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Funino poradnik trenera — zeszyt ¢wiczen



Przygotowanie boiska w 2 minuty

Czego potrzebujesz, zanim ruszy pierwszy mecz.

[] Cztery mini-bramki, kazda szeroka na 2 m i wysoka na 1 m (standard Weina), 12 m odstepu
miedzy dwiema bramkami na tej samej linii koncowe;j

[ ) Boisko 27 x 20 m dla U8-U11, 18 x 12 m dla U6/U7

] Strefe strzatu 6 metréw przed kazdg bramka wyznacz pachotkami (nie dotyczy 2v2)

(] Jedna pitka na druzyne plus pitka zapasowa przy linii boiska

[} Znaczniki w dwéch kontrastowych kolorach (np. rézowy/czarny, z6tty/niebieski)

(] Butelki zwoda przy linii boiska, jedna na dziecko

[ ] Podktadka z kolejnoscig zmian, zalaminowana



Karta 1 — Funino 3v3 forma podstawowa

Standardowe Funino: trzech na trzech na cztery mini-bramki, bez bramkarza.
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Gol liczy sie tylko ze strefy strzalu 6 m

Strzat tylko ze strefy strzatu 6 m. Zmiana po kazdym golu (U6/U7) lub co 3 min (U8/U9).

Gol liczy sie tylko ze strefy strzatu
Trener pyta w przerwach, zamiast krzycze¢ podczas gry
Rodzice zostajg 15 m od boiska

Czas gry: 5 x 10 min (U8/U9), 7 x 7 min (U6/U7)
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Karta 2 — Funino 3v3 z jokerem

Neutralny joker gra zawsze z druzyng przy pitce. Tworzy przewage strukturalng.

Joker gra z druzyna przy pilce

®

Joker ma wtasny kolor znacznika i nigdy nie strzela goli dla siebie.

1. Joker zawsze oferuje sie jako krétkie podanie
Po stracie pitki joker natychmiast zmienia strone

Wariant: joker gra tylko z pierwszej pitki, bez prowadzenia
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Zastosowanie: U8/U9, gdy jedna druzyna jest strukturalnie stabsza
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Karta 3 — Funino 3v3 obowigzkowe podanie

Przed kazdym strzatem wszyscy trzej koledzy muszg dotkng¢ pitki. Wymusza gre zespotowa.
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Gol liczy sie tylko, gdy wczesniej dotkneli pitki wszyscy trzej

Gol liczy sie tylko, gdy przed strzatem pitki dotkneto wszystkich trzech kolegow z druzyny.

Zawodnik bez pitki uwalnia sie, zamiast biec do pitki
Trener na gtos liczy kontakty z pitka (1, 2, 3 — gol dozwolony)
Wariant: zaden zawodnik nie moze dotkng¢ pitki dwa razy z rzedu

Zastosowanie: U8-U11, idealne przeciw odruchowi samotnego dryblingu
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Karta 4 — Funino 3v3 strefy

Boisko podzielone na dwie strefy. Kazda druzyna ma co najmniej jednego zawodnika w kazdej strefie.

Strefa 1

Strefa 2
Linia srodkowa w poprzek dtugiego boiska, strefy na gérze i na dole
Nie wszyscy biegng do pitki — zawodnik strefy zostaje

Trener gwizdze przy naruszeniu strefy i przyznaje rzut wolny drugiej druzynie

Wariant: kazda druzyna po kazdym golu zmienia dwo6ch zawodnikéw stref
Zastosowanie: koniec sezonu U8/U9, caty U10/U11
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Karta 5 — Funino 3v3 hala

Wezsze boisko halowe 15 x 20 m, bramki liniowe zamiast mini-bramek, bandy jako wspétgracz.
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Gra o bande - bramki liniowe - wezsze boisko
Gra z bandq - bramki liniowe - wezsze boisko.

Podanie od bandy dozwolone, pitka musi potem wréci¢ do gry
Czas gry: 6 x 5 min, zmiana po kazdym golu
Trener wota ,,opcje przy bandzie", gdy dziecko szuka tylko drég na wprost

Obuwie halowe z jasng podeszwg obowigzkowe
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Karta 6 — Funino 5v5 przejscie U8/U9 - U10/U11

Pomost z U8/U9 do U10/U11: pieciu na pieciu, cztery mini-bramki.
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Cztery mini-bramki, opcjonalnie bramki na male boisko z bramkarzem
Cztery mini-bramki, opcjonalnie jedna bramka na mate boisko z bramkarzem.

1. Gdy twdj kolega z przodu ma pitke, robisz krok za nim
Gdy twdj kolega z tytu ma pitke, ruszasz do przodu

Wariant: jeden gol na potowe liczy sie podwojnie (zacheta do przenoszenia gry)
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Zastosowanie: druga potowa sezonu U8/U9, pierwsza potowa U10/U11
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Karta 7 — Funino 7v7 romb Weina

Pomost U10/U11 do klasycznej gry zespotowej: ustawienie 1-1-3-2 w rombie.

Diament Wein: 1-1-3-2 z wolnym obronca i dwdjka napastnikow

Romb Weina: 1-1-3-2 z wolnym obroricq i dwoma napastnikami.

1. Rozegranie zaczyna wolny obronca, nie bramkarz
Kazde dziecko raz na 5 minut zmienia pozycje

Czas gry: 2 x 25 min lub 4 x 15 min
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Zastosowanie: U10/U11, od potowy drugiej czesci sezonu
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Karta 8 — Funino wykonczenie

Trening decyzji o strzale: ktéra z czterech bramek jest teraz otwarta?
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Napastnik decyduje .-~ ”
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Ktéra bramka jest otwarta?

Napastnik z pitkq w sSrodku. Czterej obroricy, dwie bramki otwarte, dwie zamkniete.

Napastnik patrzy na wszystkie cztery bramki, zanim ruszy
Trener po kazdej akcji zmienia, ktérzy obroncy sg aktywni
Wariant: dwéch napastnikéw (2 na 4), tylko podania bezposrednie

Zastosowanie: wszystkie kategorie wiekowe, jako faza aktywacji 5-10 min
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Scigga ze wskazéwkami na boisko

Skondensowane wskazoéwki trenerskie z artykutu. Przypnij do podktadki.

Pierwsze wyjasnienie na boisku
Stymuluj, zamiast instruowac: pytaj, zamiast rozkazywac

Podczas gry
Poprawiaj w przerwie, nie w trakcie gry

Watpliwosci co do wielkosci boiska
Lepiej za duze niz za mate (Wein: min. 20 x 20 m dla 3v3)

Logika zmian
Ustal kolejnos¢ przed meczem, w grze zadnych dyskus;ji

Rodzice przy linii boiska
15 m odstepu, wyjasnij mailem przed dniem gry

Zwyciestwo vs nauka
Trenuj pod nauke, nie pod zwyciestwo

Nieréwne druzyny
Wstaw jokera zamiast przetasowywac zawodnikéw

Po kazdym treningu
Krétko do notesu trenera: co dzi$ zadziatato
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