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BALLSCHULE FUBBALL

FANG DEN HUT

SPIELIDEE / GBUNGSLAUF

Zwei Spieler stehen sich im Abstand von 1

bis 2 Meter gegeniiber. Zwischen ihnen
liegt ein umgedrehtes flaches Hiitchen. Der
Trainer gibt vor, an welchen Stellen sich die
Spieler mit den Handen beriihren und dort
verharren sollen, z. B. an der Wade (rechte
Hand an die rechte Wade, linke Hand an die

linke Wade) bzw. der rechten Wade (beide
Hande an die rechte Wade). Wenn der Trai-
ner ,Hut” ruft, versuchen beide Kinder, sich
das Hitchen zu schnappen. Wer das zuerst
dreimal schafft, gewinnt das Duell. Nach
drei Durchgdngen werden neue Zweier-
paare gebildet (Grafik 1).



KOORDINATIVE BASISKOMPETENZEN

Vor den Spielern liegt ein Ball, den sie ge-
mafR Vorgabe beriihren (z.B. Stirn, Hin-
terteil) und in dieser Position bis zum
nachsten Kommando verharren. Irgend-
wann kommt das Kommando ,Hut” (Gra-
fik 2)

Il Zusatzlich zum Hitchen wird ein Ball in

6 Meter Entfernung platziert. Nach dem
Kommando ,Ball” findet ein Wettrennen
zum Ball statt - gegebenenfalls mit Pass
ins Mini-Tor nach Dribbling oder Zwei-
kampf. Bei Doppelkommandos, z. B. rot,
Ball“, soll zuerst das rote Hitchen be-
rihrt und dann zum Ball gesprintet wer-
den (Grafik 3)

HINWEISE -

= Durch das umgedrehte Hiitchen ist es
leichter zu schnappen. Kegel eignen
sich ebenfalls als ,Hut”

m Der Trainer kann zusatzliche Komman-
dos verwenden wie ,Nicht der Hut
oder dem Hut einen anderen Namen
geben (z. B. Apfel) und dann bewusst
andere Begriffe einstreuen (z. B. Birne)

m Die Spieler kdnnen relativ nahe oder
etwas weiter voneinander entfernt ste-
hen, um neben der Reaktion auch noch
den Antritt zu trainieren
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BALLSCHULE FUBBALL

Der Ubungsleiter baut mit jeweils vier Hiit-
chen in unterschiedlichen Farben Quadrate
mit einer Seitenlange von 1bis 2 Metern auf.
In ca.10 Meter Entfernung steht ein Zielhit-
chen. Ein Spieler steht in der Mitte des Hiit-
chenquadrats mit einem Ball am FuR. Der

'HINWEISE -~ -« W

m Mehrere Hiitchenquadrate aufbauen,
so dass immer mehrere Kinder gleich-
zeitig aktiv sind, flr die alle das gleiche
Kommando gilt

m Zu Beginn kénnen zur Orientierung nur
die Hiitchen in der genannten Reihen-
folge beriihrt werden, ohne Sprint zum
Zielhuitchen

= Die Kommandos kénnen auch gemischt
werden (z. B. 1-blau-2)

Trainer ruft eine Farbe, zu der der Spieler
hinlduft, das entsprechende Hitchen mit
der Hand beriihrt und mit dem in der Mitte
liegenden Ball zum Zielhilitchen dribbelt.
Wer ist Erster? Die Anzahl der vom Trainer
genannten Farben kann schnell auf zwei
bzw. drei Zahlen erhdht werden.

| Der Trainer ersetzt die Farben durch Zah-

len und dndert das Kommando auf z. B.
2 bis 4

Il Der Spieler dribbelt mit Ball am FuB zur
ersten Zahl, legt den Ball dort ab und
sprintet zur zweiten Zahl ohne Ball. Da-
nach sprintet er zurlick zum Ball und
macht ein Tempodribbling zum Zielhtit-
chen

Il Der Spieler absolviert den kompletten
Ablauf mit Ball am FuR
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E / GBUNGSLAUF
Das Spielfeld ist ein ca. 10 x 5 Meter groBes
Rechteck. In der Mitte wird quer zum Feld
ein Absperrband zwischen zwei Stangen

gespannt. In jeder Feldhdlfte befindet sich
ein Spieler. Ziel ist es, den Ball so unter dem
Band hindurchzurollen, dass er - fiir den
Gegenspieler unerreichbar - durch das
gegeniberliegende Feld rollt bzw. aus die-

sem herausrollt (Grafik 1).

111 Der Ball kann auch flach mit dem FuB ge-

schossen werden

11l Es gibt ebenfalls einen Punkt, wenn ein
Treffer in das seitlich aufgestellte Mini-
Tor gelingt (Grafik 2)
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HINWEISE

= Das Band sollte méglichst flach - etwa

in Hifthohe - gespannt werden



BALLSCHULE FUBBALL

Das Spielfeld ist ein 15 x 15 Meter groRes
Quadrat, in dem in der Mitte ein weiteres
Teilfeld (ca. 5 x 5 Meter) abgegrenzt ist. Die
vier Spieler des gelben Teams diirfen sich
frei bewegen (also auch umherdribbeln)
und spielen sich untereinander den Ball zu.
Ziel ist es, eine freie Schussbahn auf einen
Kegel herauszuspielen, um diesen umzu-

HINWERSE Za% e T SaEES
m Statt Kegel kdnnen auch PET-Flaschen
oder Hiitchen als Ziele verwendet wer-
den
= Die gelben Spieler erhalten keine Kon-
taktbegrenzung, da die Sinnhaftigkeit
eines schnellen Passspiels friih deutlich
wird
m Ersatzbdlle bereithalten
= Torwartgrundstellung thematisieren
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schieRBen. Der Torwart im Zentrum versucht,
die Kegel durch schnelles Verschieben und
Hechten innerhalb seines Feldes zu vertei-
digen (per FuRabwehr, den Ball abfdlschen,
wegfausten usw.). Wird ein Kegel getroffen,
stellt ihn der Torwart wieder auf. Spieldauer
ca. 3 Minuten, dann erfolgt ein Torwart-
wechsel. Wie viele Treffer erzielen die duRe-
ren Spieler innerhalb der Spielzeit?

11l Hinter jedem duReren Spieler ist ein Hiit-

chen- oder Stangentor positioniert. Ge-
lingt es dem Torwart in der Mitte, einen
Zielschuss festzuhalten oder so abzu-
wehren, dass er in seinem Teilfeld liegen
bleibt, darf er versuchen, per Abwurf, im
Dribbling ,1gegen 1%, per Torschuss oder
per Abschlag aus der Hand einen Treffer

zu erzielen
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SPIELIDEE / UBUNGSLAUF

Das gelbe Team spielt im ,4 gegen 2“ gegen  einen Punkt, tber drei Linien zwei Punkte.

zwei Torhiter in der Mitte, die jeweils in  Wenn das gelbe Team 20 Punkte erzielt hat,
ihrem zugeteilten Feld (ca. 6 x 5 Meter) blei-  wechseln zwei Spieler des gelben Teams als
ben (gesamte FeldgroRe demnach ca.6 x10  Torwart in das Feld. Welches Torhiter-Paar
Meter). Die vier duReren Spieler dirfen sich  hat die meisten Bdlle abgefangen?
frei bewegen und versuchen, sich unterein-

HINWEISE 237 e 70 AR

m Ersatzbille bere!thalten

ander den Ball durch das Feld zuzupassen,
was die beiden Torhiter in der Mitte ver-
hindern sollen. Jeder erfolgreiche Pass zu :
einem Mitspieler Uber zwei Linien bringt

IATIONEN

Il Hinter den duReren Spielern sind jeweils

wurf, im Dribbling ,1 gegen 17, per Tor-

Hitchen- oder Stangentore positioniert.
Gelingt es einem Torwart in der Mitte,
einen Zielschuss festzuhalten oder so
abzuwehren, dass er in seinem Teilfeld
liegen bleibt, darf er versuchen, per Ab-

schuss oder per Abschlag aus der Hand
einen Treffer zu erzielen, was den Punk-
testand um einen Zdhler reduziert.
Wehrt er den Ball in das Feld seines Part-
ners ab, darf dieser einen Treffer erzielen





