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BALLSCHULE ZIELSCHUSSSPIELE

Zeitdruck - Antizipation & Reaktion

Torhuter | Hand, FuB

Schwarz-WeiR-Fangen | Hand, FuB, Hockeyschlager
Ab durch die Mitte Il FuR, Hand, Hockeyschlager
Mitspieler erkennen Il FuR, Hand, Hockeyschlager
Schatzsuche Il Hand, FuB, Hockeyschlager

Zeitdruck — Antritt & Ablauf

Brennball+ I Hand, FuR, Hockeyschldger
Farbensprint I Hand, FuR, Hockeyschlager
Dribbel-Staffel Il Hand, FuR, Hockeyschldger
Zielwerfen Il Hand, FuR, Hockeyschldger
Hip-Hop Il Hockeyschldger, Hand, Fuf

Prazisionsdruck - Ergebnis

Sisyphos-Spiel I FuR, Hand
Zielvariationen I Hand, FuR, Hockeyschldger
Halte den Garten sauber ,deluxe” Il Hockeyschlager, FuR, Hand
Inselspiel Il Hand, FuR

Bump Il Hand

Prizisionsdruck — Ablauf

Passen durch Hiitchentore | Hockeyschlager, Hand, FuR
Runden-Lauf | Hockeyschlager, Hand, FuR
Hitchenwald Il FuR, Hand, Hockeyschlager
Rollende Pezzibdlle Il Hand

Biathlon 11l FuR, Hand

Name der Baustein-Ubung Komplexitdt | Motorische Ausfiihrung m

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

59

60

61

62

63



Name der Baustein-Ubung Komplexitdt | Motorische Ausfiihrung m

Komplexitatsdruck - Zeit & Prazision

Dribbel-Raub I FuR, Hand, Hockeyschlager 64
Bushaltestelle I FuR, Hand, Hockeyschldger 65
Partneriibungen I, 1L, 11 Hand, FuB 66
Schnelle Beine Il Hand 68
Flipperkasten Il Hand, FuB 69

Organisationsdruck - Zeit & Prazision

Pass-Lauf I Hand, FuB 70
Treffer-Wettkampf Il Hand, Fu 71
Luftballon-Jonglage Il FuR, Hand 72
Zwei-Ball-Prellen Il Hand 73
Multi-Tasking I FuB, Hand 74

Variabilitatsdruck - Zeit & Prazision

Gutes Auge I Hand, FuB, Hockeyschldager 75
Ball-Hochhalten Il Hockeyschlager 76
Zahlen-Ronaldo I Hand, FuB 77
Ballgefangnis Il FuB, Hockeyschldager 79

Farbvariationen Il Hand 80
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BALLSCHULE ZIELSCHUSSSPIELE

Zeitdruck
Antizipation & Reaktion

SPIELIDEE / GBUNGSABLAUF
Links und rechts neben dem Tor steht je-
weils ein ,Torhiter” mit dem Gesicht zur
Wand. Die Kinder der beiden zugehérigen
Teams prellen nacheinander bis zu einer Ab-
wurflinie (ca. sechs Meter von der Wand
entfernt) und werfen Uber ihren Torhiter
hinweg gegen die Wand. Der Torhiiter ver-

HINWESET o T R

m Das Spiel kann auch mit dem FuB durch-
gefuihrt werden. Der Ball wird-jetzt flach
(links oder rechts) am Torhuter vorbei
geschossen

sucht, den Ball direkt (zwei Punkte) oder
nach einmaligem Aufspringen (ein Punkt)
zu fangen. Nach zehn Wiirfen werden die
Torhiter gewechselt, solange bis jedes Kind
einmal Torhiter war. Welches Kind hat die
meisten Punkte erzielt? (eventuell Team-
wertung).

= Ein ,Rebounder” steht mit dem Gesicht
zum Basketballkorb. Die Kinder dribbeln
aus der Mitte zum Korb und werfen gegen

das Brett. Der ,Rebounder” versucht, den
abspringenden Ball direkt zu fangen, zum
Korb zu gehen und zu werfen (Il)



Die Kinder stehen sich paarweise im Ab-
stand von ca. ein bis zwei Metern gegen-
Uber und schauen sich gegenseitig an. Hin-
ter den Kinderpaaren wird auf beiden Sei-
ten eine Ziellinie festgelegt, die mindestens
flinf Meter von der Hallenwand entfernt
liegen sollte. Eine Linie steht fiir die Farbe

LSchwarz” (oder eine andere Farbe, ein Tier

Zeitdruck |
Antritt & Ablauf

usw.), die andere fiir ,weiR”. Jedes Kind hat
einen Ball. Der UL ruft nun ,schwarz” oder
~weil”und die Kinder prellen in die genann-
te Richtung. Das weiter entfernte Kind (das
Kind, dessen Farbe nicht genannt wurde)
versucht, das andere einzuholen/zu lber-
holen und als erstes die Ziellinie zu liber-
queren.

= Um den kognitiven Anteil der Aufgabe

zu erhéhen, ruft der Ubungsleiter z.B.
,Schneemann” - womit weill gemeint ist —
und ,Schornsteinfeger” fiir schwarz (ll)

= Der UL kann auch bestimmte Zahlen oder
andere Farben, Tiere oder Namen be-
stimmen, die flr schwarz oder weil} ste-
hen und zwischen diesen in seinen An-
sagen wechseln (I1)

= Wenn der UL jetzt ,weiR” ruft, ist schwarz
gemeint und umgekehrt (l11)

= Die Kinder bekommen Rechenaufgaben
gestellt. Beispiel: Ist das Ergebnis eine
gerade Zahl, sprinten sie zur weiRen, ist
es ungerade, zur schwarzen Ziellinie (Ill)

HINWEISE -

m Das Spiel kann auch mit dem FuR oder

dem Hockeyschldager durchgefiihrt wer-:
den (dribbeln)

3 s
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BALLSCHULE ZIELSCHUSSSPIELE

AB DURCH DiE MITTE

Zeitdruck
Antizipation & Reaktion

Komplexitatsdruck I
Zeit & Prazision

Jeweils zwei Kinder stehen mit dem Riicken
zum Tor nebeneinander am 7-Meter-Punkt
(Abstand ca. zwei Meter). Der Ubungsleiter
(oder ein anderes Kind) befindet sich im Tor-
raum hinter ihnen. Der UL rollt/wirft den Ball
durch die Gasse zwischen den beiden Kin-
dern. Diese sprinten hinter dem Ball her. Das
Kind, das den Ball zuerst erreicht, wird zum
Angreifer, das andere zum Abwehrspieler.
Das angreifende Kind dribbelt mit dem FuR

HINWEISE? S s 77 508

m Bei grofRen Gruppen kann das Spiel
gleichzeitig auf der rechten und linken
Hallenseite durchgefiihrt werden (in
gegen]aufiger Richtung)

in Richtung des gegnerischen Tores, mit
dem Ziel, den Angriff mit einer Abschluss-
aktion (einem Torschuss, Hiitchen im Tor
abschieBen, durch einen Reifen schieBen
usw.) zu beenden. Das verteidigende Kind
versucht, vor der Abschlussaktion den Ball
zu erobern. Das ndchste Kinderpaar startet,
sobald der Angreifer mit der Abschlussak-
tion beginnt. Welches Team erzielt zuerst
eine bestimmte Anzahl von Treffern?

VARIATIONEN

= Das Spiel wird mit der Hand oder dem

Hockeyschldger durchgefiihrt. Abschluss-
aktion: Torwurf/Torschuss, Hitchen im
Tor abwerfen/abschiefen, durch Hut-
chentore prellen/dribbeln usw. (I1)



Zeitdruck
Antizipation & Reaktion

Prazisionsdruck 1
Ergebnis

SPIELIDEE /7 GBUNGSABLAUF
In einem mit Hitchen markierten Raum
dribbeln sechs (oder mehr) Kinder mit ihrem
Ball. Jedem Kind werden zwei Buchstaben
zugeordnet. Auf dem benachbarten Spiel-
feld bewegt sich die gleiche Anzahl von
Mitspielern ohne Ball. Ihnen werden jeweils
(ohne dass die Kinder auf der anderen Seite

es mitbekommen) vom Ubungsleiter zwei
unterschiedliche Zahlen zugewiesen. Ruft
der Ubungsleiter einen Buchstaben und
eine Zahl, bleiben die beiden betreffenden
Kinder sofort stehen und passen sich den
Ball genau zu (Hin- und Riickpass).

= Passen mit der nicht-dominanten Hand

(m

= Die Spieler missen vor dem Pass noch

eine Zusatzaufgabe erfiillen (z. B. um ein
Hutchen laufen, sich im Kreis drehen, sich
hinsetzen und wieder aufstehen) (ll1)

= Die Spieler tauschen - nachdem sie die
Aufgabe erfiillt haben - ihren Platz und

libernehmen die Zahl/den Buchstaben
des anderen (lll)

HINWEISE =+ .

m Das Spiel kann auch mit der Hand oder
dem Hockeyschlager durchgefiihrt wer-
den

-~



STOPP MALI
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SPIELIDEE / GBUNGSABLAUF
Die Kinder dribbeln einen Ball mit dem FuR
kreuz und quer durch ein Spielfeld. Nun

werden Korperteile angesagt, mit denen
der Ball méglichst schnell und ohne Zuhilfe-
nahme der Hande gestoppt werden soll.
Alle Korperteile sind denkbar.

VARIATIONEN

Ballbesitz
kontrollieren

HINWEISE .

m Auch mit dem Hockeyschlager spielbar.
Statt Korperteilen werden verschiede-
ne Teile des Schldagers genutzt, z. B.
Schaft, Griff, Keule/Kelle je mit Vor-
und Riickhandseite usw.

= Als Wettspiel: Das Kind, das zuletzt den
Ball mit dem korrekten Korper- oder
Schldgerteil gestoppt hat, scheidet fir
eine Runde aus. Hier kann entweder eine
Zusatzaufgabe gemacht werden oder
das Kind darf die ndchste Art zu stoppen
ansagen (ll)

Den im Grundspiel genutzten Kérper-
teilen werden nun Zahlen/Farben/Tiere
usw. als Kommandos zugeordnet. Die
Kinder missen sich merken, mit welchem
Korperteil bei welchem Kommando ge-
stoppt werden soll (111)

o
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BALLSCHULE ZIELSCHUSSSPIELE

Ballannahme &
-mitnahme

SPIELIDEE / UBUNGSABLAUF
Es werden mehrere Staffeln aus fiinf Kin-
dern gebildet. Jede Staffel hat ein eigenes
Quadrat aus vier Hiitchen. An drei Hiitchen
steht ein Kind, am Starthitchen stehen
zwei Kinder hintereinander und das vordere

HINWEISE - -~ oy

m Das Spiel kann mit der Hand (prellen
und werfen) oder mit dem FuR/Hockey-
schlager (Ball fihren und passen) ge-
spielt werden

m Die GréRe der Quadrate kann. perma-
nent variiert werden

hat den Ball. Das Kind mit Ball prellt/fiihrt
den Ball nun in Richtung des zweiten Hiit-
chens. Nach etwa zwei Drittel des Weges
(gegebenenfalls Markierung nutzen) passt
es zum ndchsten Kind. Dieses nimmt den
Ball an bzw. fangt ihn und dribbelt/prellt
zum ndchsten Hitchen usw. Welche Staf-
fel hat als erste zwei/drei/ ...
schafft?

Runden ge-

VARIATIONEN

= Das annehmende Kind startet kurz bevor

der Pass gespielt wird und bekommt
diesen dann in den Lauf gespielt (llI)



Zwei Mannschaften spielen gegeneinander
auf zwei Tore. Der Ball darf mit allen Kor-
perteilen gespielt, allerdings nie gefangen
oder geflihrt werden. Zudem darf der Ball
von einem Kind nicht mehrmals hinterein-
ander berlihrt werden, also immer nur mit
einem Kontakt (,One-Touch”).

= Korperteile bestimmen, mit denen der

Ball gespielt oder nicht gespielt werden
darf (1)

= Anstatt auf Tore zu spielen, kdnnen die
Hallenwande als Zielflichen verwendet
werden (Il)

o
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128 BALLSCHULE ZIELSCHUSSSPIELE

MENSCHLICH

rm

TORE

e

Abschlussmaglichkeit I
nutzen

SPIELIDEE / UBUNGSABLAUF

Zwei Mannschaften spielen FuRball oder

Hockey gegeneinander. Punkte kénnen er-
zielt werden, indem der Ball durch ein
,menschliches Tor” - bestehend aus zwei
Mitspielern, die sich die Hand reichen oder
die ihre Hockeyschldger kreuzen - gespielt
HINWEISE? % T AR
m Tore kdnnen auch auf andere Arten ge-

bildet werden, z. B. indem zwei Kinder

eine ,Schubkarre” bilden

wird. Die Tore kdnnen jederzeit spontan
von allen Kindern gebildet werden. Nach
einem Punktgewinn kann wahlweise direkt
weitergespielt werden oder die andere
Mannschaft erhdlt den Ball. Ein Tor darf
nicht zweimal in Folge genutzt werden. Es
muss stets neu gebildet werden.

VARIATIONEN
= Ein Tor zahlt nur, wenn ein Kind der eige-

nen Mannschaft den Ball hinter dem Tor
kontrollieren kann (l11)



FLEESENB -=LL (Pabst & Scherbaum, 2018)

Anbieten & Orientieren

m

Ballbesitz kooperativ i
sichern
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SPIELIDEE / GBUNGSABLAUF

In einem Spielfeld werden sieben Teppich-

fliesen ausgelegt. Am Spielfeldrand steht
ein umgedrehter kleiner Kasten mit ver-
schiedenen Béllen. Es werden zwei Mann-
schaften mit je vier Kindern gebildet. Drei
Kinder jedes Teams befinden sich im Feld.
Das vierte Kind nimmt einen Ball aus dem
Kasten und passt zu einem Mitspieler, der
auf einer Teppichfliese steht. Nach dem
Fangen des Passes wirft das Kind den Ball
zum ndchsten Kind und verldsst anschlie-
Rend die Teppichfliese. Der Passempfanger
muss immer auf einer Teppichfliese stehen.

Nach zehn regelgerechten Pdssen darf der
Ball in den eigenen Reifen seitlich neben
dem Spielfeld gelegt werden. Beriihrt der
Ball den Boden oder kann er nicht auf der
Teppichfliese gefangen werden, muss die

Mannschaft wieder bei ,Null” anfangen.
Welche Mannschaft hat am Ende mehr Bal-

le in ihrem Reifen?

HINWEISE -«
m Das Kind, das den Ball-im Reifen ablegt,
setzt im nachsten Durchgang aus

= Es ist erlaubt, mit nur einem FuB auf der
Teppichfliese zu stehen (I1)

= Pdsse dirfen nur mit der nicht-dominan-

ten Hand gespielt werden (lI)

129



2
=
G
x
(=]
©
=
e

Uberzahl kooperativ M
herausspielen

SPIELIDEE / UBUNGSAB

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander

auf kleine Tore. Es wird mit einem Tennis-

HINWEISE - -~ B

m Wenn keine kleinen Tore vorhanden
sind, kénnen die Tore auch mithilfe von
zwei Hiitchen gebildet werden

ring gespielt, der gut Uber den Boden
rutscht. Als Hockeyschldger dienen Gym-
nastikstdbe oder umgedrehte Hockeyschla-
ger. Der Ring kann gefiihrt werden, indem
der Stab in den Ring gestellt und liber den
Boden geschoben wird. Beim Schlagen da-
rauf achten, dass der Schldger nicht tber
Kniehohe gehoben wird.



BALL-RAUBER

!.'

SPIELIDEE / (BUNGSABLAUF

In einem Spielfeld flihren mehrere Kinder
einen Ball am FuR oder mit dem Hockey-
schldger. Ein Kind bewegt sich ohne Ball
und ist der Rduber. Es versucht, den ande-
ren Kindern ihren Ball zu stehlen. Wenn der
Rauber einen Ball erobert hat, bringt er ihn

VARIATIONEN

Die bestohlenen Kinder werden nicht zu

Raubern, sondern helfen den anderen
Kindern. Sie kdnnen sich z. B. zum Pass-
spiel anbieten oder Balle auf dem Weg
zur Rauberhohle zurlickerobern (Il)

schnell in seine Rauberhdhle (z. B. kleines
Tor am Spielfeldrand). Das bestohlene Kind
hat noch die Chance, sich den Ball zuriick-
zuholen, bis dieser in der Hohle abgelegt
worden ist. Das bestohlene Kind wird zum
Rauber und hilft dem Rauberhauptmann.

HINWEISE -

m Beim Spielen der Variation sollten bei
groRen Gruppen mehrere R3uber be-
stimmt werden

131
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