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Laerervejledning

Aktiviteten er bygget op til at forega i skolernes idreetstimer. Ideen er, at bgrnene stifter
bekendtskab med atletikken gennem sjove lege og @velser, og samtidig star med et
diplom i handen til sidst for gennemfart 4-kamp.

Far timen:
Husk blyanter, s& bagrnene kan udfylde deres scorekort.
Kig lektionsplanen igennem, sa du ved hvilke redskaber du skal bruge.

Til timen:
Hvert enkelt lektionsforslag er bygget op om én disciplin og efter fglgende skabelon:

1. Forslag til opvarmning
2. Disciplinrelaterede gvelser
3. Konkurrence i én disciplin.

Ad 1.
Opvarmningen skal blot fungere som et middel til at fa pulsen lidt op pa en sjov made.
Brug max. 10 minutter, maske snarere 5, hvis det er en enkeltlektion.

Ad 2.

Disse gvelser er relateret til den disciplin, der efterfalgende skal konkurreres i, f.eks.
sprint. Vaelg evt. bare et par af gvelserne, sa bgrnene far snuset til hvad egentlig
atletiktreening kan indeholde.

Vi har muligvis kommet flere gvelser pa end der kan nas.

Ad 3.

Det er her bgrnene opnar de resultater, der skal fares pa scorekortet. Ved de fleste
gvelser kan klassen med fordel deles op i 2 grupper, hvor leereren fglger den ene og
barnene selv styrer den anden. Det gar muligvis lidt ud over ngjagtigheden af resultaterne,
men det gar ikke s& meget. Det er fint med en vis vaegt pa det paedagogiske i at det kan
lykkes for bgrnene at gennemfgre gvelsen, evt. efter at have prgvet den sammen med
leereren.

Hvis man er to leerere, er det en god ide, at den ene leerer laver disciplinen med én gruppe
barn, mens den anden leerer laver gvelser med en anden (lidt starre) gruppe bgrn. Pa den
made sikres kort ventetid og dermed hgijt aktivitetsniveau.

Efter hver lektion samler laereren scorekortene ind, og udleverer dem ved neeste lektion.

Der er plads pa scorekortet til at gennemfgre den enkelte disciplin flere gange, men
eleverne behgver kun at gennemfare hver disciplin en gang for at gennemfare 4-kampen.



Efter hver lektion eller i slutningen af hele forlgbet, kan bgrnene selv finde deres
pointscore pa bagsiden. (Maske — hvis det ikke er for svaert? Det vil vi meget gerne have
feed-back pa).

Efter forlabet er gennemfart udfylder leereren diplomer med navn og egen underskrift, og
bgrnene far scorekort og diplom med hjem. Resultaterne er teenkt kun at skulle sta pa
scorekortet, ikke pa diplomet.

Bagest i mappen med lektionsforslagene ligger korte billedserier, der viser de veesentligste
fokuspunkter ved gennemfgrelsen af de enkelte discipliner. Brug dem hvis du har
overskud!

Et par enkelte tips til konkurrencerne:

- Startkommando: "pa pladserne — faerdige — lgb”

- Tiden tages nar brystet (torsoen) passerer malstregen

- Tiden rundes altid op, f.eks. 5,53 = 5,6

- Man ma ikke veelte haekkene med haenderne

- Brug kasser, hgje kegler el. skumredskaber som alternative haekke

- Laengdespring males fra bagerste meerke (haelen eller hvis en hand er sat ned bag
foden)

- Hgjdespring: hgjden males pa midten af overliggeren, ikke ude i siden. (Den er ofte
lidt hgjere ude i siderne end pa midten).

- Skumspyd / kuglestad: Der stades bag en linie, som eleven ikke ma treede pa. Hvis
overtradt geelder forsgget ikke. Der males fra linien til nedslaget af kuglen /
spydspidsen.

- Skumspyd / kuglestad: | stedet for at male hvert enkelt forsgg, kan man laegge
sjippetov, der markerer, hvor mange point eleven far jf. pointtabellen. F.eks. i
kuglestad et tov ved 2,5 meter, 4 meter, 5,5 meter osv.

Nar du er feerdig med dette pilotforlab, vil vi gerne have en evaluering af processen og
materialet. Spgrgsmal fremsendes.
Rigtig god forngjelse.

Venlig hilsen
Dansk Atletik Forbund og Dansk Skoleidreet



