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Ubersicht

Technikorientiertes Training
Ubungs- und Spielesammlung im Sportunterricht
FuRballerische Fertigkeiten und ihre Anwendungsbereiche
Arbeitsmaterial
o Ausdauer und Sprint: Ubungs- und Spielbeispiele (1)
o Pass und Ballannahme: Ubungs- und Spielbeispiele (2)
o Torschuss: Ubungs- und Spielbeispiele (3)
o Pass, Ballannahme und Torschuss: Ubungs- und Spielbeispiele (4)
o Kopfball: Ubungs- und Spielbeispiele (5)
Quellenverzeichnis
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Technikorientiertes Training

Zu den wesentlichen Techniken im Ful3ball gehdren die Ballannahme, der Pass, der
Torschuss sowie der Kopfball. Um diese unterschiedlichen Techniken zu trainieren,
ist es bedeutsam, unterschiedliche Ubungs- und Spielformen in den Sportunterricht
zu integrieren.

Da der Sportunterricht zeitlich begrenzt ist, lassen sich beispielsweise verschiedene
Technikiibungen in das Aufwarmprogramm einfugen. Demnach ist es mdglich, zu
Beginn der Stunde Ubungen und Spiele gezielt einzusetzen, um ein Technikmerkmal
zu Uben. Daher wird die Zeit des Aufwarmens bewusst mit dem Einstieg in eine
Technik verbunden, sodass den Schilerinnen und Schilern (SuS) der Zugang zu
dieser erleichtert wird. Auch im weiteren Verlauf einer Schulstunde miissen Ubungen
und Spiele eingesetzt werden, um sich mit einer Technik vertiefend auseinanderzu-
setzen.

Ubungs- und Spielesammlung im Sportunterricht

Die Ubungs- und Spielesammlung im Arbeitsmaterial ermoglicht den SuS eine Hin-
fuhrung zu den wichtigsten Grundtechniken im Fuf3ball. Mithilfe des Arbeitsmaterials
kann die Lehrkraft unterschiedliche Ubungen und Spiele bedarfsgerecht im Sportun-
terricht einsetzen.

Die Ubungen und Spielformen 1 bis 17 dienen zunachst der Ausdauer und dem
Sprint im Ful3ball. Hiermit werden Grundlagen geschaffen, um die Grundtechniken in
variablen Spielsituationen richtig ausfiihren zu kénnen. Zudem wird in manchen
Ubungen und Spielformen das FuRballspiel eingesetzt, um ein besseres Spielgefiihl
zu erlangen.

In den Materialien 18 bis 38 werden verschiedene Techniken trainiert: Wahrend die
Ubungen und Spielformen 18 bis 23 zur Verbesserung des Passens und Annehmens
eingesetzt werden, dienen die Spielformen 24 bis 27 dem Training der Torschuss-
technik. In den Ubungen 28 bis 33 sollen die Techniken miteinander kombiniert wer-
den, sodass komplexere Situationen hergestellt werden kdnnen. Die Kopfballtechnik
wird in den Ubungen und Spielformen 34 bis 37 trainiert.

In diesen kénnen sich die SuS selbst organisieren. Zudem ist auch die Weiterent-
wicklung der Trainingsformen durch die SuS mit angemessener Anleitung durch den
Lehrer denkbar. Folglich lassen sich die Ubungsformen wiederum fiir ein vertieftes
Auseinandersetzen mit der Technik nutzen.

Die in den Ubungs- und Spielformen verwendeten Skizzen wurden auf dem Organi-
sations-, dem Spielfeld- und dem Taktikplaner der Internetplattform
<www.sportunterricht.de> erstellt. Die Pfeile in den Arbeitsmaterialien verweisen auf
die jeweilige Technik, die in den einzelnen Ubungs- und Spielformen vordergriindig
trainiert wird.» ﬂ 1-5
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FulBballerische Fertigkeiten und ihre Anwendungsbereiche

é 1. Ausdauer 2. Pass und 3. Torschuss 4. Pass, Ballannahme 5. Kopfball )
und Sprint Ballannahme und Torschuss
1.1 | 8er - Steigerungslauf | 2.1 | Doppelpass ums 3. | Sturmerstar 4.1 | Ableger 5.1 | Englisch
Eck 1

1.2 | Auf die Umlaufbahn | 2.2 | Doppelpassfolge 3. | Slalomkonig 4.2 | Doppelpass zum Tor- | 5.2 | Fu3balltennis
2 erfolg

1.3 | Balljager 2.3 | Doppelpassfangen | 3. | Zahlenful3bal 4.3 | Donner und Blitz 5.3 | Kopfhandball
3

1.4 | Bienenschwarm 2,4 | Hutchenball 3. | | Egoist 4.4 | Gassenbildung 5.4 | Ping-Pong
4

1.5 | Brickenfangen 2.5 | Torball 4.5 | Parcours 5.5 | Sternful3ball

1.6 | Diagonalsprint 2.6 | Zahlenpassen 4.6 | Pyramide

1.7 | Fuchsjagd

1.8 | Hase im Kohl

1.9 | Kettenfangen

1.10 | KrebsfuRball

1.11 | Letzter - Nein Danke

1.12 | Pylonensprint

1.13 | Puzzlesprint

1.14 | Reaktionssprint

1.15 | Schlangenlauf

1.16 | Wendestaffel

1.17 | Wurfellauf

> Rl > R 2 > &3 > a4 4 *B

e i i i SO

Abb. 1: Ubungs- und Spielformen
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Ausdauer und Sprint

Ubungs- und Spielbeispiele

1.1 8er - Steigerungslauf

Ve

Beschreibung

Alle laufen zusammen in einer langen Schlan-
ge um die Markierungshitchen. Dabei wird
nach jedem zweiten Hutchen das Tempo er-
hoéht.

Hinweis

Nach einem Durchlauf muss auf eine ange-
messene Erholungsphase geachtet werden.
Die Gruppe muss wahrend des Umlaufes zu-
sammen bleiben.

Organisationsform
Ganze Gruppe

Material
6 Markierungshttchen

L

1.2 Auf die Umlaufbahn

I

Beschreibung

Um das Spielfeld herum wird eine Hindernisbahn
aufgebaut. Wer abgeschlagen wird, muss eine
Runde auf der Umlaufbahn absolvieren.

Welche Fangergruppe schafft es in einer vorge-
gebenen Zeit die meisten SuS auf die Umlauf-
bahn zu schicken?

Hinweis
Die Anzahl der Fanger richtet sich nach der
Gruppenstéarke (2,3 oder 4 Fanger).

Organisationsform
ganze Gruppe

Material
5 Ringe, 7 Markierungshuitchen, 5 Slalomstangen

\

>

>
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1.3 Balljager

7

Beschreibung

Jeder SuS dribbelt mit dem Ball in einem Vier-
eck. Dabei versucht jeder dem anderen den
Ball wegzuspielen. Wer ausgeschieden ist,
dribbelt oder jongliert mit dem Ball neben dem
Viereck. Wer hat die meisten Bélle wegge-
spielt?

Organisationsform
ganze Gruppe

Material
1 Ball pro Spieler

\

.o

&

1.4 Bienenschwarm

( )
Beschreibung " 1 i .
Die SuS bewegen sich mit dem Ball in den SPCTI -
vorgegebenen Vierecken. Auf Anweisung
des Lehrers laufen sie so schnell wie mdg-
lich mit dem Ball in das genannte Viereck.
Hinweis
Dabei kdnnen die SuS verschiedene Tech-
niken und Ballfertigkeiten trainieren.
Organisationsform
ganze Gruppe
Material 2
16 Markierungshutchen, 1 Ball pro Spieler = -
\. J
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1.5 Briuckenfangen

4 )
Beschreibung
Es werden ein bis drei Fanger (je nach Gruppenstar-
ke) bestimmt. Die anderen Spieler laufen weg. Wer
gefangen wurde, geht in den "Vierfu3lerstand" und
macht eine Briicke. Erst wenn ein noch freier Spieler -
unter dieser Briicke hindurchgekrochen ist, darf der W
Spieler, der in der Briicke stand, wieder mitspielen. . -~ a B
: >
Hinweis R -
Wer unter einer Briicke hindurch krabbelt, ist wéah-
renddessen "immun" und darf nicht gefangen werden. . . @
; .
Organisationsform "l ,l: -
ganze Gruppe
Material
4 Markierungshutchen
L J
1.6 Diagonalsprint
( )
(4
o
Beschreibung . -
Die SuS laufen langsam hintereinander an der
Auf3enlinie entlang. Wenn sie an dem ersten Mar- 2
kierungszeichen ankommen, laufen sie um dieses S
herum, sodass sie diagonal Uber das Spielfeld lau-
fen.
Organisationsform
ganze Gruppe R
Material
4 Markierungshutchen | A A
> 58 — 8
\. J
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1.7 Fuchsjagd

-
Beschreibung

Hinweis
Organisationsform
ganze Gruppe
Material

Spieler

\

Jeder SuS bekommt ein Trainingsleibchen. Es wird
ein Fanger bestimmt. Dieser muss sein Leibchen
anziehen. Die anderen Spieler stecken das Leibchen
in die Hose, sodass es von dem Fanger gefasst wer-
den kann. Wer sein Leibchen an dem Fanger verlo- 3
ren hat, zieht es an und wird auch zum Fanger. l

Die Fanger kdnnen eine Kette bilden.

4 Markierungshitchen, ein Trainingsleibchen pro

1.8 Hase im Kohl

-
Beschreibung

Variation

Organisationsform
ganze Gruppe

Material
4 Markierungshutchen
\.

Aus der Gruppe werden ein Jager und ein Hase
bestimmt. Der Rest der Gruppe verteilt sich im
Feld und hockt sich hin. Der Jager versucht nun,
den Hasen zu fangen. Der Hase kann entkom-
men, indem er sich neben einen Kohl hockt. Der
Kohl steht auf und wird zum Jager, der Jager wird
zum Hasen und muss nun selbst weglaufen.
Fangt der Jager den Hasen bevor dieser sich
hinhockt, werden die Rollen gewechselt.

Die Spieler liegen auf dem Bauch. Die Spieler
liegen paarweise nebeneinander auf dem Bauch.

=>
-

2015
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1.9 Kettenfangen

4 )
Beschreibung
Es werden ein bis drei Fanger (je nach Grup-
penstarke) bestimmt. Die anderen Spieler
laufen weg. Wer gefangen wurde, wird zum 2
Fanger und schlie3t sich mit den anderen ' 3
Fangern zu einer Kette zusammen. e -
N
Variation ) ‘
Die "Fangerkette" kann ab 4 Spielern gespal- l L
ten werden. oA i
. . ’
Organisationsform r <
ganze Gruppe
X
Material
4 Markierungshutchen
. J
1.10 KrebsfulR3ball
4 N
Beschreibung
Alle SuS begeben sich in den riickwartigen
"VierfuBlerstand" und dirfen wéhrend des "
Spiels nicht aufstehen. Der Ball darf nur mit '<p, N
den FuRen gespielt werden. Ansonsten &
gelten die Regeln des normalen Ful3ball-
spiels. ‘v o
%, =
Organisationsform .é?;] ]
2 Mannschaften ' :;-é,_)
Material
Balle, Leibchen
& S/
2015 /\’ WWW.KNSU.DE Seite 9
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1.11 Letzter - Nein Danke

7

Beschreibung
Die SusS laufen in einer Reihe hinterei- Sl
nander. Dabei sprintet der Letzte der

Reihe an der Gruppe vorbei nach vorne.

Organisationsform

ganze Gruppe

)y

‘
K2
.
K2
;
K2

1.12 Pylonensprint

7

Beschreibung

Die Spieler stellen sich nebeneinander an dem ersten
Markierungshitchen auf. Auf Signal des Lehrers sprin-
ten die SuS zu dem zweiten Hitchen und wieder zum
ersten Hutchen. AnschlieBend sprinten die SuS zum
dritten Hutchen und zurtck.

Organisationsform
ganze Gruppe

Material
4 Markierungshttchen

.
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1.13 Puzzlesprint

4 N\
Beschreibung < N
Zwei Mannschaften stehen jeweils an einem - .
Kasten. Auf einem gegenlberliegenden zwei- A
ten Kasten liegen Puzzleteile. Jeder Schiler
darf ein Teil seines Puzzles mitnehmen. Wah- ) 6
rend ein Spieler aus der Gruppe lauft, l6sen u (]
die anderen das Puzzle. Jeder lauft eine Run- e - -
de, dann lauft der N&chste. ' l AR
Organisationsform PUIPLI
zwei Gruppen

" s I
Material ‘
4 Kasten, 2 Puzzle ] N

. J

1.14 Reaktionssprint

e N
Beschreibung
Es stehen zwei Spieler nebeneinander an der
ersten Markierung. Die anderen SuS stehen
dahinter. Die vordersten sprinten auf Signal ) &) r.
so schnell wie méglich zu der zweiten Markie- . . ‘
rung. Jetzt folgen die nachsten beiden. =
Variation /‘\ /"\

Die SusS starten aus der Bauchlage, der Ri- ' =

ckenlage, der Liegestutzposition, usw. 6 6 r

\ L =—11\L__'

Organisationsform - wm

zwei Gruppen e A <

Material

2 Markierungshutchen
\. J
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1.15 Schlangenlauf

p
Beschreibung [ —_—

Die Spieler laufen hintereinander in einer
Reihe. Dabei lassen sie ca. zwei Meter Platz
zu ihrem Vordermann, damit der Letzte aus
der Reihe im Slalom nach vorne sprinten
kann.

Organisationsform
ganze Gruppe
- e~ O~ v //r;\\_/f

1.16 Wendestaffel

7

Beschreibung

Zwei Gruppen laufen eine Staffel gegeneinander. Der ~
Erste der Gruppe lauft um die zweite Markierung und : C _ _
klatscht den néchsten aus der Gruppe ab. Die Mann- . ' . ' A A
schaft, von der zuerst alle Spieler eine Runde gelau- e K

fen sind, hat gewonnen.

Organisationsform
zwei Gruppen

.A —
¥ {
._ —
= G
r’f >
B =
K}

Material
4 Markierungshttchen

2015 /\l WWW.KNSU.DE Seite 12
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1.17 Wairfellauf

4 N\
Beschreibung < N
Jede Mannschaft hat einen Wiirfel, einen Stift - L ‘z
und einen Zettel auf ihrem Kasten liegen. Der A
Erste aus jeder Gruppe wirfelt eine Zahl. Die- =
se schreibt er auf den Zettel und lauft die ge- &) G
wirfelte Rundenzahl. Wahrend der Erste lauft, ] [}
wirfelt der Zweite. Die Mannschaft, die zuerst - -

. o -
20 Runden gelaufen ist, hat gewonnen. ' l
Organisationsform PUIPLIQ
zwei Gruppen [
i :
Material ‘
2 Wiirfel, 2 Stifte, 2 Zettel, 4 Kasten )] »
. J

2015 /\l WWW.KNSU.DE Seite 13
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Pass und Ballannahme
Ubungs- und Spielbeispiele

2.1 Doppelpass ums Eck

( )

Beschreibung

Die SusS verteilen sich auf die Markierungen.
Am Startpunkt miissen zwei Spieler stehen.
Der Spieler mit Ball passt den Ball zu seinem
rechten Mitspieler. Dieser passt zurlick und
lauft ohne Ball um seine Markierung in Rich-
tung des dritten Mitspielers. Wéhrend der
Spieler lauft, passt der erste Spieler den Ball
innen an der Markierung vorbei in den Lauf. :

-

Organisationsform .’
ganze Gruppe ~ r rose”

Material Bup§ ‘_,‘;" _,‘;"{----5
Balle, 4 Markierungshtitchen

2.2 Doppelpassfolge

4 )

Beschreibung

Jedes Paar hat einen Ball. Die Paare bewe-
gen sich ohne Vorgaben im abgegrenzten . . _
Raum. Sie spielen durch die Markierungen c : A A A
einen Doppelpass. ‘ A

Variation l A
Wenn eine Markierung getroffen wird, mis- » .
sen die Partner finf Liegestltze machen. A A
Das Spielen eines doppelten Doppelpasses ‘ A
durch die Markierungen kann als weitere
Form angewandt werden.

Organisationsform
Paare A

Material
15 Markierungshutchen, 1 Ball pro Paar

\. J
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2.3 Doppelpassfangen

4 N\

Beschreibung

Es werden ein bis drei Fanger (je nach Gruppen-
starke) bestimmt. Die anderen Spieler laufen
weg. Wer gefangen wurde, bleibt stehen. Erst B
wenn ein noch freier Spieler mit ihm einen Dop-
pelpass gespielt hat, darf der Gefangene wieder )
mitspielen. 8 Z

IS
;)

Organisationsform
ganze Gruppe

4
Material ’ ‘
1 Ball pro Spieler h

2.4 Hutchenball

4 N\

Beschreibung

Zwei Mannschaften spielen auf einem Spiel- r ‘

feld gegeneinander. Auf dem Spielfeld wer- ‘ A i
A

den mit Hutchen vier oder funf Tore (etwa D)
zwei Meter breit) aufgestellt. Es kdnnen nur ‘f' A
Tore erzielt werden, wenn ein erfolgreicher .
Doppelpass durch die Hitchen gespielt wird. e ; A
Es darf nicht zweimal hintereinander durch s = ‘.
dasselbe Tor gespielt werden. ~

Organisationsform $ @ ¢
2 Mannschaften V- - A A

Material
10 Markierungshutchen, Béalle

2015 WWW.KNSU.DE Seite 15
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2.5 Torball
e N
Beschreibung
Zwei Mannschaften spielen auf einem
Spielfeld gegeneinander. Auf dem Spielfeld
werden mit Hitchen vier oder funf Tore
(etwa 2 Meter breit) aufgestellt. Es kdnnen
nur Tore erzielt werden, wenn der Ball £ : 2 A
durch ein Tor gepasst wird und von einem ‘ o ‘l l
Teamkameraden auf der anderen Seite i memmr v
angenommen wird. c A A -
Es darf nicht zweimal hintereinander durch > ,3 A
dasselbe Tor gespielt werden. Linthal. 5N A 3
- ._ "
Variation &
Jedem Spieler wird ein direkter Gegenspie- (¢ f3
ler zugeordnet. Somit muss jeder Spieler ‘ -
standig in Bewegung bleiben. Dies verhin- e - A A
dert, dass einige Spieler wahrend des A A
Spiels einfach stehen bleiben.
Organisationsform
zwei Mannschaften
Material
Balle, Markierungshttchen
. J
2.6 Zahlenpassen
Beschreibung
Jedem Spieler wird eine Zahl zugeordnet. Die
Spieler passen sich den Ball in aufsteigender 4 N 1
Reihe oder Zahl zu. Das heif3t, der Spieler 1 4. 3
passt zu dem Spieler 2, Spieler 2 zu Spieler 3 e ‘.
USW. . @i+
Variation €, 5
Nachdem die Spieler den Pass gespielt haben, ; ‘ (
missen sie eine bestimmte Aufgabe (z.B. Anfer- < 6 ‘~ 3
sen) erledigen. Es kommt ein zweiter Ball hinzu. N Al 3
Organisationsform ‘\ _“
ganze Gruppe -
Material
_ Balle )
2015 /\J WWW.KNSU.DE Seite 16
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Torschuss
Ubungs- und Spielbeispiele

3.1 Sturmerstar

4 )
Beschreibung
Die Spieler legen den Ball auf die Strafraumgrenze
und schieen nacheinander auf das Tor. Wenn die
Schitzen mehr Tore schief3en als die Hélfte ihrer ei-
genen Anzahl, bekommen sie einen Punkt. Wenn sie
weniger Tore schieBen, bekommt der Torhiter einen (£
Punkt. Welche Seite hat zuerst finf Punkte? ’_‘
'\:m
Variation i [ o
Wer den Wettkampf verliert, muss eine bestimmte Pl )'7'
Aufgabe erledigen (z.B. zehn Liegestiitze). |~ = L -
Volleyabnahme: Der Spieler steht mit dem Ball in der Y f -
Hand an der Strafraumgrenze. Er lasst den Ball fallen L&
und schief3t dann, bevor der Ball den Boden bertihrt, "
(volley) auf das Tor. <
Organisationsform '
ganze Gruppe
Material
1 Ball pro Spieler
\_ J
3.2 Slalomkdnig
4 N\
Beschreibung
Die Spieler dribbeln um die Hitchen. Danach
erfolgt der Schuss aufs Tor. Wer hat die meis- .|
ten Tore geschossen? rC
A, T
Organisationsform LB SRS 3
ganze Gruppe
Material
1 Ball pro Spieler, 6 Markierungshitchen
\ J
2015 /\’ WWW.KNSU.DE Seite 17
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3.3 Zahlenfuf3ball

-
Beschreibung

Gespielt wird auf einem Spielfeld mit zwei Toren. Die
Gesamtgruppe wird in zwei gleich groRe Gruppen
aufgeteilt und jedes sich gegeniiberstehende Paar
bekommt eine Zahl zugewiesen. Man sollte als Spiel-
leiter darauf achten, dass ungefahr gleichstarke SuS
gegeneinander antreten. Nun fordert man die beiden
Gruppen auf, sich an den jeweiligen Stirnseiten der
beiden Spielfelder hinzusetzen. Ruft der Spielleiter die
Zahl acht, dann spielen die beiden Kinder mit dieser
Zahl gegeneinander, bis ein Tor féllt. Nach dem Torer-
folg wird der Ball vom Spielleiter erneut freigegeben.

>

’

o
= i

.

t————

=2

%

X
b

Ly eo—

ro

B )

o

Variation " Bl
Es kdnnen auch zwei oder mehrere Zahlen gleichzei- 2l | .
tig aufgerufen werden, sodass mehrere Kinder gegen- = T
einander spielen missen. , A
ig 34
o = w
Organisationsform . -
Partnerarbeit ‘
Material
Balle
\. J
3.4 Egoist
4 N\
Beschreibung Y
Es werden zwei Gruppen gebildet, die sich ge-
genuber stehen. Der Lehrer steht zentral und rollt o : ,
den Ball in die Mitte. Ein Spieler jeder Mannschaft (] ) 2 : _' Q
lauft los und versucht, den Ball zu bekommen, um | === ‘ i : 194
ein Tor zu erzielen. Der andere Spieler versucht, < e
dies zu verhindern und ebenfalls ein Tor zu erzie- - ‘
len. Welche Mannschaft hat zuerst zehn Punkte? *
Organisationsform ‘
zwei Gruppen )
Material
Balle
\ J
2015 /\J WWW.KNSU.DE Seite 18
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= e
g

E_’ass, Ballannahme und Torschuss
Ubungs- und Spielbeispiele

4.1 Ableger

( )

Beschreibung

Die Spieler stehen hintereinander und passen

den Ball nacheinander zu einem Anspieler, der

den Ball zur Seite ablegt, sodass der Passspieler | |

zum Torschuss kommt. i
-

-
-
-
-
-
-

Y
PERES  V)

!

Organisationsform 7
ganze Gruppe ' L

Material
Balle

4.2 Doppelpass zum Torerfolg

4 )

Beschreibung

Die Spieler an der Grundlinie stehen hinterei- r
nander und haben jeweils einen Ball. Der Ers- |
te passt den Ball zu dem zweiten Spieler an "L
der ersten Markierung. Dieser passt l

S ELLL L L ;'l

Ll S
schnellstméglich zuriick und lauft zu der drit- Al
ten Markierung. Wéahrenddessen passt der
erste Spieler den Ball zur dritten Markierung, ‘ ——>
sodass der Ball direkt auf das Tor geschossen /
werden kann.

Organisationsform
ganze Gruppe

Material
Balle, 3 Markierungshutchen
. J
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4.3 Donner und Blitz

4 N
Beschreibung
Die Spieler stellen sich am Mittelkreis mit dem Ball
hintereinander auf. An jedem Markierungshitchen
steht ein Spieler. Der Spieler am Mittelkreis (Spieler 1)
passt den Ball an das erste Hutchen zu Spieler 2.
Dieser passt zurtick und lauft ohne Ball um den Ball- 2
fuhrenden herum in Richtung des zweiten Hiitchens.
Spieler 1 spielt den Ball wieder zu ihm in den Lauf.
Anschlie3end passt Spieler 2 Spieler 3, der am zwei-
ten Hitchen steht, der den Ball sofort ablegt, sodass
ein Torschuss erfolgen kann. Spieler 1 geht danach
auf die Position von Spieler 3, Spieler 3 riickt vor auf
die Position von Spieler 2, Spieler 2 (der Torschiitze)
stellt sich in die Reihe an der Mittellinie an (Spieler 1).

(9%}

\

Organisationsform
ganze Gruppe

Material
Balle, 2 Markierungshutchen

\. J

4.4 Gassenbildung

( )
Beschreibung
Der Spieler mit Ball passt zum ersten Anspieler. 3 N
Dieser passt den Ball in den Lauf zurtick. Dann ] 2 ]
wird der Ball zum zweiten Anspieler gepasst. &> =
Nach dem letzten Anspieler folgt der Torschuss. r‘ 2 1 A
0" : l' ‘i
U > 7 > & >
Organisationsform o . 4 Y
\‘ 1 . ‘ 4
ganze Gruppe 2! “w/
€ '
Material -
1 Ball pro Spieler, 4 Markierungshutchen
. J
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4.5 Parcours

4 A

Beschreibung

Die Spieler verteilen sich gleichmaRig auf die Statio-

nen.

1. Torschuss: Der Spieler lauft mit dem Ball um das
Markierungshitchen, passt zu einem Mitspieler, der 4 m
den Ball ablegt, sodass der Spieler auf das Tor
schielRen kann.

2. Slalom mit Ball & 1

3. Doppelpass durch die Markierungshiutchen mit
einem Mitschiler

4. Pro Ring zwei kurze schnelle Schritte; der Ball wird

vorher an die andere Seite der Ringe gepasst. A
Hinweis ra
Die Mitschiiler beim Torschuss und beim Doppelpass 3 |
wechseln. L

Organisationsform

A A A A A 2
A A A & &
ganze Gruppe AAAAA

Material

1 Ball pro Spieler, 8 Markierungshitchen, 5 Reifen
\ J
4.6 Pyramide
e ™

Beschreibung

Zu Beginn des Spiels spielen zwei Mannschaf-
ten drei gegen drei. Nach 90 Sekunden geht ein
Spieler jeder Mannschaft vom Platz. Dieser
lauft ganz locker um das Spielfeld herum. 90
weitere Sekunden spater geht ein anderer Spie-
ler jeder Mannschaft vom Platz. Zum Schluss
wird eins gegen eins gespielt. Um die Pyramide
wieder in die andere Richtung zu spielen,
kommt nach jeweils 90 Sekunden wieder ein
Spieler auf den Platz. Die Tore einer Mann-
schaft werden Uber das ganze Spiel hinweg

Al |—
-m>
2
A% " ‘D

beibehalten. 2 e
(:

Organisationsform ,l

2 Mannschaften <

Material

Balle
. y,
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Ubungs- und Spielbeispiele

5.1 Englisch

7

Beschreibung

Die Spieler spielen alle gegen den Torwart. Die Spie-
ler erzielen einen Punkt, wenn sie mit dem Kopf ein
Tor erzielen. Der Torwart bekommt einen Punkt, wenn

er einen Ball halt oder die Spieler vorbeikopfen.
Wer erzielt zuerst funf Punkte?

Organisationsform
ganze Gruppe

Material
Balle

)

5.2 FufRballtennis

7

Beschreibung

Das Feld wird durch eine Bank oder ein Netz
getrennt. Der Ball darf auf der eigenen Seite
maximal einmal aufkommen, bevor dieser wie-
der auf die andere Seite gespielt wird. Zudem
darf er innerhalb der Mannschaft maximal drei-
mal berthrt werden. Mindestens ein Kontakt pro
Spielzug muss mit dem Kopf erfolgen. Welche
Mannschaft erreicht zuerst zehn Punkte?

Organisationsform
2 Mannschaften

Material
Balle, 1 Bank/1 Netz

D

o

|}

e

»
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5.3 Kopfhandball

4 N\

Beschreibung

Die Spieler werfen sich den Ball zu und versu-
chen ein Tor zu erzielen. Ein Tor darf nur per ' A
Kopf erzielt werden. > 2

a2
D)

\.’.‘.
X

-

Variation
Mit dem Ball in der Hand darf man nicht laufen.

(== V)
L )
‘o
2

Organisationsform
2 Mannschaften

e

|}

Material
Balle

5.4 Ping Pong

4 )

Beschreibung
Die Spieler an den AuRenmarkierungen haben
jeweils einen Ball. Der Spieler in der Mitte be-
kommt den Ball von rechts gepasst und spielt ihn
wieder zurtick. Danach dreht er sich schnellst-
maoglich um und bekommt den Ball von der linken
Seite gespielt. Anschlie3end bekommt der Spieler
in der Mitte den Ball von rechts zugeworfen und
kopft ihn zurtick. Nachfolgend dreht er sich r \
schnellstmoéglich um und kopft den zugeworfenen A ‘ A A
Ball dem Spieler auf der linken Seite zuriick. Die- A L A
-

s, } [ . )

el
N -

se Vorgange wiederholen sich, bis der Spieler in !/ '\3"
der Mitte insgesamt zehnmal den Ball gekopft -
hat. Danach wird die Position gewechselt.

Organisationsform
Kleingruppen

Material
3 Markierungshiitchen und 2 Balle pro Gruppe
. J
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5.5 SternfulR3ball

4 N\
Beschreibung E)
Die Spieler stellen sich auf3en an den Markie- '
rungshiutchen mit jeweils einem Ball auf. In dem
Kreis bewegen sich die Spieler kreuz und quer. é‘.g.
Die AulRenspieler rufen einen Innenspieler auf, e

dem sie dem Ball zuwerfen oder passen. Zusatz- |
lich rufen sie, welche Tétigkeit der Spieler in der ‘ )
Mitte durchfiihren muss, wobei der Kopfball zu A (. A
bevorzugen ist. ’ 'A ‘ M\
‘et ro -
»

Ry *
Varianten > N R ) T
Kopfball, Brustannahme, Doppelpass, Spann- .
pass, Volleypass - ; ’
/‘/ '*.f-"“ (4 ( - '
Organisationsform ¢ ‘ \'
2 Gruppen 2 A Lyl A ¢
" SA TR AY
Material L e oy
Balle, Markierungshiitchen -l vy
\ J
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