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BALLSCHULE HANDBALL

DARSTELLUNG DER SPIELE UND UBUNGEN

Die Beschreibungen der Spiele und Ubun- inhaltet die nachfolgend dargestellten
gen in den Kapiteln 6, 7 und 8 folgen einem  Komponenten.
einheitlichen Schema. Die Kopfzeile be-

; Spielphase . Material ;
Das Spiel oder die Ubung schult Kompetenzen, die - Das k;enétigte Material” *
liberwiegendin dieser Spielphase Anwendung finden. wird bildlich dargestellt.
Da die koordinativ- konditionellen Basiskompetenzen nicht * - Ajternative Materialien

den Spielphasen im Kinderhandball zugeordnet wurden

~ werden im Text genannt.
fallt die Angabe der Spielphasen in Kapitel 6 weg.

ORIENTIERUNG ZUM
BALL UND GEGENSPIELER

: Basiskompetenzen Zusatzanforderung
Das Spiel oder die Ubung ist so konzipiert, Durchfiihrung des Spiels oder der Ubung
dass die genannten Basiskompetenzen unter dem Aspekt der Handlungsschnelligkeit
vorrangig geschult werden. Je dunkler die oder der Ausflihrungsqualitat (siehe Erlaute-
hinterlegte Farbe, desto intensiver wird rung im Kasten unten). Ist kein Symbol
die Kompetenz angesprochen. ~abgebildet, wird keine explizite Anforderung

in einem der Bereiche gefordert.

Nach der Kopfzeile folgt eine grafische Organisation werden explizit hervorge-
oder bildliche Darstellung der Spiele und  hoben. Erscheinen Spiele oder Ubungen als
Ubungen. AnschlieBend wird die Spielidee  zu einfach oder zu komplex, sollten die Va-
bzw. der Ubungsablauf beschrieben. Be- riationsméglichkeiten am Ende beachtet
sondere Hinweise zur Durchfiihrung oder werden.

Handlungsschnelligkeit
Es werden im besonderen MaRe Anforderungen an die kognitive Flexibilitat
gestellt. Der Variabilitdtsdruck in dem Spiel oder der Ubung ist hoch.

Ausfiihrungsqualitdt
Insbesondere beim Neulernen technischer Basiskompetenzen sollten
kindgerechte Korrekturen und Lernhilfen eingesetzt werden
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BALLSCHULE HANDBALL

Ziel der beschriebenen Spiel-, Ubungs- und
Wettkampfformen ist die Verbesserung der
koordinativen und konditionellen Fahigkei-
ten der Kinder. Die Auswahl der Fahigkeiten
orientiert sich am Anforderungsprofil der
Sportart Handball, um der zunehmenden
Spezifik des Trainings gerecht zu werden. Es
wird an dieser Stelle ausdriicklich darauf
hingewiesen, dass die Ausbildung der
Rumpfkraft und der Beweglichkeit im Kin-

Koordinative Basiskompetenzen

derhandball ebenfalls elementar wichtig ist
und dass diese beiden Fahigkeiten teilweise
in den folgenden Ubungen mitgeschult
bzw. vorausgesetzt werden. Auch fir viele
Ubungen im Bereich der technischen Basis-
kompetenzen wird eine gute Rumpfkraft
und Beweglichkeit vorausgesetzt. Dies gilt
vor allem fir die Torhiterlibungen, aber
auch fur die Wiirfe.

Die Ubungen zu den Bausteinen Laufkoordination, Wurfprazision und Sprungvariabilitit

schulen die koordinativen Fahigkeiten.

Kompetenz zur prazisen, dkonomischen und schnellen Ausflihrung handballtypischer
Laufformen (mit und ohne Richtungs- und Tempowechsel oder Gegnerbehmderung)

: f
Kompetenz zur genauen Wurfausfiihrung (Ablauf und Ergebnis)

Kompetenz zur flexiblen und situationsgerechten Ausﬁ'.]hrung
~von Sprungbewegungen 3 ol b

Koordinativ-konditionelle Basiskompetenzen

Die Antrittsschnelligkeit besteht sowohl aus koordinativen als auch konditionellen An-
forderungen. Sehr lohnenswert ist es, die Antrittsschnelligkeit in Zusammenhang mit der
Handlungsschnelligkeit zu trainieren.

Kompetenz zur dynamischen/explosiven Beschleunigung
von Laufbewegungen (mit und ohne Ball)



Konditionelle Basiskompetenzen

Die Ausdauer ldsst sich bei Kindern sehr gut
spielerisch trainieren. Bei intervallartigen Be-
lastungen im Rahmen von Spielformen kén-
nen die Kinder Pausen und Intensitat selber
regulieren. Der hohe Aufforderungscharakter
von Spielen motiviert Kinder und héhere In-
tensitaten werden dadurch besser toleriert.
Ein Training nach der Dauermethode wird
dann von Kindern akzeptiert, wenn keine
Langeweile durch Monotonie aufkommt.

Beim Training der Wurf- und Sprungkraft ist
es wichtig, die Belastung nicht zu hoch anzu-
setzen. Hier sollte viel mit dem eigenen Kor-
pergewicht, ausreichend Pausen und mithil-

fe von Spiel- und Wettkampfformen trainiert
werden. Bei einigen Kindern kann auch die
Last des eigenen Korpergewichts zu hoch
sein. Dies ist oft zu beobachten, wenn Kinder
Liegestilitze machen. Deshalb ist besonders
auf eine hohe Bewegungsqualitdt, das heifit
technisch saubere Ausfiihrung der Ubung zu
achten. Ist eine korrekte Bewegungsausfiih-
rung nicht méglich, miissen die konditionel-
len Anforderungen reduziert werden, um
Fehlbelastungen zu vermeiden. Liegestiitze
koénnen z. B. an einer Langbank durchgefiihrt
werden, so dass die Hande auf der Bank sttit-
zen und die Last reduziert wird.

Kompetenz zur langandauernden Ausfiihrung von Laufformen bzw.
von handballspezifischen Spielhandlungen mit schneller Regeneration

Kompetenz zur schnellen und dynamischen Wurfausfiihrung
mit hoher Ballbeschleunigung

Kompetenz zur hohen und/oder weiten Ausflihrung von Spriingen .

Methodische Hinweise

Bei der Schulung der koordinativ-konditio-
nellen Basiskompetenzen ist auf die korrek-
te Bewegungsausfiihrung zu achten. Vor
allem bei koordinativen Spiel- und Wett-
kampfformen kann der Zeitdruck die Bewe-
gungsqualitdt negativ beeinflussen. Haufig

ist es sinnvoll, neue Bewegungen oder ko-
ordinativ sehr anspruchsvolle Ubungen zu
Beginn des Trainings durchzufiihren. Ab-
wechslung ist ebenfalls wichtig, da die Kon-
zentrationsphasen der Kinder noch nicht
besonders lang sind.

29
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LINIENFANGEN
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SPIELIDEE / ABLAUF
Es werden zwei bis drei Fanger bestimmt,
die durch ein farbiges Leibchen gekenn-
zeichnet sind, das sie in der Hand halten.
Fanger und Gejagte diirfen ausschlieBlich
auf den Linien der Halle laufen. An verschie-
denen Stellen werden Turnmatten ausge-
legt, die Uber Linien erreichbar sein missen.
Auf der Matte kann man nicht gefangen
werden. Es darf sich aber immer nur ein Kind
auf der Matte befinden. Kommt ein zweites
Kind dazu, muss das erste die Matte verlas-
sen. Die Fanger dirfen lber die Matte lau-
fen. AuRerdem werden drei Einbahnstrallen

Auf den roten Linien darf nur rlickwarts

gelaufen werden.

Auf den schwarzen Linien darf nur im
Hopserlauf gelaufen werden.

Auf den blauen Linien werden Sidesteps
durchgeflihrt

gebaut. Diese sind gekennzeichnet durch
zwei Hitchen, wobei auf einem Hiitchen
ein Tennisball liegt. Die Linie zwischen den
Hitchen kann nur von der Seite mit dem
Tennisball durchlaufen werden. Das Kind
nimmt den Ball, Iduft durch die Einbahnstra-
e und legt den Ball auf dem anderen Hiit-
chen wieder ab. Kann der Fanger ein ande-
res Kind abschlagen, wird dieses zum neuen
Fanger und bekommt das Leibchen. Es wer-
den Vorgaben fiir die Fortbewegungsarten
auf den verschiedenfarbigen Linien ge-
macht (siehe Variationen).

HINWEIS -

31

m Die Vorgaben zur Fortbewegungsart

sollten schrittweise eingeflihrt werden.
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Alle Kinder befinden sich im Torraum (oder
in einem ahnlich groRen Feld). Ziel ist es,
die Waden der anderen Kinder zu berihren.
Fir jeden Treffer erhdlt man einen Punkt.

b %

S A SRS )
m Darauf achten, dass nicht zu fest ge-
schlagen wird.
= Darauf achten, dass nicht geschubst
oder gestoBen wird. Die Arme dirfen
nur als StoRdampfer zum' Abdrangen
benutzt werden.

R e SR
SR TR e T

Die eigenen Waden diirfen nicht mit den
Handen geschiitzt werden. Jedoch diirfen
die Arme benutzt werden, um Gegner, die
von vorne kommen, abzudrangen.

Organisation als Kaiserspiel: Es werden vier

aneinander angrenzende Felder markiert.
Alle beginnen im ersten Feld. Schafft es ein
Kind, eine gegnerische Wade zu beriihren,
darf es ins ndchste Feld wechseln. Ist das
Kind im letzten Feld erfolgreich, fangt esim
ersten Feld wieder an und zahlt die absol-
vierten Durchgéange.



In einer Hallenhdlfte werden Turnmatten,
Weichbodenmatten, Reifen, Teppichfliesen,
kleine Kasten etc. als Inseln verteilt, so dass
die Kinder von einer zur anderen Insel sprin-

Wer gefangen wird setzt sich hin und kann

von den anderen Kindern befreit werden,
indem die Hand abgeklatscht wird. Die Fan-
ger geben ihr Leibchen nicht ab, sondern
versuchen, alle Kinder zu fangen.

gen kénnen. Es gibt ein bis drei Fanger, die
ein Leibchen in der Hand tragen. Wer gefan-
gen wurde oder den Boden beriihrt, wird
zum Fanger und bekommt das Leibchen.

HINWEIS e
= Beriihrt ein Kind den Boden, ohne dass
es vom Fanger gejagt wurde, wird der
Fanger abgelGst, der als langstes als
Fanger unterwegs war (der Trainer ent-

scheidet).

33
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SPIELIDEE / ABLAUF
Es werden zwei Mannschaften gebildet, die
sich in einem Feld in der Hallenmitte aufhal-
ten. Jedes Kind hat einen Ball (Handball,
Tennisball, Softball etc). Auf beiden Tor-
raumlinien steht jeweils eine Bank, auf der
sich mdéglichst viele Hiitchen befinden (glei-
che Anzahl auf beiden Banken). Zu Beginn
des Spiels bewegen sich alle Kinder im Feld.
Die Kinder haben die Aufgabe, Handbadlle zu
prellen, Tennisbdlle von einer in die andere
Hand zu spielen, Softbdlle werden um die

Fue

4;’5-"
= Pro Durchgang hatjedes Kind nur einen
Wurf.

m Es darf gleichzeitig geworfen werden.

o T,

t\
:
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Hifte gekreist. Auf Pfiff des Trainers muss
jedes Kind den Ball mit einem Kind dersel-
ben Mannschaft tauschen. Auf ein verbales
Kommando (z.B. Hepp) laufen alle Kinder
zur eigenen Freiwurflinie. Von dort versu-
chen sie, eines der Hitchen abzuwerfen.
Nachdem alle Kinder geworfen haben, wer-
den die Bélle geholt und die Mannschaften
finden sich wieder im Spielfeld ein. Es ge-
winnt die Mannschaft, die zuerst alle Hit-
chen von der Bank geworfen hat.

m Zuerst mit zwei verschiedenen Ballen

und Aufgaben starten, dann die Anzahl
erhdhen.

= Das verbale Startzeichen wird durch ein
visuelles ersetzt (z. B. Hochhalten eines
Leibchens).

m Zielwirfe beidhdndig oder mit links
durchfiihren lassen.



Es werden flinf Rollbretter durch Seile mit-
einander verbunden. Auf dem ersten Roll-
brett liegt ein Kind auf dem Bauch. Auf
den anderen Rollbrettern steht jeweils ein
Hitchen. Alle anderen Kinder stehen mit
jeweils zwei Softbdllen hinter einer Ab-
wurflinie. Parallel zur Abwurflinie (ca. 3 m
Abstand) befindet sich ein Korridor.

Die Kinder werfen mit der Nicht-Wurfhand
(Rechtshander werfen mit links, Linkshan-

der werfen mit rechts).

Das Kind auf dem Rollbrett durchfahrt
den Korridor von Start- bis Ziellinie, indem
es sich mit den Handen vorwarts schiebt.
Die anderen Kinder versuchen, mit ihren
Ballen die Hitchen von den Rollbrettern
zu werfen. Jedes Kind absolviert einen
Durchgang. Wer rettet die meisten Hut-
chenins Ziel?

HINWEIS' S e & |

= Wenn sich der Korridor direkt vor einer
Wand befindet, kann das Kind mit den
Rollbrettern nicht .nach hinten auswei-
chen.

m Abstand und Lange des Korridors an den
Kénnensstand der Gruppe anpassen.

AR S R e
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HOTCHENBALL

R3aume erkennen
und nutzen

Es werden zwei Mannschaften gebildet.
Jede Mannschaft verteidigt einen groRen
Kasten, auf dem jeweils drei Hiitchen ste-
hen (mit gréRtmaoglichem Abstand zueinan-
der). Um den Kasten herum wird eine Zone
markiert, die nicht betreten werden darf.

HINWEIS - oy |

: A LSS
m Es darf von allen Seiten auf die Hiitchen
geworfen werden.
m Es darf auch mit einem Sprungwurf ge-
worfen werden, so dass das Kind nach

dem Waurf in der Zone landet.
e e 2 e ]

R
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Die Aufgabe besteht darin, die Hitchen
vom gegnerischen Kasten herunter zu wer-
fen. Es darf nicht geprellt werden. Es sind
drei Schritte erlaubt. Es gewinnt die Mann-
schaft, die zuerst alle drei gegnerischen
Hitchen abgeworfen hat.

ATIONEN

VAR

An den Rand der Zone werden jeweils

vier Reifen gelegt. Schafft es die angrei-
fende Mannschaft ein Kind im Reifen an-
zuspielen, darf das Kind aus dem Stand
ohne Gegnerbehinderung auf die Hiitchen
werfen.
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Etwa fUnf bis sieben Kinder bilden einen
Kreis. In der Mitte des Kreises steht ein Kind
mit einem ca. 3 m langen Seil. Das Kind
dreht sich im Kreis und schwingt das Seil
flach Gber den Boden. Die anderen Kinder

springen Uber das Seil, sobald es auf sie zu-
kommt. Bleibt ein Kind am Seil hdngen,
macht es wdhrend des ndchsten Durch-
gangs eine Zusatzaufgabe (z.B. Hampel-
manner, Ballkoordinationsaufgaben, etc.).

\TIONEN
= Die HG6he und die Geschwindigkeit des

Seils werden variiert.

= Es muss einbeinig gesprungen werden.

= Wihrend der Ubung passt sich die Grup-
pe einen Ball im Kreis zu.

= Soll ein Sieger ermittelt werden, diirfen
ausgeschiedene Kinder nicht wieder in
das Spiel einsteigen. Sie sollten aber alle

sinnvoll durch Zusatzaufgaben beschaf-
tigt werden und nicht zuschauen.

HINWEIS 7% e

m Darauf achten, dass die Kinder nicht
nach hinten ausweichen, sondern tiber
das Seil springen.

37
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Lauf- und
Korpertauschung

SPIELIDEE / ABLAUF
In jedem Torraum liegt eine Weichboden-
matte mit je sechs Béllen. Gespielt wird 6:6
auf dem Handballfeld. Die Spieler befinden
sich zundchst in der eigenen Spielfeldhalfte.
Ziel ist es, moglichst alle Bdlle von der geg-
nerischen Matte zu klauen und zur eigenen
zu transportieren. Auf dem Weg durch die
gegnerische Spielfeldhdlfte kdnnen Spieler

= Wird ein Mitspieler befreit, sollten sich
die beiden Kinder auf dem Riickweg an
der Hand halten, damit deutlich wird,
dass sie nicht gefangen werden kon-
nen.

gefangen werden, die sich dann im gegne-

rischen Torraum auf die Matte setzen mus-
sen. Schafft es ein Spieler, bis in den gegne-
rischen Torraum zu laufen, ohne bertihrt zu
werden, darf er einen Mitspieler oder einen
Ball mit zuricknehmen. Die geklauten Balle
werden auf der eigenen Matte abgelegt.
Auf dem Riickweg darf man nicht gefangen
werden. Alle Spieler diirfen den eigenen
Torraum nicht betreten.

= Die Spieler diirfen auf dem Riickweg mit

dem Ball auch abgeschlagen werden.
= Die Bdlle missen auf dem Riickweg ge-
prellt werden.



Zwei Mannschaften spielen in einem fest-
gelegten Feld (z. B. Basketballfeld) FuBball
und Handball. Als Tore werden zwei kleine
Kasten jeweils auf die Freiwurflinie des
Basketballfelds gestellt. Die Kdsten werden
auf die Seite gelegt, sodass die offene
Unterseite (das FuBballtor) zur Hallenmitte
zeigt und die Oberseite (das Handballtor)
zu den Stirnseiten des Felds. Das Spielfeld
wird in drei Spielzonen aufgeteilt. Auf der
Spielfliche zwischen den beiden Kdsten
wird FuBball gespielt und in den beiden du-
Reren Zonen (hinter den Kdsten) Handball.

= Die beiden Spielzonen werden getauscht.

= Der Trainer sagt an, welche Wurftechni-
ken genutzt werden, um ein Tor erzielen
zu kdnnen.

HINWEIS =~ :
m Die Halfte des Basketballkreises vor
dem Handballtor kann als Wurfkreis
genutzt werden, der nicht betreten
werden darf. Alternativ kann ein Wurf-
kreis mit Hitchen gekennzeichnet
werden.
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TOUCH RUGBY

Lauf- und
Korpertauschung
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Zwei Mannschaften spielen gegeneinander

(vier bis flinf Spieler pro Team). Es wird auf
einem sehr breiten aber eher kurzen Spiel-
feld gespielt. Ziel ist es, mit dem Ball Gber
HINWES ™ o% T SiaEREe

m Schafft es eine Mannschaft nicht, aus
der eigenen Endzone zu kommen, kann
die Regel eingefiihrt werden, dass man
sich nach einem Punktgewinn zundchst
hinter die Mittellinie- zurilickziehen
muss, bis der Gegner sich aus der eige-
nen Endzone herausbewegt.

m Es bietet sich an, nach dem Spiel ge-
meinsam L&sungsmadglichkeiten zu re-
flektieren (freie Raume anlaufen, Kreu-
zen der Laufwege, Richtungswechsel ...

die gegnerische Endlinie zu laufen. Mit dem
Ball in der Hand diirfen beliebig viele Schrit-
te gemacht werden. Pdsse dirfen nur zur
Seite oder nach hinten gespielt werden.
Wird das ballbesitzende Kind von einem
Gegenspieler berlihrt, muss es sofort ste-
hen bleiben und den Ball (spatestens nach
3 Sekunden) passen. Pdsse dirfen vom Geg-
ner abgefangen werden, das Festmachen
des Ballbesitzers ist jedoch nicht erlaubt.
Schafft es ein Kind, ohne beriihrt zu wer-
den, mit dem Ball Uiber die gegnerische End-
linie zu laufen, erhdlt die Mannschaft einen
Punkt. Der Ball muss abgelegt werden und
die abwehrende Mannschaft kann sofort
einen Gegenangriff starten. In der eigenen
Endzone kdnnen sich die Spieler frei bewe-
gen, ohne ,getoucht” zu werden.
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Das Spielfeld wird in drei Zonen eingeteilt.
Es spielen zwei Mannschaften nach Partei-
ballregeln auf dem gesamten Spielfeld
gegeneinander. In Zone 1kann ein Punkt er-
zielt werden, indem einem Mitspieler ein
Bodenpass durch einen Reifen gespielt
wird. In Zone 2 befindet sich in der Mitte ein
Rechteck. Ein Punkt wird erzielt, indem ein
Doppelpass mit einem Mitspieler gespielt
wird, der sich im Rechteck befindet. Es darf
nur ein Spieler pro Mannschaft im Rechteck
stehen. In Zone 3 muss ein Doppelpass mit

einem auf dem Boden sitzenden Mitspieler

gespielt werden. Es darf nie zweimal nach-
einander in der gleichen Zone gepunktet
werden.

CHINWEIS - © T

m Anstelle des Rechtecks in der Mittel-

zone kann auch der Anwurfkreis ge-
nutzt werden.

m Das Spiel kann mit und ohne Prellen

gespielt werden.
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