen starter med en feelles start og intro til dagens program.

Den sidste lektion er den store kampdag. Nu er det tid til at barnene kan vise at det de har
lzert de sidste 6 uger. Del klassen op i hold og spil maske en lille turnering.

Ved at spille 3-3 eller 4-4, s& sikrer man stagrst mulig aktivitet blandt bernene, sa undga 5-5.
Ved de aldre klassetrin kan man overveje at lave kgnsopdelte hold.

Timen afsluttes med en feelles afrunding, evaluering og tak for denne gang.




Eksempel pa et 6 ugers forlgb

Herunder fglger et skema for hvordan man kan strukturere et 6 ugers forlab.

Folgerne man nedstdende tema sikrer man at lezeringsmalene m.m. bliver opfyldt

og at barnene bliver introduceret for basket pa en god og sjov made. Inspiration til

ovelser fglger pa den neeste sider.
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Inspiration til gvelser

Herunder fglger nogle specifikke gvelser som kan benyttes indenfor hvert tema
(drible, afleveringer, skud, basket relateret spil og kampe). Disse @velser er alle
blevet anvendt i tidligere skoleforlgb og er specifikt udvalgt fordi de har fokus pa
leg, motorik, udvikling, faellesskab og sammenspil.

For yderligere inspiration til egvelser m.m., sa henvises der ogsa til DGI
Traenerguiden, som kan tilgas online og som indeholder et stort udvalg af
lignende gvelser.

BzrneBasketFonden

"Det er sjovere at spille basket, end jeg
forventede. De andre hjalp mig, hvis der var
noget, jeg ikke var god til. Jeg har bevaeget
mig lidt mere i dag, en jeg plejer”

Ida, 10 ar, Ny Holleenderskolen, Frederiksberg C



Driblegvelser

1. Drible “knock out”

2. Sta

3. Tyv

- Lav banens starrelse pa baggrund af antallet af
bgrn (halv bane, 3 points-linjen e.l.)

- En tredjedel har ikke nogen bold, resten har.

- Dem uden bold skal prgve at stjeele en bold.

- Hvis man mister sin bold, s& skal man selv
prgve at stjaele en ny.

- Spil pa tid.

Lav banens stgrrelse pa baggrund af
antallet af bgrn (halv bane, 3 points-linjen
e.l.)

Alle bgrn har en bold, og de skal prgve at
drible rundt imellem hinanden og sla de
andres bolde ud af banen.

Hvis ens bold ryger ud af banen er man
"dad.

Banen justeres nar antallet af bgrn bliver
mindre.

Variation: 1) | stedet for at bgrnene "der”, sa kan de lave en lille "straf” eller de skal
score pa en kurv, for sa at deltage igen. Sa finder man ikke en vinder, spil i stedet
pa tid. 2) Giv hvert barn en hale (trgje e. I. ), som du skal putte ned i deres shorts.
De skal nu drible rundt og forsvare sin hale og prgve at stjeele andres haler.

trold

Alle bgrn har en bold. o%
Veelg 2 til 3 "fangere”. Disse har ingen bold.

Fangerne skal prgve fange de andre bgrn, som dribler o
rundt i hallen.

Hvis man bliver fanget, sa& skal man holde bolden over O\
hovedet og vente indtil en klassekamerat befrier en ved
enten drible igennem benene pa en eller trille bolden
igennem benene.

Fangerne pa ikke tage nogle, som er i gang med en
befrielse.

Efter noget tid, sa veaelges nye fangere.




4. Hajer og guldfisk

- Banen er fra baglinje til baglinje.

- Alle bgrnene starter pa den ene
baglinje.

- Alle har en bold.

- Veelg 2-3 fangere som skal veere
"hajer”

- Hajerne har ingen bold.

- P& "GO” skal alle prgve at drible — SN
ned til den anden baglinje, og
hajerne skal prgve at fange alle
guldfiskene.

- Hvis man bliver fanget, sa skal
man placere bolden mellem sine %
ben, og derefter prgve at fange @3
andre guldfisk mens legen
fortseetter.

- Hvis man er fanget ma man kun beveege sine arme, og man skal sta stille.

- Legen er slut nar der kun er en guldfisk tilbage.

5. Tog-leg (Tur i Safari)

Denne leg minder om Hajer og Guldfisk.
Forskellen er, at fangerne (lad laeren
starte med at veere fanger for at vise
det) kun pa bevaege sig til hgje og
venstre (slide) pa en bestemt linje. Nar
man fanger en, sa bliver den fanget ny 7N
fanger og veelger sin egen linje.

-~

For at ggre det sjovt for de yngste, sa
kan hver linje veaere et forskelligt dyr og
barnene kan lave sjove dyre-lyde. N
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6. Drible-cirkel

Treeneren star i midten, og hvert barn har en bold. Treeneren
styrer hvilke gvelser der laves og bgrnene forsgger at ggre det
samme. Eksempler:

8.

9.

1. Sla skiftevis hardt pa bolden med fald hand.
2.
3. Stad med armene som et "T”. Kast bold over hovedet og grib

Klem bolden hardt med fingerspidserne.

med den anden hand.

Kast bolden op i luften. Klap 1 gang og grib bolden ( klap 3,
5 .... gange, klap bag ryggen, mellem benene osv.)

Hold bolden bag hovedet, tab dem og grib den bag ryggen,
kun ved at flytte armene.

Kast bolden op i luften og grib den bag ryggen.

Start med bolden bag ryggen. Kan du kasten over hovedet
og gribe den foran?

Kan du fgre bolden rundt om maven i cirkler? Hvor hurtigt
kan du gare det?

Kan du fgre bolden rundt i cirkler om det ene ben? Det
andet ben bagefter.

10.Lav 8-taller med bolden gennem benene.
11.Drible med hgjre hand. Drible hgijt, drible lavt.
12.Drible med venstre hand. Drible hgit, drible lavt.
13.Drible med en hand. Sid ned mens du dribler, lig ned mens du dribler. Luk gjnene

7. Sten — saks — papir (evolutionsleg)

Handens evolution gar saledes:

1. /£g (en lukket hand)

2. /Egget er knaekket (en aben hand) ap
3. Levende arm (arm foran brystet)

4. Vild arm (arm beveaeger sig vildt foran

mens du dribler.

Det er kun fantasien der saetter graenserne for hvilke sjove
bolden.

brystet: op og ned)

rundt med en lukket hand.

@
Alle bgrn har en bold og starter med at drible ©e
@&

Man dribler rundt og finder en pa samme
evolutionstrin som en selv. Spiller sten-saks- @
papir mod vedkommende.

aP
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gvelser man kan lave med
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Vinderen af sten-saks-papir far lov til at udvikle sig og gar videre til neeste trin. Som spillet
udvikler sig, sa skal man hele tiden dyste mod en der har samme evolutionstrin. Malet er
at komme til sidste trin og vinde en dyst. Til sidst vil der drible bgrn rundt pa hvert trin, som
ikke kan komme videre. Sjov leg.

8. Drible Kaos

Et lile omrade pa banen hvor alle bgrn har en bold.
Det er traeneren der bestemmer:

- Drible med hgjre hand i 1 minut.

- Drible med venstre hand i 1 minut.
- Skiftevis i 1 minut.

- Drible rundt og give high fives.

- Aflevere bolden til hinanden

Variation: Nar treeneren flgjter sa skal alle lave et jump
stop en fryse, lave et jump stop og pivotere, lave et
jump stop og lig bolden pa jorden og find en ny bold og begynd at drible igen.

9. Dribleovelser i par

Par: Starter overfor hinanden pa hver sin sidelinje:

Hvert barn har en bold. De dribler mod hinanden og nar de O)

mades:

1. Give high five og sa over til modsatte sidelinje.

2. Give low five....

3. Endribler gennem benene pa den anden....

4. En hopper over den anden, mens den anden ligger krgllet
sammen pa gulvet...

5. Fantasien saetter greensen til hvad de kan lave nar de
mades.

Par: Starter ved siden af hinanden:

Hvert barn har en bold.

6. De holder i hand mens de dribler til modsatte sidelinje. Byt
hand og sa tilbage igen.

7. De holder i hand, men vender hver sin vej. En dribler
forleens mens en dribler baglaens. Byt roller ved sidelinjen.

8. De holder i hand og hopper pa et ben mens de dribler.

9. En har 2 bolde og prever at drible (eller trille) begge bolde
frem og tilbage.

10.En sidder pa ryggen af den anden og prgver at drible mens
man sidder pa ryggen. Byt ved sidelinjen.




10. Drible linjer

Lav et lige antal grupper (3-4 bern) og start pa
baglinjen.

Forste barn dribler mod den anden baglinje.

Ved den anden baglinje skal man udfgre en |
lille gvelse (3 cirkler rundt om maven, maske 2 =
armbgjninger eller noget sjovt)

Nar man er feerdig med denne lille gvelse, sa
dribler man hurtigt tilbage til start.

Nar man komme tilbage til start, sa skal man
give bolden videre til den naeste i raekken.
Fortsaet indtil alle have veeret igennem.

Spil evt. til 5 point.

HUSK

Det er vigtigt at lave gvelser hvor bgrnene far lov til at lege med bolden. Det vigtigste er

at bagrnene har det sjovt med bolden og leerer at drible igennem gode og sjove gvelser.

Ved de eldre klasser kan man dog godt begynder at snakke mere om drible teknik og
prgve at "kigge op” mens man dribler. Jo eldre bgrnene er, jo mere teknisk kan det
blive.




Afleveringsavelser

1. Afleveringer i par

Del begrnene op i par og std med 2-3 meters afstand. Traen Q= ®
forskellige former for afleveringer:

- Bryst-afleveringer
- Studs-afleveringer
- Skip-afleveringer (% ———————

Hvis bgrnene er gode, og de har "nemt”’ ved overstaende
afleveringer, sa kan man tilfgje felgende:
’ o fl )

- Et-hands-afleveringer

- Bryst-afleveringer mens man laver hgje knae

- Studs-afleveringer mens man hopper frem og tilbage.
- Skip-afleveringer mens man krydser benene i hop.

2. Cirkel afleveringer

- Barnene star i en cirkel om traeneren, traeneren
har bolden.

- Treeneren afleverer bolden rundt. Lige inden
barnet griber bolden, sa skal han/hun na at klappe
i heenderne.

- Treeneren kan forsgge at lave finter for at gere det
sveert.

- Hvis man glemmer at klappe, eller klapper uden at
bolden bliver afleveret til én, sa er man ude og skal
sidde ned.

- Hvis man klapper og griber bolden, sa afleveres

der tilbage til treeneren og spillet fortsaetter.
- Vinderen er den der star tilbage alene med traeneren.

3. Afleveringskaos

- Lav grupper af 3, hver gruppe har 1 bold.

- Bearnene i grupperne skal have numre 1, 2 og 3.

- Bgrene skal beveege sig rundt i hallen og aflever
bolden rundt i gruppen, men i nummerorden: 1
afleverer til 2, 2 afleverer til 3, 3 afleverer til 1.

- Efter noget tid kan man aendre raekkefglgen for
at ggre det sveert.




4. Teknik cirkel

- 1/4 eller 1/3 af bagrnene starter i midten af
cirklen med en bold.

- Resten laver en cirkel rundt om uden ®
bold. \ A
- Bornene med bolde skal du finde en at @ \‘*(3 e“"
aflevere til, kalde navnet pa personen og @@)
aflevere. ©) ;

- Barnet som modtager bolden skal nu
bytte plads med personen der afleverede @ ()
ved at drible ind i midten.

- Derfra skal personen pa ny finde en at
aflevere til.

- Treeneren skal forsgge at instruere i
forskellige former for afleveringer: se gvelse 1.

5. ”2 - bolds” afleveringer

- 4 bgrnien gruppe med 2 bolde.

- 3 barn star i en linje, og det 4. barn star overfor
nr. 2.

- Formalet med denne gvelser er, at den person
der sta alene ikke skal aflevere bolden til den
samme person som man har modtaget bolden fra.

- Hver gang vil der veere en person med en bold og
en person som man lige har modtaget bolden fra.
Personen skal nu finde den abne person at aflevere til.

- Efter ca. 20 aflevering kan man rotere position.

- Traeneren skal forsgge at instruere i forskellige former for afleveringer: se gvelse 1.

6. Afleveringer i grupper

- 4 linjer med 2 bolde (3, 4, 5
barn i hver linje).

- Aflever til reekken foran dig
og lab til denne raekke.

- Aflever til reekken foran dig
og lgb diagonalt.

- Aflever diagonalt og Ilab
diagonalt.

- Hvilke raekker nar ferst 20
afleveringer?




7. "Amerikansk fodbold”

- Der laves 2 hold. En bold og to mal, et i hver ende.

- Det geelder nu om at aflevere bolden rundt til sine
holdkammerater og prgve at na ned til malet.

- Det modsatte hold skal forsgge at stjeele bolden og score i
modsatte mal.

- Det er ikke tilladt at Igbe eller drible med bolden. Den
eneste made at flytte bolden pa er ved afleveringer.

8. "Boo-Hoo” afleveringer

- 5Seller flere bgrn pr. hold.

- Holdet stiller sig pa linje og den farste stiller sig overfor
den forreste med 2-3 meters afstand.

- Den forreste afleverer nu bolden til fgrste person i reekken,
far den igen og afleverer til nr. 2 og sa fremdeles.

- Nar man er kommet igennem hele raekken raber helle
raekken "boo-hoo” og vinder 1 point.

- Derefter roteres der, sa en ny far lov til at aflevere
igennem raekken.

- Treeneren skal forsagge at instruere i forskellige former for
afleveringer: se gvelse 1.

9. Bolden er helle (Bolden er farlig)

- Afgreens banen ud fra hvor mange bgrn der deltager
(hel bane, halv bane etc.)

- Veelg 1 — 2 fangere og 1 — 2 bolde (forholdet mellem ®
bolde og fangere skal vaere 1:1)

- Fangere ma Igbe frit rundt og skal forsgge at fange sa
mange som muligt.

- Har man bolden, sa er man dog i helle. ®

- Det geelder om at aflevere boldene rundt til sine
kammerater for at hjeelpe dem hvis de bliver jagtet af
fangere.

- Hvis man bliver fangere kan man enten bytte eller sidde ned pa gulvet.




10. Bolden er farlig

- Samme set-up og udgangspunkt som "Bolden er helle”, nu er det bare fangerne der
har bolden. Fangerne skal danne et par og aflevere bolden mellem sig. Man ma
ikke drible eller labe med bolden.

- Man kan kun fange en, hvis man har kontrol over bolden. Fangerne bliver derfor
nadt til at aflevere rundt til hinanden, sa de kan fange folk. Nar man bliver fanget,
sa danner man nye par, sa der til sidst er mange par og bolde til at fange med.

11. Partibold

- Der laves 2 hold (4-4, 5-5) alt efter hvor
mange bgrn der er til radighed. Der kan laves
flere baner hvis man har mange bgrn.

- Spil pa halv bane eller inden for 3P linjen
(afhaenger af starrelsen af holdet)

- Det geelder nu om at aflevere bolden rundt
inden for sit hold.

- Det hold der farst gennemfgrer 10 succesfulde
afleveringer far point.

- Man ma ikke drible eller Isbe med bolden.

- Forsvarsholdet skal forsgge at stjeele bolden.

11. Firkants-afleveringer

- Opstil 4 kegler i en tilpas stor firkant.

- 3 personer pr. hold.

- Man afleverer nu bold til en af sine
holdkammerater og lgber hen til den aben
plads, og sa fremdeles.

- Spil evt. til forste hold gennemfgrer 20
afleveringer.

- Treeneren skal forsgge at instruere i
forskellige former for afleveringer: se gvelse
1.




12. Snake (afleveringsstafet)

- Lav hold af 4 eller flere barn.

- Holdene skal stille i en raekke, saledes at alle
har ryggen mod modsatte baglinje.

- Hvert barn star med armslaengde afstand.

- Forreste person starter med bolden og
aflevere til personen bagved.

- Efter man har afleveret Igber man bag
reekken, saledes at reekken bevaeger sig mod
baglinjen.

- Prav forskellige afleveringsmetoder:

o Over hovedet.

Gennem benene.

Til hgjre og sa til venstre.

Rulle bolden igennem benene.

Der kan laves mange sjove variationer.

- Lav en konkurrence og se hvem der farst kommer ned til modsatte baglinje.

@R

@)
@)
@)
@)

HUSK

Det er vigtigt at lave gvelser hvor bgrnene far lov til at lege med bolden. Det vigtigste er
at bgrnene har det sjovt med bolden og leerer at aflevere igennem gode og sjove
gvelser.

Ved de eldre klasser kan man dog godt begynder at snakke mere om afleverings-
teknik og prove at treene mere udfordrende typer af afleveringer. Jo eeldre barnene er,
jo mere teknisk kan det blive.




Skudgvelser

1. Lay up

Opstil bgrnene i en reekke som

vist pa billedet.

Forklar barnene de
fundamentale principper ved at

lay-up: 2 skridt, hgjre-venstre,

ram hjgrnet pa den lille firkant

m.m. (Hver traener har sin made

at forklare det pa. Find din

made) '

Lav 5, 10, 15, 20 scoringer alt efter niveau.
Skift side og gentag.

Tilfgj dribliner hvis bgrnene har niveau til det.

2. Skud-form i par

Bgrnene skal ga& sammen i par og sta overfor
hinanden med 2-3 meters afstand.

Forklar den rigtige skudteknik og lad barnene pragve
at "skude” bolden til sin makker.

Efter noget tid, sa fordel parrene ud pa kurvene for at
traene den rigtige skud-teknik pa kurvene.

Efter man har skudt henter man sin egen rebound og
giver bolden til sin makker.

3. Lightning/knockout

En reekke bag straffelinjen, De
2 forreste har en bold.

Den forreste skyder og lige
bagefter skuder nr. 2. Det
gelder nu om for nr. 2
"knockoute” nr. 1 ved at score
forst.

Scorer nr. 1 farst, sa afleverer

(3)
(4)
O

personen bolden til reekken og
en ny person skyder og pregver at skyde personen foran sig ud.



Fortsaettelse af "Lightning/Knockout”

- Det forste skud skal veere bag straffelinjen. Hvis
man breender dette skud, sa kan det naeste skud
veere teet pa kurven.

- Hvis personen bag dig scorer far dig er du dad.

- Spillet fortsaetter indtil der er 1 vinder.

4. Keglespil

- Opdel bgrnene i lige hold.
- Hvert hold har 1 bold.
- Hvert hold har 5-7 kegler, som holdet starter

bagved.
- Ved kurven markeres 3 forskellige \ [ _LL[L
scoringsmuligheder, som giver 1, 2 eller 3 point. _LEL 3 points -\

- Den forreste person fra hvert hold dribler bolden
hen til den scoringsmulighed man g@nsker og 8) 6
forsgger at score. @ @

- Hvis man scorer, sa ma man stjeele det antal kegler @

fra modstanderholdet, som ens scoring var veerd.
- Efter man har scoret afleverer man bolden retur inden man stjeeler kegler.
- Spillet slutter nar et hold har alle kegler.

5. Toitraek

- Barnene skal ga sammen i par og stille sig pa midterlinjen. 1 bold pr. par.

- Fordel parrene saledes at nogle par har front mod en kurv og andre par har front
mod den anden kurv.

- Pa ”go” dribler den med bolden ned til kurven og skyder én gang. Derefter dribles
der hele vejen ned til den anden kurv og skydes igen, saledes at der skydes to
gange i treek.

- Derefter dribles der tilbage til midterlinjen og bolden gives til sin makker.

- Hver scoring er 1 point. Alt efter niveau kan der spilles til 10, 15, 20 scoringer.
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6. Samle keglerne

- Opdel bgrnene i 4 lige holde. Hvert hold
star i en raekke i hvert sit hjgrne.

- Alle bgrn har en bold, og der placeres TaT 55@
10 — 20 kegler i midtercirklen.
- Der placeres ligeledes en kegle, som

bgrnene skal drible udenom inden de
skyder pa kurven.

- Den forreste person dribler rundt om l l
keglen og mod kurven for at score

(afstanden der skydes fra kan varieres
efter niveau).
- Den nazste person starter sa snart
personen foran har skudt sin bold. % §

- Breender man sit skud dribler man bag
sin raekke.

- Scorer man, sa dribler man op til midten og far 1 kegle til sit hold.

- Malet er at samle sa mange kegler som muligt, og spillet slutter nar der ikke er flere
kegler i midtercirklen.

7. Jorden Rundt (i en hal med mange kurve)

- En god gvelse hvis man traener i en hal

med mange kurve og bgrn.

- Opdel bgrnene i 4-5 grupper (afhaenger

af hvor mange bgrn)

- Hver gruppe starter med 1 bold.

- Farste person i hver gruppe dribler ud til
en kurv og forsgger at score. Derefter

dribles direkte videre til naeste og naeste
kurv... indtii man har skudt pa alle ©
kurve.
- Efter man har skudt pa alle kurve i
hallen dribles der tilbage til sit hold og
aflevere bolden, hvorefter den naeste
starter sin rundtur.

O,
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- For at aktivere flere bgrn kan der veere 2 a

— 3 bolde pr. gruppe. Sa er der 3 bgrn i gang pr. gruppe.
- Spil pa tid og se hvilken gruppen der far flest scoringer.

Variation: | stedet for drible alene fra kurv til kurv, sa kan man aflevere bold rundt i par. Sa
kan man skiftes til at skyde pa kurvene.



8. 21 up

- To hold bestdende af 3 — 4 barn
skyder pa en kurv.

- Hvert hold har 1 bold.

- Den forreste person skyder.
Scorer man far man 2 point.

- Hvis man nar at gribe bolden igen
inden den rammer jorden (lige
gyldigt om man braender eller
scorer), sa ma man skyde pa kurven en gang til. Dette skyd giver 1 point.

-l alt kan man altsa max score 3 point til sit hold pr. gang.

- Spil indtil farste hold har 21 point.

9. Jorden Rundt (i en hal med fa kurve)

- Opdel bgrnene i grupper af 4-5 barn.

- Hver gruppe har 2 bolde.

- Der placeres 5-7 kegler rundt om feltet, som markerer
hvor bgrnene skal skyde fra.

- Man skyder fra keglen, henter sin egen bold og
afleverer tilbage i reekken.

- Farste hold til 5 scoringer vinder, og alle rotere en
position.

- Afstanden der skydes fra og antallet af scoringer kan

varieres efter niveau.



10. Spillet om nummeret
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- Opdel bgrnene i 4 lige hold.

- Tildel hvert barn et nummer: 1, 2, 3 ...
optil det antal bgrn der er pa holdene.

- Vigtigt at hvert hold har samme antal
numre, sa hvis et hold har en person
mere, sa giv 2 barn det samme nummer.

- Hvert hold hare hjemme i hvert sit hjgrne.
Den ende de sidder i, er ogsa den kurv de
skal score pa. %

- | midtercirklen er 4 bolde. &

- Treeneren raber et nummer hgijt (fx. 3). O ©
Alle 3’ere skal sa lgbe ind til midten, tage en bold og drible ned til sin kurv og skyde.
Man bliver ved indtil man scorer.

- Nar man har scoret, sa dribler man bolden retur til midten og lgber tilbage til sit
hold.

- Farste person tilbage til sit hold far et point. Spil til X antal point.

- Afstanden der skydes fra kan varieres efter niveau.

HUSK

Det er vigtigt at lave gvelser hvor bgrnene far lov til at lege med bolden. Det vigtigste er
at bgrnene har det sjovt med bolden og lzerer at skyde igennem gode og sjove gvelser.

Ved de eldre klasser kan man dog godt begynder at snakke mere om korrekt skud-
teknik. Jo eldre bagrnene er, jo mere teknisk kan det blive.

De yngste klasser kan godt have sveert ved at score. Spil evt. med at man far point for
blot at ramme ringen.



Basket relateret spil

Her falger nogle sjove basket relateret spil, men ogsa nogle gvelser som traener bgrnenes
evne til selv at treeffe nogle valg og beslutninger.

1. Ludo Basket

Et sjovt spil som inkludere rigtig mange og skaber en god stemning. Spillet kan godt veere
lidt sveert at fa i gang i starten. En hel undervisningsgang kan bygges op omkring dette.

- Opdel bgrnene i 4 lige hold.

- Hvert hold har en farve og en bold. @

- Ligesom i ludo, sa geelder det om at fa sine brikker -&_ © © _[L
(brug evt. 2 overtraekstrgjer) rundt i banen og hjem i sit
"hus”. ‘ Ll

- Banen laves ved at placere x antal kegler i en stor 1
firkant.

- Fordel holdene ud pa hver sin kurv og lad dem skyde
fra en markeret kegle. (2 hold kan godt deles om 1
kurv). Afstanden der skydes fra kan endres efter
niveau.

- Scorer man ma rykke sin brik et felt eller Igbe ind til
midten hvor der ligger en terning. Her kan man rykke
de antal felter som terningen viser.

- Breender man sit skud afleverer man bolden til sin
reekke og ma ikke rykke sin brik.

- Udvid evt. reglerne til at man kan sla hinanden hjem.

- Udvid evt. banen til at indeholde stjerner, globus m.m.

- Vinderen er det hold der fgrst far alle sine brikker hjem.
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De nzeste gvelser er gode til at treene barns reaktionsevne og beslutsomhed.

2. Spillet om magten

- Det geelder om at have magten pa sit hold. 2

- Opdel bgrnene i 4 lige hold.

- Tildel hvert barn et nummer: 1, 2, 3 ... optil det antal
barn der er pa holdene.

- 4 bolde placeres i midten af banen.

- For at starte @velsen raber treeneren et nummer

(ligesom ”Spillet om nummeret’). De bgrn med det Q?@é

pagaeldende nummer Igber ind, tager en bold og dribler
@ @)

ned til en kurv.
- Det barn som farst scorer vinder magten til sit hold, og
det hold har derfor magten i naeste runde.



Fortsaettelse af "Spillet om magten”

- Neeste gang traeneren raber et nummer, sa skal bgrnene vente pa midterlinjen indtil
den person der har magten veelger at drible ned mod en kurv.

- Forst da ma de andre drible ned for at score, men de skal vaelge modsatte kurv af
den der har magten. Det er en fordel at have magten, da man far lov til at skyde pa
sin egen Kkurv.

- Den person der scorer fgrst vinder magten til sit hold. Spil til X antal scoringer.

3. Krig

Del bgrnene op i par. Alle har en bold.

Der stilles en kegle i midten og et barn pa hver sin side af keglen.

| fgrste runde for at tildele magten: Treeneren instruere i en driblegvelse (hgjre
hand, venstre hand, cross over osv...) som skal udfgres ved keglen.

P& "go” dribler barnene ned til hver sin kurv. Den der feorst scorer og kommer
hurtigst tilbage og rarer keglen vinder magten.

Personen med magten er nu lederen og bestemmer hvilke driblegvelser der skal
laves, og bestemmer ogsa hvornar der dribles ned for at scores. Efterfglgeren
dribler ned til modsatte kurv.

Skift evt. partnere efter noget tid.



4. Red mod Bla
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Lav nogle afgraensninger ved midterlinjen som vist pa figuren.

Del bagrnene op i par og giv hvert barn en rad eller bla kegle (evt. overtraekstrgje)
Den rode kegle er "lederen” og den person der har magten. Den bla person er
"efterfalgeren.”

Lederen dribler rundt i det afgraenset omrade (haijt, lavt, hurtigt osv,). Efterfglgeren
folger efter.

Nar lederen stiller sin rade kegle pa gulvet, vaelger han/hun hvilken kurv han/hun vi
score pa. Efterfglgeren skal score pa modsatte kurv.

Nar man har scoret ma man drible tilbage til keglerne, og den der fgrst nar tilbage til
den rgde kegle bliver den nye leder.

Skift evt. partnere efter noget tid.



]
Kampe

Nar der skal spilles kampe, sa anbefales det at spille 3 mod 3 eller 4 mod 4. Dette er at
foretreekke, da det aktiverer flest mulige bgrn. Spil gerne pa halvbane.

Ved de aldre klasser kan man overveje at spille kgnsopdelt.
Ved de yngste klasser, hvor nogle af bgrnene kan have sveert ved at score i kurven, kan

man spille med at fa point ved blot at ramme ringen. Dette giver flere succesoplevelser for
de yngste og kan skabe mere spil.



