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3.1 1 gegen 1 auf Dribblingtore

Anforderungen, Kompetenzziele und deren Konkretisierung

Anforderungen

angreifen

Wann? Was? Wie?
Taktische Technische
Fahigkeiten Fertigkeiten
Individualtaktik Offensive
Ich habe den Ball und ...
.. der Raum Mit dem Ball IT-DRF: DRA:
Richtung Tor einen Raumuber- Innenseite,
ist frei freien Raum bruckendes Innenspann,
Uberbricken Dribbling AuBenspann,
Vollspann, Sohle
.. mein Gegen- Den Ball sichern IT-DRF: FIN:
spieler greift Ballsicherndes z.B. Rivelino-Finte
mich aus Dribbling (seitlich nach
kurzer Distanz hinten)
an DRA
.. mein Gegen- Den Gegenspieler  IT-DRF: FIN:
spieler greift im frontalen Gegneriber- z2.B. Ubersteiger-,
mich aus 1gegen1 windendes Rivelino-,
weiter Distanz ~ Uberwinden Dribbling Zidane-Finte
an DRA
Individualtaktik Defensive
Mein Gegenspieler hat den Ball und ...
.. istzur Den zur [T-V11: —
Spielrichtung Spielrichtung Gegenspieler
ausgerichtet ausgerichteten zur Spielrichtung
Gegenspieler ausgerichtet
angreifen
.. ist mit dem Den mit dem [T-V11: —
Rucken zur Rucken zur Gegenspieler
Spielrichtung Spielrichtung mit dem Rucken
ausgerichtet ausgerichteten zur Spielrichtung
Gegenspieler ausgerichtet
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Kompetenzziele und deren Konkretisierung

Kompetenzziele
Die Schiler kdnnen im Spiel 1 gegen 1 situationsgerecht...
... drei Formen des Dribblings und zwei Formen zur Verteidigung
eines 1 gegen 1 anwenden (Individualtaktik).
... funf Dribblingarten, eine Finte zur Ballsicherung und mindestens
zwei Finten zur GegnerUberwindung anwenden (Technik).

Kenntnisse
Die Schuler kennen ...
Taktik
... die drei Dribblingformen sowie die Eckpunkte der betreffenden
Taktikleitbilder.

... die beiden Formen zur Verteidigung eines 1 gegen 1 sowie die
Eckpunkte der betreffenden Taktikleitbilder.

Technik
.. die funf Dribblingarten sowie die Eckpunkte der betreffenden
Technikleitbilder.
.. eine Finte zum Sichern des Balls sowie die Eckpunkte des
Technikleitbilds.
.. Finten zum Uberwinden des Gegenspielers sowie die Eckpunkte
der betreffenden Technikleitbilder.

Taktische Fahigkeiten und technische Fertigkeiten
Die Schuler kénnen ...

Offensive

... mit allen fOnf Dribblingarten dribbeln.
... einen freien Raum mit dem Ball Uberbricken, den Ball ohne/mit Finte
sichern und einen Gegenspieler ohne/mit Finte Uberwinden.

Defensive

... einen zur und einen mit dem Rucken zur Spielrichtung ausgerichteten
Gegenspieler angreifen.

Bereitschaften

Die Schuler sind bereit ...

... sich die benétigten individualtaktik- und technikbezogenen Kennt-
nisse anzueignen und die Kenntnisse im Spiel einzusetzen.

... die bendétigten individualtaktischen Fdhigkeiten und die technischen
Fertigkeiten zu erlernen, zu Uben und im Spiel anzuwenden.



Grundspiel:
Was?

Wann?

Spielfeld und Ball
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Kompetenzerwerb gestalten

Schritt 1
Grundspiel spielen

w ¢ Spielregeln, Organisation ‘Z‘: e Grundspiel spielen
und Ablauf erkléren O

¢ Grundspiel beobachten

Aufbau in einem Hallendrittel (15 x 27 m) einer Dreifachhalle (45 x 27 m)

Das Spielfeld sollte bei Anfingern eine Grofle von mindestens 4 x
8 Meter haben. Steht in einer Dreifeldhalle mit dem Standardmaf 27 x
45 Metern 1 Hallendrittel zur Verfiigung (ca. 15 x 27 Meter), sollten bei
Anfiangern maximal 4 Spielfelder mit einer Breite von 6,75 Metern
aufgebaut werden. Die Feldldnge sollte bei 10 Metern liegen. Abge-
grenzt werden konnen die Spielfelder durch Leitkegel. Hierbei sollte
darauf geachtet werden, dass es sich um schwere Leitkegel handelt, die
durch eine Ballberiihrung nicht umfallen bzw. weggeschoben werden.
Alternativ konnen die Spielfelder durch Langbinke abgegrenzt werden.
Mit Blick auf eine Verletzungsgefahr durch die Langbénke ist abzuwa-
gen, inwiefern diese groBer/kleiner ist, wenn nicht mit Langbénken
gespielt wird und dafiir Bélle mit einer groSeren Wahrscheinlichkeit in
andere Felder rollen kénnen. Gespielt wird mit einem Futsal-Ball und
mit Dribblingtoren, die mit Leitkegeln abgesteckt werden. Damit (mog-
lichst) jeder Schiiler ein Tor erzielen kann, sollte die Torgrofe der Feld-



breite entsprechen. Da es sich um Dribblingtore handelt, sollte hinter
jedem Tor eine Auslaufzone von rund 2,5 Metern vorhanden sein.

Auf jedem der 4 Felder wird ein 1 gegen 1 gespielt. Die Spieler sind
jeweils ausschlieBlich Feldspieler, sie diirfen den Ball folglich bspw.
nicht mit der Hand beriihren. Bei z. B. 24 Schiilern werden acht Mann-
schaften a 3 Spieler gebildet. Die acht Mannschaften werden auf die
4 Felder verteilt. 1 Spieler pro Mannschaft steht auf dem Feld, die
beiden verbleibenden Spieler warten hinter der Grundlinie des eigenen
Tores. Mit dem Abpfiff eines Spiels passt der Spieler am Ball zum hin-
ter der Grundlinie wartenden Spieler und verldsst im Anschluss das
Feld iiber die eigene Grundlinie. Der neue Spieler dribbelt mit dem
zugespielten Ball in das Feld. Zeitgleich verlédsst auch der gegnerische
Spieler das Spielfeld iiber seine Grundlinie und der néchste Spieler der
gegnerischen Mannschaft 1duft in das Feld.

Vor Beginn des ersten Spiels erhilt einer der beiden Spieler auf dem
Spielfeld an der Grundlinie seines Dribblingtores den Ball. Das Spiel
beginnt mit dem Anpfiff. Die Spielzeit sollte zwischen 1 und maximal
2 Minuten liegen. Der Abpfiff eines Spiels ist zugleich der Anpfiff des
nichsten Spiels. Mit Blick auf die Anzahl der Spiele sollte darauf
geachtet werden, dass alle Spieler moglichst gleich viele Spiele absol-
vieren diirfen.

Uberschreitet der Ball die seitliche Auslinie mit vollem Umfang, wird
das Spiel an der entsprechenden Stelle durch Eindribbeln fortgesetzt.
Ein Tor ist dann erzielt, wenn ein Spieler die Grundlinie des gegneri-
schen Tores iiberdribbelt und den Ball nach der Grundlinie noch min-
destens einmal beriihrt. Nach einem Tor erfolgt die Spielfortsetzung
ebenfalls per Eindribbeln, nun von der Grundlinie des betreffenden
Tores aus. Bei Foul oder unsportlichem Betragen erhilt der gegneri-
sche Spieler den Ball und setzt das Spiel am Ort des Vergehens mit
einem Dribbling fort.

Schritt 2
Lernprozess zur Frage ,Was?” anregen

¢ Lernfrage ,Was?” zur Offensive bzw. Defensive stellen



Schritt 3

Losungen zur Frage ,Was?* zusammenfuhren, reflektieren und diskutieren

Zum Demonstrieren und o Allen Mitschilern
Erkldren anregen Lésungen erkldren und
Lésungsfindung ggf. durch Hinweise demonstrieren

und Fragen unterstitzen e Ldsungen mit allen
Schilerlésungen systematisieren Mitschilern diskutieren

(vgl. Anforderungen)

Schritt 4
Lernprozess zur Frage ,Wann?” anregen

Lernfrage ,Wann?” zur Offensive bzw. Defensive stellen

Schritt 5
Grundspiel spielen, reflektieren und diskutieren
Organisation und Ablauf erkldren e Grundspiel spielen
Schiler in den Pausen zur Reflexion ¢ Den Mitspielern
und Diskussion Uber die Frage Lésungen erkldren
Nann?’ anregen O

Lésungen mit den
Mitspielern diskutieren

Schritt 6
Lésungen zur Frage ,Wann?” zusammenfUhren, reflektieren u. diskutieren
Zum Demonstrieren und e Allen Mitschilern
Erkldren anregen Lésungen erkldren und
Lésungsfindung ggf. durch demonstrieren
Hinweise und Fragen unterstitzen ¢ Ldsungen mit allen
Schilerldsungen systematisieren Mitschilern diskutieren

(vgl. Anforderungen)

Schritt 7
Kompetenzziele benennen

Kompetenzziele fur die Folgestunden benennen (vgl. Kompetenzziele)
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Mit dem Ball dribbeln und einen freien Raum
Uberbriicken konnen

Schritt 1
Bewegungsproblem erleben und entdecken

¢ Organisation und Ablauf erkldren \z.'_ ¢ Lernaufgabe lesen
¢ Parcours beobachten “ e Parcours durchdribbeln

Aufbau in einem Hallendrittel (15 x 27 m) einer Dreifachhalle (45 x 27 m)

Der Aufbau des Grundspiels wird weiterhin genutzt. In jeder Spielfeld-
hilfte ist mit Markierscheiben ein Slalomparcours aufgebaut. Jeder
Spieler bekommt einen Futsal-Ball (sofern ausreichend vorhanden).
Die 3 Spieler jeder Mannschaft absolvieren den Slalomparcours in
ihrer Spielfeldhilfte. Zu Beginn befinden sich alle Spieler in der Zone
hinter ihrem Dribblingtor. Der erste Spieler stellt sich mit seinem Ball
an die erste Markierscheibe.

Auf ein Signal durchdribbelt der erste Spieler den Parcours. Der nach-
folgende Spieler startet jeweils, sobald der vor ihm dribbelnde Spieler
die dritte Markierscheibe erreicht. Der Parcours wird von jedem Spie-
ler mehrmals durchlaufen. Verliert ein Spieler wéhrend des Parcours
seinen Ball, holt er ihn und setzt den Parcours an der Stelle fort, an der
er den Ball verloren hat. Die gleiche Fortsetzungsregel gilt, wenn ein
Spieler eine Markierscheibe auslisst.

Lernaufgabe:
Wie?

Ubungsform

Organisation

Ablauf



Aufgabe wahrend der Ubungsform
Denkt Uber drei Fragen nach:

Mit welchen Teilen des FuBes berthrt ihr den Ball wéhrend
des Dribblings?

Wie genau haltet ihr den FuB dabei?

Mit welchen Teilen des FuBes beruhrt ihr den Ball, wenn ihr
geradeaus bzw. eine Kurve dribbelt?

Aufgabe wdhrend der Reflexionsphase

Erklart und demonstriert euren Mitspielern die Losungen fur die

drei Fragen.

Diskutiert die Losungen und tragt von euch als gut befundene
Lésungen in die Tabelle ein. Das betreffende FuBteil konnt ihr jeweils
direkt auf dem Schuh markieren. Wie der FuB dabei gehalten wird,
tragt ihr bitte jeweils daneben ein. Auf der rechten Seite kreuzt ihr
bitte an, ob ihr den Ball mit dem betreffenden FuBteil berhrt habt,
wenn ihr geradeaus oder eine Kurve gedribbelt habt.

Wie halte ich den FuB? | Geradeaus Kurve

:\/}/ 2 [] []

[] [] [] []
[] [] [] []

Anmerkung




56 Schritt fiir Schritt

Schritt 2
Bewegungserfahrungen reflektieren und Losungen diskutieren

'H‘ ¢ Reflexionen und Diskussionen

e Den Mitspielern Losungen

beobachten O erkldren und demonstrieren
e Ggf. zum Demonstrieren und e Ldsungen mit den Mitspielern
Erklaren anregen diskutieren
Schritt 3

Lésungen ausprobieren
o

'H‘ e Parcours beobachten \2‘_ ® Parcours durchdribbeln

L] . .
e Ldsungen ausprobieren

Der Slalomparcours wird nochmals durchgefiihrt. Er sollte wiederum Hinweis
mehrmals von jedem Spieler durchlaufen werden.

Schritt 4
Losungen zusammenfihren, reflektieren und diskutieren
w e Zum Demonstrieren und Erkldren \g‘_ e Allen Mitschilern

anregen Lésungen erkldren und
e Ldsungsfindung ggf. durch demonstrieren
Hinweise und Fragen unterstitzen e Ldsungen mit allen
e Schilerldsungen systematisieren MitschUlern diskutieren

Taktikleitbild:
Raumiiber-
briickendes
Dribbling

(=

Schritt 1: Den Ball eng am FuB fohren,
dafir den Ball nur leicht anstoBen.

Schritt 2: Den Blick vom Ball [6sen.
Schritt 3: BeidfuBig dribbeln.



Taktikleitbilder:
Dribbling
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Innenseite

Schritt 1: Die FuBspitze nach oben
ziehen.

Schritt 2: Den Ball mit der Innen-
seite leicht anstoBen.

Innenspann

Schritt 1: Die FuBspitze nach unten
auBen strecken.

Schritt 2: Den Ball mit dem Innen-
spann leicht anstoBen.

Volispann

Schritt 1: Die FuBspitze gerade nach
unten strecken.

Schritt 2: Den Ball mit dem Vollspann
leicht anstof3en.

AuBenspann

Schritt 1: Die FuBspitze nach innen
unten strecken.

Schritt 2: Den Ball mit dem AuBen-
spann leicht anstoBen.

Sohle

Schritt 1: Die FuBspitze leicht nach
oben ziehen.

Schritt 2: Mit der Sohle Uber den
Ball rollen.
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Schritt 5
Lésungen ausprobieren

T e Parcours beobachten . e Parcours durchdribbeln
‘e Lésungen ausprobieren

Der Slalomparcours wird nochmals durchgefiihrt. Hinweis

Schritt 6
Losungen Uben

T ¢ Organisation und Ablauf erkldren q‘_ o Ubungsform absolvieren
L]

e Schuler korrigieren

Ubungsform

Aufbau in einem Hallendrittel (15 x 27 m) einer Dreifachhalle (45 x 27 m)

Der Slalomparcours wird weiterhin genutzt. Jeder Spieler bekommt Organisation
einen Futsal-Ball (sofern ausreichend vorhanden). Die insgesamt

6 Spieler von jeweils 2 Mannschaften dribbeln in ihrem Spielfeld.

Jeder Spieler stellt sich zu Beginn hinter einer der 4 mittellinienfernen
Markierscheiben in der Spielfeldhilfte seiner Mannschaft. Keine Mar-

kierscheibe darf doppelt besetzt werden.

Auf ein Signal dribbeln die Spieler im Wechsel a) komplett um eine Ablauf
Markierscheibe und b) moglichst schnell zu einer der 4 mittellinienfer-

nen Markierscheiben in der anderen Spielfeldhilfte. Keine Markier-
scheibe darf zweimal hintereinander umdribbelt werden. Die Dribbling-

art darf frei gewihlt werden.
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