Oefenvormen "Het Kaatsspel' 

 
-Veldafmetingen
Het totale speelveld bedraagt 15 x 6 meter, waarbij het kaatsvak 4 x 3 meter en het scoorvak 2 x 3 meter is. 

-Benodigd materiaal
Zeven pilonnen (waarvan drie telpilonnen), zeven markeringshoedjes en een bal zijn nodig om het spel met twee kinderen te kunnen spelen.
-Spelverloop
Vanaf de plek bij het markeringshoedje dribbelt de speler naar het poortje en schiet de bal naar de speler in het kaatsvak. Wanneer de bal daar is, schiet de speler in het kaatsvak de bal in het scoorvak aan de overkant.
-Spelregels en regelingen
De dribbel begint bij het markeringshoedje en eindigt bij het poortje. De dribbelaar schiet de bal in het kaatsvak en stelt zich daarna op achter het scoorvak om de bal weer te kunnen halen

De speler aan de overkant moet de rollende bal vanuit het kaatsvak in het
scoorvak schieten

Als de bal stilligt in het scoorvak, dribbelt de speler achter het scoorvak naar het beginpunt van de dribbel en begint daar opnieuw

Wanneer de bal in het scoorvak stil blijft liggen, telt het punt voor beide spelers. De kaatser zet dan een telpilon overeind

Wanneer alle telpilonnen overeind staan, wordt er gewisseld van taak
Oefenvormen - Het Penaltyspel
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Veldafmetingen
Het F - speelveld bedraagt 7 x 12 meter.
let op: Het E - speelveld bedraagt 15 x 20 meter.
 

Organisatie
· Een pupillendoel staat klaar 

· Twee markeringshoedjes liggen ongeveer zes meter van het doel en markeren de lijn van de penalty-stip. 

· Op zeven en acht meter de volgende ‘stippen’ 

· Een wachters-pion waar de wachtende kinderen op hun beurt wachten op ruime afstand van het doel. 

· Bij zes of zeven spelers wordt bovenstaande situatie twee keer neergezet. De tussenruimte tussen de doelen is dan minimaal zeven meter. 

Materiaal:
Een pupillendoel, zes markeringshoedjes, drie pilonnen (en eventueel twee pilonnen als extra doelpaal) drie ballen en twee wachters-pilonnen zijn nodig om het spel met vier kinderen te kunnen spelen. 

 

 

Spelverloop:
Proberen vanaf de eerste penaltystip in het doel te schieten. Daarna kan de afstand tot het doel veranderen.
 

 

Voorbeeld
Loop met de bal naar het eerste markeringshoedje. Leg de bal neer en schiet op het doel. Is de bal raak , dan mag de volgende bal vanaf het tweede hoedje worden geschoten.
 

 

Spelregels en regelingen
· De schutter moet de bal met de voet stilleggen bij het hoedje; de kinderen die niet aan de beurt zijn, blijven buiten het strafschopgebied (achter een pilon) 

· Raak betekent dat de volgende keer vanaf het hoedje verder wordt geschoten 

· Mis betekent dat de volgende poging nog een keer vanaf hetzelfde hoedje moet worden geschoten. 

· Twee keer mis achter elkaar betekent dat de volgende poging een hoedje terug wordt gegaan 

· De eigen bal moet na het schieten worden opgehaald en er wordt bij de wachtende speler aangesloten. 

· Wanneer de keeper een bal heeft gevangen, rolt hij deze terug naar de zijkant zodat de schutter de bal weer kan pakken en achteraan kan sluiten. 

· Elke score is een punt waarna er een telpilon overeind wordt gezet. 

· Wanneer alle drie telpilonnen overeind staan komt er een nieuwe keeper. 

  

  

 Veranderingen
· De afstanden tot de eerste penalty-stip verkleinen als het halen van de afstand tot het doel een groter probleem is dan het scoren. 

· Twee kleine pilonnen in de hoeken van het doel zetten. Als een speler een van die pilonnen omschiet heeft hij twee punten ineens gehaald. 

· De penalty-stippen worden naar rechts of naar links verschoven. Nu wordt vanaf een hoek op het doel geschoten. 

  

  

Leermomenten
Voor de schutter:
Mikken op de lege plekken in het doel, vooral in de hoeken.
De juiste snelheid geven aan de bal.
Voor de keeper:
Zo positie kiezen dat zoveel mogelijk lege plekken in het doel zijn af te dekken.
4 tegen 4: Beter Voetbal, meer plezier!
Omdat er zo veel over vier tegen vier is te vertellen is er nu een apart hoofdstuk op de website over dit onderwerp. Wat 4 tegen 4 precies is wordt eerst op deze pagina uitgelegd. Onderaan deze pagina staan verwijzingen naar aparte stukje die op deze site zijn geplaatst met als hoofdonderwerp vier tegen vier. 
Wat is vier tegen vier?
Vier tegen vier is bedoeld als uithangbord voor het belangrijkste motto in het jeugdvoetballeerproces. Namelijk: 'voetballen leer je vooral door te voetballen'. Het zal duidelijk zijn dat voor een kind de kans heel klein is om het voetbalspel onder de knie te krijgen en zich te ontwikkelen door het spelen in echte 11 tegen 11 wedstrijdsituaties. 
Dit is voor kinderen een te onoverzichtelijke situatie: weinig kans op een volwaardige rol tijdens het spel; een klein aantal balcontacten. Kortom te weinig mogelijkheden om echt aan het spel deel te nemen.
Coaching
We kunnen bijvoorbeeld wel willen dat 7-jarigen de ruimte van het veld optimaal benutten en dat ze op het juiste moment de bal proberen terug te veroveren, maar in de praktijk zal blijken dat dit te zware eisen zijn voor kinderen van deze leeftijd. Te hoog gegrepen, te hoge verwachtingen aan het voetbalvermogen van kinderen. Globaal kan worden uitgegaan van de volgende indeling voor wat betreft de accenten die er in de coaching/training kunnen worden gelegd bij 4 tegen 4 (of afgeleide vormen daarvan)
Voor Pupillen
· Aanwijzingen en voorbeelden op het technische vlak (wijze van passen, dribbelen, aannemen, verwerken, etc)
· Het beheersen van de bal, het baas zijn over de bal moet de nadruk hebben.
· Organisatie, afmetingen speelveld, grootte van de doelen en spelregels moeten zo zijn dat er zoveel mogelijk gelegenheid is om de technische vaardigheden, het beheersen van de bal dus, goed te ontwikkelen.
· Naast het leren beheersen van de bal moeten stap voor stap ook andere weerstanden (moeilijkheidsfactoren) worden ingebracht in het leerproces, zoals doelgerichtheid, kleinere ruimt, minder tijd, meer tegenstanders, moeilijker situaties door grotere aantallen spelers.
Voor dat kinderen het spel kunnen spelen zullen ze onder andere moeten leren, hoe minimaal dan ook. hoe een bal getrapt of gestopt wordt en hoe er moet worden gedribbeld met de bal. Hierin zullen ze dus het nodige onderricht moeten krijgen door middel van gerichte instructie in de zogenaamde basisvaardigheden.
Voor Junioren
· Naast de aanwijzingen op het technische vlak, die altijd nodig blijven wanneer de situatie dit vraagt, zal er zeker moeten worden ingegaan op het inzicht in de bedoelingen van het spel.
· De balbeheersing is in de loop der jaren ontwikkeld (bij de een meer dan bij de ander) en nu moet veel aandacht worden gegeven aan het dienstbaar maken van de technische mogelijkheden aan de bedoelingen van het spel.
· De zogenaamde inzicht aspecten van het spel zullen langs methodische weg (een logische opeenvolging) en systematische weg (wat eerst, wat daarna, en wat later) moeten worden ontwikkeld.
· Belangrijke pijler in deze fase is het bijbrengen van het besef dat het bij voetballen gaat om het winnen van de wedstrijd en dat dit een bepaalde sfeer en instelling vraagt. tevens zullen taken in het elftal moeten worden verduidelijkt.
· Het lezen van het spel moet ontwikkeld worden. Dat wil zeggen dat spelers voetbalsituaties leren herkennen en op grond van ervaring situaties kunnen interpreteren/beoordelen en de juiste beslissing kunnen nemen.
Ook hierbij geldt steeds weer dat spelers, al zijn ze van dezelfde leeftijd, onderling nog zeer sterk kunnen verschillen in de wijze waarop ze voetballen en hoe ze er als voetballer uit zien. Dit heeft vooral te maken met verschillen in aanleg, talent, maar ook met de plaats die voetballen in hunleven inneemt. We zien dan ook grote verschillen in vaardigheid, interesse, concentratie, discipline, reacties, etc. Voor de coach een extra belasting (moeilijkheidsfactor) maar een realiteit in de dagelijkse voetbalpraktijk bij de club.
Klik hier voor de verschillende uitwerkingen van het coachen van 4 tegen 4.
Samengevat
In 4 tegen 4 vinden we alles terug dat het partijtje op straat zo aantrekkelijk maakt(e). het is een wedstrijd, je komt veel aan de bal, er kunnen veel doelpunten worden gemaakt. Kortom alle bedoelingen van het voetbalspel komen er in naar voren. Jong en oud beleeft aan dit zo makkelijk te organiseren spel ongelooflijk veel voetbalplezier. En juist dit partijspel (meer dan bijvoorbeeld 3 tegen3 of 5 tegen 5) is zeer geschikt om het voetbalspel te leren. Er moeten immers ontelbaar veel voetbalsituaties worden opgelost. en je kunt je daarbij nooit aan het spel onttrekken, want dan is jouw partij met 3 tegen 4 enorm in het nadeel. Voor de spelers is 4 tegen 4 een doel op zich. Ze willen het partijtje winnen, zo goed mogelijk spelen. De leiding, het bestuur en de trainers moeten dit spel echter als middel zien. Het moet niet beschouwd worden als een extra vorm om je als club te manifesteren. daar zijn de echte competitiewedstrijden voor!
Oefenvormen - Het Schot in de Roos Spel -
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-Veldafmetingen 

Het totale speelveld bedraagt 15 x 5 meter.
Een scoorvak is 2 x 3 meter.
-Benodigd materiaal
Acht pilonnen, acht markeringshoedjes en een bal zijn nodig om het spel met twee kinderen te kunnen spelen.
-Spelverloop
Vanaf de plek tussen de markeringshoedjes probeert men de bal in het vierkant (het scoorvak) te schieten. De speler aan de overkant staat achter het scoorvak.
-Spelregels en regelingen 
· De bal moet bij het markeringshoedje stilliggen voor het schieten 

· Er is een punt gescoord wanneer de bal blijft stilliggen in het scoorvak 

· Wanneer de bal stilligt, mag die uit het scoorvak worden gehaald door de speler aan de overkant, die daarna een poging doet.  

· De speler die het eerst drie punten heeft gescoord, is winnaar en mag zijn markeringshoedje naar achteren leggen.  

· Het spel begint daarna opnieuw voor de kampioen; de speler aan de overkant blijft doorspelen met zijn eigen serie. 

Oefenvormen - Het 'Scoor-spel'
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Organisatie:
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	Zet veldje uit van 15 x 10. 
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	De bal mag alleen laag worden gespeeld, onder de denkbeeldige lijn tussen de twee pilonnen
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	Vijf pilonnen staan als raakdoelen op de achterlijn. aan de andere kant staan ook vijf pilonnen. De ruimte tussen de pilonnen is een meter.
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	Twee ballen liggen klaar in het veld en vier reserveballen liggen bij de wachters. 


  

Materiaal: twaalf pilonnen, vier markeringshoedjes, drie hesjes en zes ballen zijn nodig om het spel met zes kinderen te kunnen spelen. 
 

Spelverloop:
De spelers met bal proberen de pilonnen aan de overkant om te schieten. De anderen proberen dit te voorkomen en op hun beurt de pilonnen aan de andere kant om te schieten. De middenlijn mag niet door de tweetallen worden gepasseerd. Het spel wordt met twee ballen gespeeld.
 

Voorbeeld:
Speel in de plaats van een speler mee en laat duidelijk zien dat er moet worden geprobeerd om de eigen pilonnen te verdedigen en de pilonnen aan de overkant om te schieten. Bespreek de regels naar aanleiding van hetgeen zich voordoet.
Spelregels en regelingen:
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	De spelers mogen niet over de middenlijn komen. 
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	De bal mag alleen laag naar de overkant worden gespeeld
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	Wanneer er vier pilonnen om zijn dan stopt het spel.
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	De winnaars krijgen een punt
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	Schiet de bal door, dan palt de speler een reservebal en de wachter haalt snel de doorgeschoten bal op.


Variaties:
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	Verklein de afstand van de pilonnen tot de middenlijn als maar twee van de zes laag geschoten ballen raak zijn.
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	Vergroot de afstand als er vier van de zes pogingen raak zijn
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	Goede voetballers dienen achter een extra lijn te blijven (zie vervolg situatie)
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	Het winnende team moet de volgende keer een pilon meer omschieten om te winnen.
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	In plaats van 2 tegen 2, kan er ook 3 tegen 3 gespeeld worden. Er komt dan ook een extra pilon aan weerszijden bij.


Leermomenten:
Voor de schutter:
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	Kijken welke pilonnen niet door verdedigers worden afgedekt en daarop mikken
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	Wachten met schieten tot een geschikt moment, bijvoorbeeld als de aandacht van een verdediger wordt afgeleid door een andere bal.
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	Als beide spelers van het tweetal een bal hebben, dreigt de een te schieten. de verdedigers letten op die speler en op dat moment schiet de ander.
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	Eerst naar voren dribbelen voordat wordt geschoten.


Voor de verdediger:
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	In de gaten houden welke pilonnen nog overeind staan en deze afdekken
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	De bal zo tegenhouden dat de bal aan de eigen kant blijft liggen.


Variaties/Vervolgsituatie:
Aan materiaal heb je voor deze variatie veertien pilonnen, vier markeringshoedjes, drie hesjes en zes ballen nodig om het spel met zes spelers te kunnen spelen. 

Er komt in deze vervolgsituatie een scoor-spel met middenvak. In het middenvak mag de bal opgedribbeld worden, om dichter bij de pilonnen te kunnen komen. De bal mag in dit middenvak wel worden afgepakt. 
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Oefenvormen - 'Chaos-pingel-spel'
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Organisatie:
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	Zet een veldje uit van 15 x 10 meter.
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	Drie doelen (gemaakt van twee pilonnen) staan in een lijn opgesteld met een tussenruimte van minimaal vier meter. De doelen zijn een meter breed.
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	Een bal ligt klaar, evenals vier reserveballen
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	Bij een spelersaantal van zes speelt men met een wissel bij elke partij, bijvoorbeeldvolgens het principe van de applauswissel


Materiaal: 

12 pilonnen, 6 markeringshoedjes, 2 hesjes en 5 ballen zijn nodig om het spel met  4 kinderen te kunnen spelen 

Spelverloop:
Er zijn twee tweetallen. Van elk tweetal verdedigt een speler het doel, terwijl de andere speler probeert te scoren bij het andere tweetal aan de overkant.
Voorbeeld:
De trainer vormt met een speler een tweetal en speelt het spel mee. Hij legt de regels uit. 
Spelregels en regelingen:
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	Ieder tweetal spreekt met elkaar af wie het doel verdedigt en wie aanvalt. Als er een doelpunt is gescoord, wordt er binnen beide tweetallen van taak gewisseld.

	[image: image31.png]



	Start met de bal vanuit het midden. Je mag bij het andere tweetal scoren. 
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	De bal wordt uitgenomen bij het doel waar gescoord is. Dit gebeurt door het tweetal waar tegen is gescoord.
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	Speelt een speler de bal buiten het veld, dan haalt hij zelf de bal. De bal wordt weer in het spel gebracht door een speler van de andere partij.


Variaties 
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	Vergroot het speelveld als er te weinig vrije ruimte is om in te dribbelen.
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	Wanneer er veel wordt gescoord, kan er een doel worden weggehaald bij een of beide partijen.


Leermomenten
Voor de pingelaar (tweetal in balbezit):
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	De bal binnen speelbereik houden op weg naar het doel
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	Kijken of een doel niet wordt afgedekt, zodat er kan worden gescoord
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	Als een tegenspeler dichtbij komt, tussen de bal en de tegenspeler blijven (afschermen van de bal)
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	Wegdribbelen in de vrije ruimte om snelheid voor een nieuwe aanval op te bouwen (mogelijk op het andere doel).


Voor de verdediger (tweetal niet in balbezit): 
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	Tussen het eigen doel en de pingelaar blijven. Dek het doel zo goed mogelijk af.
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	De doorgang van een pingelaar afsluiten en de bal afpakken.


Aanvulling
Met een oneven aantal spelers, bijvoorbeeld vijf, is een speler wachter en gaat de applauswissel in werking treden. De speler die dan heeft gescoord, wisselt dan met de speler aan de kant. Een voordeel van deze wisselmethode is dat de teams steeds wisselen van samenstelling. 

Oefenvormen - 'Het Douanespel'
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Organisatie:
Basisspeelveld 15 x 15 meter, waarbij vier pilonnen een vierkant van 5 x 5 meter markeren
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	Zes hoedjes markeren achter beide vrije gebieden een vrij beginvak van twee meter diep (de stoep)
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	In het afpakgebied staan vier pilonnen op zes meter afstand van het vrije beginvak en zes meter van de zijlijn.
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	Twee hesjes voor de afpakkers. Vier ballen: voor elke pingelaar een bal. Een bal voor een eventuele wachter.


 

Benodigheden: 4 ballen, 12 markeringshoedjes, 2 hesjes en vier pilonnen (voor zes kinderen)
  

Spelverloop:
De pingelaars (smokkelaars) proberen in het afpakgebied om hun eigen pilon heen te dribbelen en terug te keren naar het vrije beginvak. De afpakkers (douaniers) proberen de ballen af te pakken/weg te tikken. 
  

Voorbeeld: 
De trainer zet drie pingelaars in het vrije beginvak en twee verdedigers in het afpakgebied. Hij speelt zelf mee als pingelaar en laat de toepassing van de regels zien.
 

Spelregels en regelingen:
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	Nadat de speler in het afpakgebied is gedribbeld kan altijd worden teruggekeerd naar het vrije beginvak
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	Als de speler om de eigen pilon heeft gedribbeld en het vrije beginvak bereikt zonder dat de afpakker de bal heeft geraakt, dan is een punt gescoord.
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	De afpakker (douanier) krijgt een punt als hij de bal heeft weggetikt/afgepakt
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	De bal moet bij het terugkeren in het vrije beginvak voor de achterlijn zijn gestopt, anders telt het punt niet.
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	De eerste speler die vijf punten heeft behaald is de winnaar. Dit kan zowel een pingelaar als een afpakker zijn. Het spel stopt. De eventuele wisselspeler komt voor een andere speler in het veld als pingelaar.


Variaties:
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	Vergroot de afstand in de breedte tussen de pilonnen als de pingelaars moeilijk punten behalen. Verklein de afstand als dit te gemakkelijk is.
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	Vergroot de afstand tussen het vrije beginvak en de pilon, als de pingelaars makkelijk punten kunnen halen. Verklein de afstand als dit te moeilijk is
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	Elke pingelaar heeft een eigen vak, waarin hij moet starten en terugkeren. Per speler kan de pilon dichterbij of verder weg van het vrije beginvak worden neergezet
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	Heeft een speler gewonnen, dan wordt de volgende keer zijn pilon een pas verder weggezet

	[image: image55.png]



	De betere spelers mogen niet terug als ze eenmaal in het afpakgebied zijn
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	De betere spelers proberen de verste pilon te ronden (dit telt voor twee punten wanneer het lukt).


 

Leermomenten:
 

Voor de pingelaar:
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	Kijken naar de positie van de afpakker en een geschikt moment kiezen om te dribbelen naar de pilon. Bijvoorbeeld als de afpakker probeert de bal van een ander weg te tikken.
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	De bal binnen speelbereik houden en letten op de positie en initiatieven van de afpakker
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	Als de afpakker dichtbij komt, tussen de bal en de afpakker komen en terugkeren naar het vrije beginvak.
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	Bij de pilon de bal op tijd stoppen, omdraaien en terugkeren naar het vrije beginvak. In het vrije beginvak de bal weer op tijd stoppen.


 

Voor de afpakker:
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	De bal wegtikken zodra daar de mogelijkheid voor is. Met name als de pingelaar de bal niet binnen speelbereik heeft.
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	Meerdere pingelaars tegelijk in de gaten houden.


 

Variant vier spelers:
Dit spel kan ook worden gespeeld met vier kinderen. 
Het totale speelveld is ook dan 15x15 meter. Het vrije vak  is 4x3 meter. Aan materiaal heb je dan 12 markeringshoedjes nodig, drie pilonnen, drie ballen en een hesje. 
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Oefenvormen - 'Geitenbal'
(warming-up dribbel tikspelletje voor alle leeftijden)
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Organisatie: 
Zet eerst veldje uit. 12 x 15 meter bij 10 spelers 
Benodigheden: Iedere speler een bal en vier hoedjes voor veldafbakening. 
Een tikker (jager) met bal.
 

 

Spelverloop: 
Jager gaat dribbelen met de bal aan de voet. Alle anderen gaan, zonder bal, verspreid door het vak lopen. De jager moet proberen zijn bal tegen iemand aan te schieten. Op het moment dat iemand geraakt wordt gaat deze persoon ook een bal halen uit het ballenvak en wordt ook een jager. Zo komen er steeds meer jagers. Uiteindelijk blijft er nog maar een slim geitje over. De trainer roept dan alle jagers op gezamenlijk alle ballen op ???  af te vuren. Met dit spervuur aan schoten wordt de jacht afgesloten. Het slimste geitje mag het tweede spel beginnen als jager. 
 

 

Knelpunten: 
De beginnende jager heeft het, zeker bij de F-jes heel moeilijk. De trainer kan hem in het begin op weg helpen. Bijvoorbeeld, als tweede jager, of door samen met een bal te beginnen. Zo kan er al wat overgespeeld worden. Hoe groter het veld wordt uitgezet hoe moeilijker het wordt. Omgekeerd geldt ook: Verklein je het veldje dan kan je hiermee de beginnende jager ook helpen. 
Als de geitjes buiten het veldje komen zijn ze direct af. Hier moet de trainer goed op letten. Zo moeten de spelertjes ook een beetje op de ruimte letten. 
 

Zelfs junioren vinden dit leuk. Zeker het moment als de laatst overgebleven loper ‘vogelvrij’ wordt verklaard. Iedereen zal proberen ‘het slimste geitje’’ zo hard mogelijk te raken... 
Iedere jager moet zijn eigen bal halen. Hij moet dus pas op het allerlaatste moment schieten. Mist hij namelijk dan moet hij een heel eind lopen om zijn eigen bal op te halen.  
