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Lehrplane

Lehrpline’

Lehrplan der Volksschule (Auszug)
LEHRSTOFF:

Grundstufe | \ Grundstufe 11

Motorische Grundlagen

Grundtatigkeiten Rhythmische Gymnastik
Leichtathletik
Geritturnen
Spiele
Tanzen
Schwimmen
Wandern
Skilauf alpin/nordisch

Eislauf
Rodeln

Eine Auswahl (Rahmenlehrplan) des Lehrstoffes ist im Hinblick auf unterschiedliche
Voraussetzungen (Schiiler, Ubungsstitten, klimatische Bedingungen, Landschaft ...)
vorzunehmen. Innerhalb der Jahresplanung ist jedenfalls auf die Vielseitigkeit des
Ubungsangebotes zu achten.

Grundstufe I

1. und 2. Schulstufe

Grundtdtigkeiten

Rollen mit verschiedenen Gerdten Geeignete Gerdte: z.B. Bdlle, leichte Kugeln, Reifen ...
Dem Partner zurollen, auf ein Ziel zurollen Rollen,
mitlaufen und aufnehmen

Prellen Gegen den Boden, an die Wand, zum Partner Am Platz
und in Vorwiartsbewegung.
Im eigenen Rhythmus und mit rhythmischer
Unterstiitzung

Werfen und Fangen Verschiedene Bille und andere geeignete Geréte
(Frisbeescheiben ...)

— Hochwerfen und selbst fangen =~ Am Platz und in der Bewegung
Auch mit rhythmischer Unterstiitzung

— Zuwerfen und fangen Einhindig und beidhédndig
Am Platz und in der Bewegung
Auch mit rthythmischer Unterstiitzung
Auch in Verbindung mit Geschicklichkeitsaufgaben

— Zielwerfen In verschiedene Felder an der Wand (Markierungen;
Gitterleiter, Kletterstangen, Sprossenwand ...)
Auf Ziele am Boden (Medizinbélle, Reifen, Kastenteile

)

— Weitwerfen Beidarmig und einarmig (Schlagwurf) aus der
Schrittstellung
Mit verschiedenen Béllen und anderen geeigneten
Geriten

! Siehe aktuell unter URL: www.bewegung.ac.at [1.9.05]
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Lehrplane

Spiele
Spontanes und kreatives Spielen

Laufspiele mit einfachen
Anforderungen an Regelverstéindnis
und Sozialverhalten

Ballspiele mit einfachen Regeln
Fertigkeitsschwerpunkte:

— Zuspielen

— Fangen

— Zielwerfen (-rollen)

— Prellen

Sinnestlibende Spiele

— zum genauen Beobachten

— zum schnellen Reagieren

— zum Orientieren im Raum

— zur Steigerung der Aufmerksamkeit

Kooperationsspiele

— zum gegenseitigen Kennenlernen

— zur Kommunikation und
Gruppenbildung

— zum Abbau aggressiven Verhaltens

Grundstufe I1
3. und 4. Schulstufe

Spiele

Laufspiele mit gesteigerten
Anforderungen an Geschicklichkeit,
Ausdauer, Regelverstdndnis und
Kooperationsbereitschaft

Ballspiele mit gesteigerten
Anforderungen an das
Zusammenspiel innerhalb der Gruppe
Fertigkeitsschwerpunkte:

— Zuspielen

— Fangen

— Prellen

— Zielwerfen

— Schnappen

Kooperationsspiele

— zur Kommunikation und
Gruppenbildung

— zum Abbau aggressiven Verhaltens
— zur Entwicklung des
Durchsetzungsvermogens

Mit verschiedenen Gegenstdnden

In verschiedenen Situationen

Platzsuchspiele, Fangspiele, Nummern-, Massen-
und Gruppenwettldufe

Spielen allein, zu zweit und in Gruppen mit
verschiedenartigen Béllen (auch mit anderen
Wurfgeriten):

Wanderballspiele, Treffballspiele, Ballspiele iiber
die Schnur ...

Auch Spiele selbst erfinden (Regeln) und erproben
Auswahl geeigneter Gerdte (z.B. Weichbdlle) im
Hinblick auf Angstabbau, Lernfortschritt und
Verringerung der Verletzungsgefahr

Spiele mit einfachen visuellen, akustischen und
taktischen Wahrnehmungsaufgaben:
Nachahmungsspiele, Anschleichspiele,
Reaktionsspiele ...

Spiele mit geschlossenen Augen

Spiele mit Schétzen der Entfernung ...

Spiele, die zum Kooperieren und nicht zum
Konkurrieren fithren: Kennenlernspiele,
Vertrauensspiele, Spiele ohne Sieger ...

Platzsuchspiele, Fangspiele (auch Parteifangspiele)
Gruppen-, Nummern- und Staffelwettlaufe

Weiterfiihren der Spiele mit einfachen Regeln:
Wanderballspiele, Treffballspiele, Abfangspiele ...
Regeln erfinden bzw. ausbauen oder verdndern
Einflihren einiger Mannschaftsspiele: Ball iiber die
Schnur, Vélkerball, Schnappball ...

Vorformen der Sportspiele

Vorformen von Riickschlagspielen (Indiaca,
Tischtennis...)

Spiele mit Kooperationsaufgaben:
Korperkontaktspiele,
Vertrauensspiele, Problemlosungsspiele ...



Lehrplane

Lehrplan der Hauptschule (Auszug)

Lehrstoff:

Kernbereich:

1. und 2. Klasse: 3. und 4. Klasse:

Konnens- und leistungsorientierte Bewegungshandlungen:

Entwicklung von sportspieliibergreifenden Entwicklung der Sportspielfahigkeit (allein,

Fahigkeiten und Fertigkeiten. miteinander und gegeneinander) unter
technikrelevanten Aspekten.
Spielorganisation iibernehmen.

Wettkdmpfe (und deren Vorformen) in den verschiedensten Sportarten und Sportspielen
durchfiihren. Leisten und Wettkdmpfen unter den Aspekten Leistungswille, Fairness und
Umgang mit Sieg und Niederlage; Leistungsgrenzen erfahren und respektieren, aber auch

durch eigenstindiges Lernen und Uben verschieben.
Angemessener Aufbau kognitiver Grundlagen zu sportlicher Leistung und

Leistungsverbesserung

Spielerische Bewegungshandlungen:
Entwickeln von Spielfdhigkeit und
vielseitigem Spielkdnnen durch spontanes
und kreatives Spiel in verschiedenen
Situationen mit Gegenstidnden, mit Geréten
und ohne Gerite, durch kooperative Spiele,
Spiele ohne Verlierer und durch
regelgebundene Spiele.

Entwickeln von Regelbewusstsein als
Fahigkeit, Spielvereinbarungen und
Spielregeln anzuerkennen, situativ
abzuindern und neu zu gestalten.

Taktische Maflnahmen setzen konnen.

Weiterentwicklung der Spielfdhigkeit unter
verstarkt technikrelevanten Aspekten.

Zunehmend genaue Regelauslegung.
Spielleitungen iibernehmen.

Taktische Einzelentscheidungen treffen bzw.
gruppen- und mannschaftstaktische
MafBnahmen umsetzen konnen.

Lehrplan der Polytechnischen Schule (Auszug)

Lehrstoff:
Kernbereich:
Sportlich wetteifernde Bewegungshandlungen

Durchfiihren von Einzel- und Gruppenwettkdmpfen in verschiedenen Sportarten unter den Aspekten des Sich-
Bewihrens, der Fairnefl und der Beachtung der Wettkampfregeln sowie der Bewiltigung von Sieg und

Niederlage.

Erhalten und Verbessern eines individuellen und vielseitigen sportlichen Leistungsniveaus (Leistungsbreite,
Leistungssteigerung. Entwickeln von Durchsetzungsvermogen).

Spielerische Bewegungshandlungen:

Spontanes und kreatives Spielen in verschiedenen Situationen mit und ohne Gerét; kooperative Spiele; Spiele
ohne Verlierer; regelungebundene und regelgebundene Spiele.

GroBe Sportspiele oder Vorformen der grofen Sportspiele im Hinblick auf eine Wahl als lebensbegleitende
Sportart. Weiterentwicklung von Spielfdhigkeit und Befdhigung zum Setzen von taktischen MaBinahmen und
Erprobung in Wettkdmpfen innerhalb und auflerhalb der Schule.



Konzepte und Strategien fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule

Konzepte fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule?

Grundlagen der Ballspiele - Ubersicht

Mit der Hand
Spielerische Grundformen (alleine)
Ubungen und Spiele mit Ubungen und Spiele mit Ubungen und Spiele mit
besonderer Betonung des besonderer Betonung des besonderer Betonung des
Prellens Werfens Fangens
e  Prellen nicht Schlagen e  Grobform e Beidhindiges kdrperfernes
® Prellen und Bewegen ®  Mit einer Hand halten Fangen
® Wurfweg
o .-"'-:Ilr:':;? w":lkgi'z:.\ .
L& f | ] W
AVAR: 2\ z’ga
Prellen Schiagen Wurfauslage e

1L

Einfache Spielformen — Kooperieren (mit Partner)

e Feste Positionen (Gasse mit Flankenreihen,

. . . Indirekies Luspiel iy
Dreieck, Viereck, ..., Kreis, offene Ezq_ *""3
Positionen mit (z.B. Reifen-)Markierung A S |

e Frei im Raum (Zu zweit, zu dritt, e T
Kleingruppen)
e Direktes und indirektes Zuspiel
e  Zuspielen und Bewegen:
- ,,Eigene Gruppe® (= nach dem Zuspiel hinter der
e . eigenen Gruppe anstellen)
5 S ki LT - ,,Ball nachlaufen* (= gleiche Richtung wie der
O gespielte Ball)
A FIR R - ,,Andere Richtung* (= Entgegen der Richtung des
%‘ﬁ&v g f gespielten Balls)
= W . ' :_= T4 - ,Diagonale (= Nach dem Zuspiel diagonal zur
e i _ . g xﬁ gegeniiberstehenden Gruppe laufen)
L ) (T - Aufmerksamkeit (= weitere Bélle ins Spiel bringen)
® Alle spielen miteinander (= stindiges Wechseln der
Gruppenaufstellung)
Zielspiele (alle)
e  Mannschaftsspielcharakter
Mubdsmgen g e  Alle” sind in das Spielgeschehen -.;i__ ;
[ S o Y 1 i
ie einbezogen i g # .Y
* 5 :mnm. = 'é ® Der Leistungsschwéchere wird nicht o *"1' . e ‘,
Felaparted :5 bloBgestellt fy T “
" 4 & - e Elemente der groflen Spiele sind
LA L . Bestandteil bzw. werden in das
Spielgeschehen eingebaut

? Zu den verwendeten Billen siche auch der ,,Volleyball als universelles Spielgerdt® S. 35 und
,,Elefantenhautballe* S. 11.




Konzepte und Strategien fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule

Mit dem FuR

Spielerische Grundformen (alleine)

Ubungen und Spiele mit
besonderer Betonung des
Ballfiihrens

e Eng fithren
® In alle Richtungen

Ubungen und Spiele mit
besonderer Betonung des
Zuspiels

e  Mit Breitseite
® Mit dem Kopf

Ubungen und Spiele mit
besonderer Betonung der
Ballannahme

e  Drauf steigen
® Mitder Brust

e Zuspiel durch Innenseitstol,
Ballannahme durch Anhalten mit Sohle

e Feste Positionen (Gasse mit
Flankenreihen, Dreieck, Viereck, ...,
Kreis, offene Positionen mit (z.B.
Reifen-)Markierung

[ ]

Frei im Raum (Zu zweit, zu dritt,
Kleingruppen)

"Ball nachlaufen

Direktes bzw. Zuspiel auch mit dem Kopf
Zuspielen und Bewegen:

- ,Eigene Gruppe* (= nach dem Zuspiel hinter
der eigenen Gruppe anstellen)

- ,Ball nachlaufen (= gleiche Richtung wie
der gespielte Ball)

- ,Andere Richtung* (= Entgegen der
Richtung des gespielten Balls)

- ,,Diagonale* (= Nach dem Zuspiel diagonal
zur gegeniiberstehenden Gruppe laufen)

- Aufmerksamkeit (= weitere Bélle ins Spiel
bringen)

Alle spielen miteinander (= standiges
Wechseln der Gruppenaufstellung)

Zielspiele (alle)
e  Mannschaftsspielcharakter
Malstangen o3 o  Alle* sind in das Hqﬁ 5;"*;.
: : E Spielgeschehen einbezogen f”}.[;; % } i ﬁk
() £ ® Der Leistungsschwiéchere b l::a' :

000
Wurfpartel

wird nicht bloBgestellt

e Elemente der groflen Spiele
sind Bestandteil bzw. werden

in das Spielgeschehen
eingebaut

Krebsfu3ball oder SltzfuBball
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Konzepte und Strategien fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule

Spielerische Grundformen

Ubungen und Spiele mit besonderer Betonung des Prellens (Fiihrens)

Viele Ballkontakte fiir alle Schiilerinnen und Schiiler. Die Ubungen und Spiele auch mit der
schwicheren Hand/Bein durchfiihren!

Prellen

Erste Zielsetzung ist ein Gewohnen an den Ball bzw. ein Mobilwerden mit dem Ball. Bald
auch mit der schwicheren Hand/Bein iiben!

Einfache Ubungen im Stand (spiter im Gehen bzw. Laufen)

— Mit der Hand: Prellen mit ,,Sperren des Korpers® (= im Knien, Sitzen, Bauchlage, etc.),
Prellen, Prellen mit ,,Sperren der Finger (= mit vier Finger, mit drei Finger, ..., mit dem
Zeigefinger, Ringfinger, ..., Handriicken, Faust, ...), mit ,,Sperren des Sehsinns* (= mit
geschlossenen Augen iiben), Prellen mit der schwicheren Hand;

- Mit dem Fuf: Jonglieren mit Luftballon, Wasserball, Volleyball (indirekt = einmal oder
mehrmals aufspringen), auch mit dem schwécheren Full bzw. abwechselnd; Slalom durch
Stangen, Mitspieler, etc.

- Mit dem Kopf: Jonglieren mit Luftballon, Wasserball, Volleyball

Balltrick der Woche — Die Lehrerin oder der Lehrer zeigt einmal in der Woche einen
Balltrick vor, den die Schiiler bis zum Nichsten mal zu Hause {iben. Z.B. am Riicken fangen,
um die Hiifte kreisen, iiber die Schulter mit einer Hand, jonglieren mit den
FiiBen/Handen/Kopf/Knie, zuriickbeugen und durch die gegrétschten Beine werfen, mit
beiden Fiilen hochwerfen und mit den Handen fangen, usw. (ev. extrinsische Belohnungen)

Ein spielerisch erworbener Ordnungsrahmen unterstiitzt die weitere Vorgangsweise.
Weitere Vereinbarung: Wenn der Lehrer spricht, halten wir den Ball in der Hand (Akustik!).
Ein Ball aus dem Spiel wird immer an einem vereinbarten sicheren Ort (z.B. hinter
Gymnastikbank) abgelegt (Sicherheit!).

»Wer ist der Letzte?" - Die Schiiler versuchen die Anweisungen des Lehrers so schnell wie
moglich auszufithren. Der Letzte macht eine kurze Aufgabe und spielt anschlieBend wieder
mit.

"Stoppen auf Pfiff" - Die Schiiler erstarren auf Signal des Lehrers in ihrer Bewegung bzw.
nehmen eine bestimmte Position ein (z.B. Standwaage) Der "zuletzt Bewegende" darf nach
einer Aufgabe wieder mitspielen. Bewegungsaufgaben dndern!




Konzepte und Strategien fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule

Erstmals wird ein Regelbewusstsein provoziert und aufgezeigt.

"Ballwegschlagen' - Die Schiiler versuchen mit der "freien" Hand die anderen Schiiler zu
storen, sodass sie den Ball verlieren.

"Fehlerball" - Wie "Ballwegschlagen", jedoch wird jeder Fehler mit einer Aufgabe
ausgeglichen und dann wieder mitgespielt.

"Prellkonig" - Im Turnsaal sind drei rechteckige Felder gekennzeichnet (z.B.:
Volleyballmarkierung). Alle Spieler befinden sich im ersten Feld und versuchen die
Mitspieler zu einem Fehler zu verleiten. Wer einen Fehler macht, kommt ins zweite Feld, wer
hier einen Fehler macht, ins dritte Feld. Bei einem Fehler im dritten Feld scheidet er aus und
prellt in der Stirnreihe weiter. Der Sieger befindet sich im ersten Feld, der Zweitplazierte im
zweiten Feld, usw.

Den leistungsstarken Schiiler beschiftigen, dem leistungsschwachen Schiiler die Zeit zum
Autholen geben. Niemand wird bloBgestellt, alle machen mit!

"Ballrauben" - Einige Spieler haben keinen Ball und versuchen durch Beriihren in Ballbesitz
zu kommen.

"Verzaubern" - Ein (mehrere) Fianger verzaubern durch Beriihren zu einer eingeschrénkten
(unangenehmen) Prelltdtigkeit/Jonglieraufgabe (z.B. im Sitzen, in der Bauchlage, ...). Ein
(mehrere Erloser) heben diese Tatigkeit wieder auf.

"Dinge weitergeben' - Dinge miissen mit der "freien" Hand weitergegeben werden. Dinge
dndern (z.B.: Binder, Hut, Zeitungshut, Sprungschnur,...)

"Hindernisfangen" - Im Turnsaal werden Hindernisse (Matten, Késten, Langbénke, ...)
verteilt. Nur der ,,Hase" darf sie iiberqueren

"Schweif rauben" - Eine Sprungschnur steckt am Riicken im Hosenbund und schaut
mindestens zwei Handbreitenldngen heraus. Auf ein Zeichen des Lehrers versucht nun jeder
so viele Sprungschniire wie moglich zu erobern. Zahlvorschlag: die erfolgreiche Verteidigung
des eigenen Bandes zéhlt zwei Punkte, jedes eroberte Band zdhlt einen Punkt. Mehrere
Durchginge bestimmen den Sieger. Statt Sprungschnur Markierungsband verwenden.
Sprungschnur lang aus Hosenbund oder Schuh nachschleifen lassen (erobern durch
Draufsteigen).

"Dreierfangen' - Es werden Dreiergruppen gebildet und die Spieler mit den Nummern 1, 2
und 3 gekennzeichnet. Spiele 1 fangt den Spieler 2 seiner Gruppe, Spieler 2 anschlieend den
Spieler 3 und dieser fangt den Spieler 1. (Fiir jeden Spieler folgt auf zwei Belastungsphasen
eine Pause. Gruppen moglichst unauffillig nach Leistungsstirke bilden!)

"Bille zuwenig" - Einige Schiiler laufen ohne Ball mit. Auf ein Zeichen des Spielleiters
werfen alle den Ball iiber den Kopf nach hinten weg und versuchen einen neuen Ball zu
bekommen. Wer keinen Ball hat, spielt nach einer kleinen Aufgabe wieder mit. Nach einigen
Durchgingen diirfen zum Festhalten des Balles nicht mehr die Hiande verwendet werden,
sondern jener Korperteil, der vom Spielleiter laut angesagt wird. Ball durch die Beine
wegwerfen.

»Atome - Gruppenbildung' - Der Spielleiter fordert die herumlaufenden Schiiler durch
Zuruf zur entsprechenden Gruppenbildung auf. Jene Schiiler die entsprechende Gruppengrofle
nicht bilden konnten, spielen nach einer kleinen Aufgabe wieder mit. Zahlen auch zeigen.
"Rot fangt Blau" - Finger mit markanten Billen (z.B. Ful3ball, Basketball, roter Ball,...)
tauschen mit "Gefangenen" den Ball und die Fangerrolle.

"Versteinern" - Mehrere Fanger versuchen alle Schiiler zum "Erstarren" zu bringen. Mit
Durchprellen des Balles durch die gegrétschten Beine eines "Erstarrten" kann dieser wieder
mitspielen. "Erstarrungsart" (Bock, Hocke,...) bzw. "Erlosungsart" (Driiberspringen,
Durchkriechen, Ball tauschen,...) &ndern, Fanger ohne Ball, geheime Erloser, ...
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Konzepte und Strategien fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule

»Wendeball“ — Zwei Gruppen bewegen sich mit unterschiedlichen Fertigkeiten (z.B. die eine
Gruppe prellt, rollt, fiihrt, etc. mit der linken Hand, die andere mit der rechten Hand, FuB).
Jeweils ein (zwei) Finger je Mannschaft bestimmen durch Beriihren die Anderung der
Bewegungsart. Nach Spielende entscheidet die Anzahl der Spieler in der entsprechenden
Fertigkeit.

"Hundehiitte" - Die Schiiler bilden einen doppelten Innenstirnkreis, wobei sich im du3eren
Kreis einige Spieler mehr befinden. Die inneren stehen in Grétschstellung und bilden so die
"Hiitte". Die duBBeren laufen um den inneren Kreis herum. Auf ein Zeichen des Spielleiters
versucht jeder "Hund" in eine Hiitte zu kriechen. Wem dies gelingt, der tauscht mit der Hiitte
die Aufgabe. Auch der Innenkreis bewegt sich, kein Kreis sondern die Spieler laufen frei im
Feld herum.

"Schwarz - Weil}" - Zwei Mannschaften stehen sich in Linie im Abstand von zwei bis drei
Metern (auch freie Wahl)

gegeniiber. Die eine Mannschaft stellt die Mannschaft "Schwarz", die andere die Mannschaft
"Weil}" dar. Auf den Ruf des Spielleiters einer der beiden Farben wird die aufgerufene
Mannschaft zum Finger, die andere zum Laufer. Die Fanger versuchen, mdglichst viele
Léiufer abzuschlagen, die moglichst rasch hinter ihre Spielfeldbegrenzung laufen, wo sie nicht
mehr gefangen werden konnen. Nach jedem Spielgang wird die Anzahl der gefangenen
Spieler festgestellt und so die Siegermannschaft ermittelt. Aufstellungsart (Knien, Sitzen,...)
dndern.

"Wer ist der Téter" - Ein Schiiler verldsst den Turnsaal. Die anderen Schiiler stehen im
Kreis und fiihren verschiedene Aufgaben nach Anweisung eines vom Spielleiter bestimmten
Schiilers durch. Jener Schiiler, der den Turnsaal verlassen hat, wird in die Mitte des Kreises
gebeten und muss nun versuchen den Schiiler zu finden, der die Anweisungen gibt.

"Fiile hoch" - Die Liufer diirfen nicht abgeschlagen werden, wenn eine Position einnehmen,
in der die FiiBe vom Boden abheben (es muss aber weitergeprellt werden. Die Laufer miissen
die eingenommene Position sofort wieder aufgeben, wenn der Fianger von ihnen abgelassen
hat. Positionen dndern.

"Staffeln" - Staffeln mit Betonung des Prellens. Umkehrstaffeln, Pendelstaffeln,
Platzwechselstaffeln, Kreisstaffeln, Lustige Staffeln, ...

"Seitenwechsel mit Fangen' - Auf dem Spielfeld befindet sich in einem durch Linien
begrenzten Raum ein Fanger. Die Laufer stehen an der Schmalseite des Spielfeldes. Auf ein
Zeichen des Spielleiters versuchen sie, auf die Gegenseite zu laufen und dort Aufstellung zu
nehmen. Die abgeschlagenen Spieler werden zu Féanger. Abgeschlagene Spieler zdhlen,
Abgeschlagene Spieler wechseln mit Finger, ...

»Kein Ball, ein Ball, zwei Bélle" - Die Schiiler besitzen zu Spielbeginn ca. zu einem Drittel
keinen Ball, einen Ball oder zwei Bille. Jeder versucht in den Besitz von zwei Billen zu
gelangen. D.h. ein Spieler ohne Ball fangt einen Spieler mit einem Ball oder zwei Béllen
(dieser braucht jedoch nur einen herzugeben), ein Spieler mit einem Ball fingt einen Spieler
mit zwei Billen. Der Spieler mit zwei Billen kann den zweiten Ball tragen! Beim
Schlusszeichen machen diejenigen, die keinen oder einen Ball besitzen, kleine Ubungen.

Neue Spielidee(n):
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Konzepte und Strategien fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule

Ubungen und Spiele mit besonderer Betonung des Werfens

Methodische Erarbeitung des Werfens
Voraussetzung fiir das Erlernen der Grobform einer Wurfbewegung ist der richtige
Wurfgegenstand. Dies wird zunéchst ein Ball sein, der

e mit einer Hand gehalten werden kann.

e bei eventuellen Treffern (die bei Wurflibungen nie ausgeschlossen werden konnen)
keine Verletzungsgefahr darstellen.

Besonders bewéhrt haben sich in diesem Zusammenhang so genannte Elefantenhautbille.
Ungeeignet sind Tennisbélle, Steine, usw.

Echarumstotiisbibe  Walley™

arwardhhr, byskeisch asd baferst prapa:
wievtar

Eine Moglichkeit einer grofBeren Gruppe das Werfen beizubringen stellt das gemeinsame
Uben der Wurfbewegung in Flankenreihen dar. Die Schiiler stehen ca. 3 bis 5 m vor einer
Ballspielwand in Flankenreihen zu hochstens 5 Schiilern. Jede Reihe 6ffnet mind. auf
Armldnge zum Vordermann.

Linkswerfer bilden eine eigene Gruppe.

Der Lehrer erarbeitet die Wurfauslage im Stand zunichst ohne Ball. Die Position des Lehrers
vor der Gruppe ist bei der Demonstration gleich der Schiilerposition.

Nachstehend eine mogliche schrittweise Anndherung:

e Hol mit dem (rechten) Wurfarm weit aus. Zeig mit der anderen Hand dorthin, wo du
hinwerfen willst. Das rechte Bein 6ffnet zur Schrittstellung, der Oberkorper dreht
seitlich. Das rasche Aufsuchen dieser Stellung nennen wir Wurfauslage.

e Mehrmaliges Einnehmen der Wurfauslage auf Kommando.

e Die Wurthand ,,tauscht" mit der Zielhand den Platz. Gleichzeitig macht das linke Bein
einen Schritt nach vor. Diese Bewegung nennen wir Wurf.

e Mehrmaliges Uben von Wurfauslage und Wurf auf Kommando.

e Mehrmaliges Uben von Wurfauslage und Wurf mit Ball auf Kommando. In der
Ausgangsstellung zeigt der Ball nach unten und wird mit allen Fingern der Wurfhand
festgehalten.

e Gleiche Ubungsabfolge wie vorher, nur wird der Ball ausgelassen. Nach dem Wurf
Ball sofort holen, dem nichsten Gruppenersten geben und hinten anstellen. Alle
Gruppenmitglieder machen den Ubungsablauf ohne Ball mit.

Die besondere Aufmerksamkeit des Lehrers gilt dem

e Halten des Wurfgegenstandes.

e  Wurfweg (d.h. den Weg den die Wurthand mit dem Ball zuriicklegt

e Einsatz der seitlichen Rumpfmuskulatur.

Bei Ubungs- und Spielformen wird der Lehrer immer Méglichkeiten suchen, besonders die
Werfer liberblicken zu kénnen. (z.B. nur bestimmte Spieler diirfen werfen, die restlichen sind
Zutréager)

Von dieser Ubungsform kann sehr leicht zu der Ubungs- und Spielform ,,Hasenjagd"
iibergegangen werden.
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Spiele zur Forderung und Festigung der Wurftechnik

"Hasenjagd' - Die Spieler stehen in Kleingruppen (Flankenreihe) vor einer (Ballspiel)wand.
Die Gruppenersten versuchen einen "Hasen" (= mutiger Schiiler) beim Seitenwechseln zu
treffen.

Variante: Gruppenwettkampf, Hindernisbahn, rollender (Medizin)ball, Hindernis wird an
einer Sprungschnur gezogen, Drachenjagd, Reifen halten, ...
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""Haltet die Hallenhilfte frei " - Das Spielfeld wird durch eine Langbank oder eine Schnur
in zwei Halften geteilt. In jeder Hélfte befindet sich eine Mannschatft. Jeder Spieler soll im
Besitz von mindestens einem Ball sein. Auf ein Zeichen wirft jede Mannschaft ihre Bille
moglichst schnell in das gegnerische Spielfeld. Jeder ankommende Ball wird sofort wieder
zuriickgeworfen. Auf einen Pfiff des Schiedsrichters darf kein Ball mehr beriihrt werden. Die
Mannschaft mit der geringeren Anzahl an Béllen in ithrem Spielfeld ist Sieger. Nur bestimmte
Schiiler diirfen Werfen (Wurfmaschinen), alle anderen sind Ballsammler (ev. im
"Riickwértsgang")

Varianten: Uber Volleyballnetz, unter tief gestelltes Volleyballnetz, werfender Ball muss
zuerst im eigenen Feld aufspringen,...

"Treffball vom Spielfeldrand" - In der Mitte des Spielfeldes steht ein "Zielobjekt". An den
gegeniiberliegenden Endlinien stehen sich zwei (vier) Mannschaften gegentiber. Jeder Spieler
besitzt zumindest einen Ball und versucht das Objekt zu treffen. Bélle konnen geholt werden
(ev. Riickwirtsgang) , miissen aber von der Grundlinie geworfen werden.

Variante: Hiite, Medizinbélle, offene Sprungkésten, Keulen,... als Zielobjekte einsetzen. Nur
bestimmte Schiiler diirfen Werfen (Ballsammler)

"Treffball von der Spielfeldmitte" - In der Mitte des Spielfeldes stehen zwei (vier)
Mannschaften (Flankenreihe). Der Gruppenerste versucht ein Zielobjekt an den Grundlinien
zu treffen, holt sofort seinen Ball und stellt sich wieder an.

Variante: Basketballbretter als Zielobjekt, Ball muss vorm Runterfallen mit bestimmten
Korperteil beriihrt werden, gefangen werden, bestimmte Wandhdhe muss erreicht werden, ...
""Kasten ausridumen"' - Ein Spielfeld wird durch ein Volleyballnetz getrennt. Unmittelbar
beim Netz stehen mit Béllen gefiillte offene Sprungkésten (ca. drei Teile). An der Seite jedes
Sprungkastens stehen zwei Werfer, die auf ein Zeichen des Schiedsrichters versuchen, den
Sprungkasten zu leeren, indem sie die Bille iiber das Volleyballnetz werfen. An der Riickseite
jedes Sprungkastens befinden sich zwei Schiiler, die, die von ihrer Mannschaft zugerollten
Bille, wieder in den Sprungkasten fiillen. Auf ein Zeichen des Spielleiters "erstarren" die
"Werfer" und "Fiiller" und die im Kasten verbliebenen Bille werden gezéhlt.

Variante: Ein Langbankdreieck oder Viereck wird geleert, ...

"Waurfiibungen auf ein Tor" - der Lehrer spielt Tormann, Reifen werden aufgehingt und
dienen als Ziel, Kisten werden vorgestellt und die Entfernung vergréBert, zwei Torleute,
Sprungwurf, Gruppenwettkampf auf Késten mit Medizinbéllen, Sprungwurf, ...

"Schwarz - Weifl mit Abwerfen" - Zwei Mannschaften stehen sich in Gassenaufstellung im
Abstand von ca. zwei Metern gegeniiber. Zwischen zwei gegeniiberstehenden Partner liegt
jeweils ein Ball. Die eine Mannschatft ist "Schwarz", die andere "Weil}". Auf den Ruf einer
Farbe durch den Spielleiter, z.B. "Schwarz", 1duft diese Mannschaft zu den Billen. Die
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Mannschaft "Wei3" fiihrt eine Kehrtwendung aus und lduft davon. Mannschaft "Schwarz"
versucht, moglichst viele der "Weillen" abzuwerfen. Laufen mit dem Ball ist nicht erlaubt.
Variante: Aufstellungspositionen édndern, "schwache" Hand wirft, Fortbewegungsart
wechseln, ...

"Startball" - Wie "Schwarz-Weil}", jedoch starten die zwei Mannschaften von der Breitseite
des Turnsaales zur gegeniiberliegenden. Die Bélle liegen an der Mittellinie.

"Jéagerball" - Ein (mehrere) Spieler, der Jager, erhélt einen Ball. Die anderen, die Hasen,
laufen frei im Spielfeld umher und werden vom Jéger gejagt und abgeworfen. Wer getroffen
ist, wird zum Jéger.

Varianten: Kleingruppen, nur "Unterschenkeltreffer" sind giiltig; der Hase zieht einen
Gegenstand mit einer Sprungschnur nach; wer getroffen wurde, muss sitzen bzw. auf allen
Vieren fortbewegen, bis er einen zufillig

herumrollenden Ball erwischt.

""Zweifelderjigerball " - Je eine Spielgruppe hilt sich in zwei nebeneinander liegenden
Spielfeldern auf. Ein Spieler der Gruppe A begibt sich ins Spielfeld der Gruppe B und ist dort
Jager, ebenso wie ein Spieler der Gruppe B im Spielfeld A. Nach Anpfiff beginnt die Jagd in
beiden Feldern. Wer getroffen ist, muss ins andere Spielfeld, wo er dem Jéager beim
AbschieBlen hilft. Sieger ist die Gruppe, die das Spielfeld am schnellsten von den Hasen
gesdubert hat. Wurfbélle werden beim Wechsel in das andere Feld aus einem Depot an der
Spielfeldmittellinie entnommen. Nur Unterschenkeltreffer zdhlen.
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""Ball (Biille) zu wenig" - Wie beim Prellen (siche S. 9), jedoch auf das Zeichen erfolgt ein
Wurf auf die néchstliegende Wand.
Staffeln mit Betonung des Werfens' -

Spiele zur Forderung der Wurfkraft

"Medizinballtreiben™" - Zwei Mannschaften versuchen einen (mehrere) Bille (Medizinbille,
Basketbille, ...) mit gezieltem Ballwurf an die gegeniiberliegende Wand zu treiben.
Variante: Nur bestimmte Schiiler diirfen treiben (Ballsammler); beriihrt ein Ball einen
Schiiler, setzt dieser aus; Schienentreibball.

""Saalschlacht" - Jeder versucht bei jedem "Unterschenkeltreffer" zu erzielen. Jeder erzielte
Treffer (nicht hintereinander) zéhlt einen Punkt, fiir jeden erhaltenen Treffer wird ein Punkt
abgezogen.

»Weichboden umschieflen* — Ein zwischen zwei Kisten eingeklemmter und aufgestellter
Weichboden wird von beiden Seiten (einer Seite) beworfen bis er umfillt.

Volkerball mit rollenden Medizinbillen

3 Ein Medizinball ist ein zwischen 2 und 5 kg schwerer Ball aus dickem Leder oder Gummimaterial gefertigt. Er
hat einen Durchmesser von 30-35 cm, ein Gewicht von 1 - 5 kg, und ist als Vollball angelegt, das heif3t, er wird
nicht wie viele andere Bélle mit Luft aufgepumpt. Die Bezeichnung Medizinball kommt aus den USA, wo diese
Art Bille zuerst als Medizin fiir den Koérper Verwendung fanden, da beim Werfen und Fangen nahezu die
gesamte Muskulatur gekréftigt wird. Die Erfindung wird William Muldoon (1853 - 1933) zugeschrieben, einem
New Yorker Polizisten, der unter dem Namen Iron Duke an Box- und Ringturnieren teilnahm. Bald fand der Ball
auch Eingang als Sportgerét in die heilkriftige Gymnastik.
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Ubungen und Spiele mit besonderer Betonung des Zuspiels

| 1) Der Innenseitsto3 |

Methodische Erarbeitung des Innenseitstofies

Fiir den Anfénger eignen sich zunichst weichere Bélle (Elefantenhaut, Volleyball) besser als
ein FuBlball, besonders auch deshalb, weil ein herumfliegender unkontrollierter Ball nie
ausgeschlossen werden kann.

Grobform eines Innenseitstofles - Bewegungsbeschreibung:
a) Der gerade Innenseitstofs:

Der Ball wird mit der Innenseite des Fu3es gestof3en, die b
begrenzt wird von einer groBen Fliche zwischen Fersenbein, wi g _
Innenknochel und Grofzehengelenk. Das Aufsetzen des L U

Standbeins erfolgt neben dem Ball, die FuBBlangsachse zeigt e 1o

1o

in Schussrichtung. Die Gelenke des Standbeins werden im ﬁ.-m, |
Verlaufe der StoBbewegung leicht gebeugt. Soll der Ball 4‘1; 1
flach und ohne Drall gespielt werden, so ist er zentral zu T
treffen. v

TreffedflZche baim Innsnseitztal

Der Oberkorper bleibt senkrecht oder geht in eine
geringfiigige Vorlage. Charakteristisch fiir die
Ausholbewegung des Spielbeins ist dessen Au3endrehung. Sie ermdglicht ein Treffen des
Balles mit dem quer gestellten FuB}, dessen Spitze ein wenig angehoben wird. Die
Anspannung der vorder- und riickseitigen Unterschenkelmuskulatur gewéhrleiste eine
Fixierung des oberen Sprunggelenks beim Ballkontakt. Nach dem Treffen des Balles hat die
Bewegung des Spielbeins zwar keinen Einfluss mehr auf dessen Flugbahn. Trotzdem sollte
nach Moglichkeit ein Ausschwingen des Schussbeins erfolgen und kein abruptes Abstoppen.

Dergerada Innensail=iol Der schrdge Innens sitsa B

b) Der schriige Innenseitstof:

Um den Ball zur Seite abspielen zu konnen, muss das Standbein natiirlich hinter dem Ball
platziert werden. Die Schussbewegung wird eingeleitet, indem der leicht gebeugte
Unterschenkel schréig seitwirts und nach innen tliber die Korperlinie gefiihrt wird. Der FuB,
mit dem geschossen wird, schwingt in Richtung des geplanten Abspiels und trifft die Mitte
des Balles.
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Lehr- und Lernweg

Eine Mdglichkeit einer grofleren Gruppe die Grobform eines Innenseitsto3es beizubringen
stellt das gemeinsame Uben in Flankenreihen dar. Die Schiiler stehen ca. 3 bis 5 m vor einer
Ballspielwand in Flankenreihen zu hochstens 5 Schiilern. Jede Reihe 6ffnet mind. auf
Armlange zum Vordermann.

- Linksschiitzen bilden eine eigene Gruppe.
- Die Position des Lehrers vor der Gruppe ist bei der Demonstration gleich der
Schiilerposition.

Der Lehrer erarbeitet die Grobform des geraden Innenseitsto3es im Stand zunédchst ohne Ball.
Nachstehend eine mogliche schrittweise Annidherung:

Giinstig ist die gleichzeitige Bewegungsdurchfiihrung auf Anweisung (Kommando) des
Lehrenden, da hier Fehler einzelner leichter zu erkennen sind.

e Versuch aus dem Stand mit dem linken Bein (Standbein)einen Schritt nach vorne zu
machen und gleichzeitig mit dem rechten Bein (Spielbein) so auszuholen, dass die
Innenseite nach vorne schaut. Dabei werden beide Arme ausgebreitet um das
Gleichgewicht beim Stehen auf einem Bein zu unterstiitzen. (Linksschiitze
umgekehrt!). Ubungswiederholung immer aus der Ausgangsstellung (Stand).

e Gleiche Ubung iiber einen quer zur Bewegungsrichtung liegenden Turnstab
(Sprungseil). Nachriicken (der Gruppenerste reiht sich wieder hinten an)

e Abstand innerhalb der Flankenreihe vergroBern und gleiche Ubung mit Angehen.

e Gleiche Ubung wie vorher, jedoch einen bei der Sprungschnur liegenden Medizinball
(ev. auch ein auf einem Sprungschnurkniuel fixierter Basketball, ...) mit der
Innenseite des Spielbeins leicht beriihren.

e Gleiche Ubung wie vorher, jedoch wird der in der Flankenreihe vorne befindliche Ball
gespielt (treffen unter der gedachten Ballmitte!). Giinstig ist hier eine Zielvorgabe
(z.B. zwei Markierungshiite mit dariiber liegendem Turnstab)

Gespielte Bille werden immer vom Schiitzen nur mit dem Einsatz der Beine retourniert!

Die besondere Aufmerksamkeit des Lehrers gilt dem
e Standbein neben dem Ball, Arme ausgebreitet, Oberkorper zunichst {iber dem Ball.

e Schussweg (d.h. den Weg den der Ball zuriicklegt ist flach und gerade)
Bald auch mit dem schwicheren Bein {iben!
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Spiele zur Festisung und Forderung des einfachen Zuspiels mit dem Innenseitstofy

Bei allen Spielen darf ein Ball ausschlieSlich mit dem Ful3 bewegt werden!

Wettkimpfe in Flankenreihe — Aus der Aufstellungsform beim Erarbeiten einer Grobform
des InnenseitstoBes konnen sehr leicht Einzel- und Gruppenwettkdmpfe durchgefiihrt werden.
Ev. mit Zusatzaufgaben.

»Zuspiel mit der Wand* — Im Abstand von anfangs ca. 5 Schritten wird der Ball gegen die
Wand gespielt. Ballannahme zunichst durch Stoppen, spéter direktes Spiel.

""Haltet die Hallenhilfte frei " - Das Spielfeld wird durch ein niederes Volleyballnetz in
zwei Hélften geteilt. In jeder Hilfte befindet sich eine Mannschaft. Jeder Spieler soll im
Besitz von mindestens einem Ball sein. Auf ein Zeichen schiefit jede Mannschaft ihre Bélle
moglichst schnell in das gegnerische Spielfeld. Jeder ankommende Ball wird sofort wieder
aus der Ruhelage mit Innenseitsto3 zuriickgespielt. Auf einen Pfiff des Schiedsrichters darf
kein Ball mehr beriihrt werden. Die Mannschaft mit der geringeren Anzahl an Béllen in ihrem
Spielfeld ist Sieger. Nur bestimmte Schiiler diirfen von einer Markierung (z.B. Sprungschnur)
aus zuspielen (Schussmaschine, d.h. sie darf nur die geiibte Grobformbewegung ausfiihren
und nicht den Ball auflegen bzw. herrichten), alle anderen sind Ballsammler (ausschlielich
mit dem Fuf3!).

Varianten: Jeder Netztreffer bringt Abziige; besondere Bélle zéhlen mehr; Nummern auf den
Billen werden zusammengezahlt.

"Treffball vom Spielfeldrand" - In der Mitte des Spielfeldes (auf der Mittellinie) steht ein
"Zielobjekt". An den gegeniiberliegenden Endlinien stehen sich zwei (vier) Mannschaften
gegeniiber. Jeder Spieler besitzt zumindest einen Ball und versucht das Objekt so zu treffen,
dass es auf die andere Spielhélfte kommt. Bélle konnen innerhalb der eigenen Halfte geholt
werden, miissen aber von der Grundlinie gespielt werden.

Variante: Hiite, Medizinbille, etc. als Zielobjekte einsetzen; nur bestimmte Schiiler diirfen
Werfen (Ballsammler)

"Schwarz - Weif} mit Abschieflen" - Zwei Mannschaften stehen sich in Gassenaufstellung
im Abstand von ca. zwei Metern gegeniiber. Zwischen zwei gegeniiberstehenden Partner liegt
an der Mittellinie jeweils ein Ball. Die eine Mannschaft ist "Schwarz", die andere "Weil3".
Auf den Ruf einer Farbe durch den Spielleiter, z.B. "Schwarz", lduft diese Mannschaft zu den
Billen. Die Mannschaft "Weil3" fiihrt eine Kehrtwendung aus und lduft davon. Mannschaft
"Schwarz" versucht, moglichst viele der "Weillen" abzupassen. Nur Treffer mit flachen
Billen zdhlen.

Variante: Aufstellungspositionen édndern, "schwacher" FuB3 passt, Fortbewegungsart
wechseln, ...

Neue Spielidee(n):
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| 2.) Kopfball

Methodische Erarbeitung des Kopfballspiels

Fiir den Anfinger eignen sich zunéchst auch hier weichere Bille (Elefantenhaut, Volleyball)
besser als ein Fu3ball.

Grobform eines Kopfballspiels - Bewegungsbeschreibung:
Beim Kopfballspiel wird der Ball mit dem Stirnbereich aktiv getroffen, d.h. der Kopf wird
durch ein Ausholen des Rumpfes unterstiitzt.

aus dem Stand aus dem Lauf

Das aktive Treffen des Balles kann durch Luftballons, Wasserbélle u. dhnl. insbesondere fiir
dngstliche Schiiler vorbereitet werden. Beim Treffen sollten die Augen gedffnet sein!

Das Kopfballspiel mit einem Volleyball sollte ein langerer Zwischenschritt auf dem Weg zum
Erlernen sein.

Flugkoptball (Hechtkopfstof3)

aus dem || Absprung mit gerader
Stand beiden Beinen | Kopfstof
Kopfball
aus dem || Absprung mit Kopfstof aus
Anlauf einem Bein | der Drehung
Flug-
kopfball
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Spiele zur Festigsung und Forderung des Kopfballspiels

Kopfball mit der Wand — Z.B. Aus dem Schrittstand aufwerfen des Balls und moglichst
hoher Kopfball gegen die Wand, und dgl.

»Kopfballpendeliibungen* — (Kopfballpendel = an einer Schnur in ca. Kopthéhe hingender
Wasserball).
Ubungsbeispiele:

- Kopfen aus dem Stand gegen einen kopthoch hingenden Ball. Den
zurlickpendelnden Ball sofort wieder kdpfen.

- Sprungkopfball: aus dem Stand zum Ball springen und képfen. Einige
Zwischenschritte auf der Stelle durchfiihren und den zuriickpendelnden Ball
erneut kopfen.

a) Dem Ball wenig Schwung geben.
b) Mit groBBer Wucht kdpfen.

- Sprungkopfball aus dem Anlauf und Absprung mit einem Bein. Nach dem
Sprungkopfball weich landen, einige Schritte weiterlaufen und nach einer
halben Drehung erneut zum Kopfball anlaufen.

- Wie vorher; jetzt laufen zwei bis drei Spieler nacheinander zum Ball und
kopfen den zuriickpendelnden Ball aus dem Sprung. Danach von der anderen
Seite.

- Absprung aus dem Stand mit beiden Beinen. Der erste Koptballsto3 erfolgt
geradeaus, der zweite im rechten Winkel nach links, danach wieder geradeaus
und im rechten Winkel nach rechts.

- Wie vorher; jetzt aus dem Anlauf und Absprung mit einem Bein.

- Spieler A kopft den ball aus dem Anlauf nach vorn; Spieler B springt dem Ball
entgegen und stoppt ihn mit der Stirn ab. Dann lduft erneut A zum Kopfen an,
und stoppt den Ball wieder. Nach dem Kdpfen einige Schritte weiter laufen
und von der anderen Seite kopfen.

"Zehnerln". Dieses Ballspiel besteht aus einer Reihe von verschiedenen Ubungen, von den
leichtesten angefangen bis zu den schwierigsten. Jede Ubung wird wiederholt: Die erste
zehnmal, die zweite neunmal, die dritte achtmal und jede weitere um einmal weniger. Wer die
genau vorgeschriebene Ubung nicht durchfiihrt oder wem der Ball zu Boden fillt, hort zu
spielen auf, und wenn er wieder an der Reihe ist, beginnt er dort, wo er aufgehort hat.
Beispiel (ev. auch als ,,Hausiibung®; ev. auch ,,Merkhilfen* anfertigen):
1.) Den Ball mit dem Kopf an die Mauer spielen und ihn mit beiden Hianden fangen.
2.) Den Ball mit dem Kopf spielen und ihn nur mit der rechten Hand fangen.
3.) Den Ball mit dem Kopf spielen und mit der linken Hand fangen.
4.) Den Ball mit dem Kopf spielen, in die Hiande klatschen, den Ball mit beiden Hinden
fangen.
5.) Den Ball mit dem Kopf spielen, einmal vor dem Kd&rper und einmal hinter dem Korper
in die Hinde klatschen und den Ball mit beiden Hinden fangen.
6.) Den Ball mit dem Kopf spielen und eine Kniebeuge machen, mit den Fingern beider
Hénde den Boden beriihren, sich aufrichten und den Ball mit beiden Hianden fangen.
7.) Den Ball mit dem Kopf spielen, Drehung um 360°, mit beiden Hénden fangen.
8.) Den Ball zweimal hintereinander mit dem Kopf spielen, ihn mit der rechten Hand
fangen.
9.) Den Ball zweimal hintereinander mit dem Kopf spielen und ihn mit der linken Hand
fangen.
10) Den Ball aus dem Stand riicklings iiber den Kopf an die Mauer werfen, sich umdrehen
und ihn zweimal mit dem Kopf spielen
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""Hasenjagd" - Die Spieler stehen in Kleingruppen (Flankenreihe) vor einer (Ballspiel)wand.
Die Gruppenersten versuchen einen "Hasen" (= in der Bewegung eingeschriankter Schiiler,
z.B. beidbeinig hiipfend) beim Seitenwechseln zu treffen.

""Haltet die Hallenhiilfte frei " - Das Spielfeld wird durch ein Volleyballnetz in zwei Halften
geteilt. In jeder Hélfte befindet sich eine Mannschaft. Jeder Spieler soll im Besitz von
mindestens einem Ball sein. Auf ein Zeichen schieB3t jede Mannschaft ihre Bélle moglichst
schnell mit dem Kopf in das gegnerische Spielfeld. Jeder ankommende Ball wird sofort
wieder zuriickgespielt. Auf einen Pfiff des Schiedsrichters darf kein Ball mehr beriihrt
werden. Die Mannschaft mit der geringeren Anzahl an Béllen in ihrem Spielfeld ist Sieger.
Nur bestimmte Schiiler diirfen von einer Markierung (z.B. Reifen) aus zuspielen
(Koptballmaschinen), alle anderen sind Ballsammler.

Varianten: Jeder Netztreffer bringt Abziige; besondere Bélle zdhlen mehr; Nummern auf den
Biéllen werden zusammengezahlt.

"Treffball von der Spielfeldmitte" - In der Mitte des Spielfeldes stehen zwei (vier)
Mannschaften (Flankenreihe). Der Gruppenerste versucht mit dem Kopf ein Zielobjekt an der
Grundlinie zu treffen, holt sofort seinen Ball und stellt sich wieder an.

Variante: Basketballbretter als Zielobjekt, Ball muss vorm Runterfallen mit bestimmten
Korperteil beriihrt werden, gefangen werden, bestimmte Wandhéhe muss erreicht werden, ...
"Kasten ausridumen" - Ein Spielfeld wird durch ein Volleyballnetz getrennt. Unmittelbar
beim Netz stehen mit Béllen gefiillte offene Sprungkésten (ca. drei Teile). An der Seite jedes
Sprungkastens stehen zwei Kopfballspieler, die auf ein Zeichen des Schiedsrichters
versuchen, den Sprungkasten zu leeren, indem sie die Bélle iiber das Volleyballnetz kopfeln.
An der Riickseite jedes Sprungkastens befinden sich zwei Schiiler, die, die von ihrer
Mannschaft zugerollten Bille, wieder in den Sprungkasten fiillen. Auf ein Zeichen des
Spielleiters "erstarren" die "Werfer" und "Fiiller" und die im Kasten verbliebenen Bille
werden gezéhlt.

Variante: Ein Langbankdreieck oder Viereck wird geleert, ...

"Ball (Bille) zu wenig" - Wie beim Prellen (siehe S. 9), jedoch auf das Zeichen erfolgt ein
Kopfstof3 auf die nichstliegende Wand.

»Kopfball iiber dem Weichboden* — Insbesondere Flugkopfball auch mit Zielvorgaben.
»Kopfballwettkampf* — Jeweils 1 (2) Spieler spielen auf zwei
knapp gegeniiberstehende (improvisierte) Tore durch selbst
aufwerfen und kopfen. Gekopft wird immer vom Ort der

(T
Ballannahme bzw. nach Torerfolg von der Torlinie. v

5 !
WA

Neue Spielidee(n):
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Spiele mit besonderer Betonung des Fangens

Eine Grobform des korperfernen Fangens wird besonders dadurch gefordert, dass bei Spielen
mit Betonung des Prellens bzw. Werfens immer wieder herum rollende und springende Bélle
mit den Hianden aufgenommen werden miissen.

Nachstehende Spiele sollten daher in einer Langzeitplanung erst spiter bzw. nur als Kontrolle
fiir den Lernfortschritt im Bereich des Ballfangens eingesetzt werden!

"Ball bewahrt vorm Fangen" - Ein (mehrere) Fianger versuchen z.B. ein Band
weiterzugeben. Bille schiitzen durch Zuwerfen vor der Annahme des Bandes.
"Versteinern mit Ball weitergeben" - Spielregeln mit Varianten wie beim Versteinern
(siehe S. 9), jedoch erfolgt das Erlsen durch Zuwerfen eines Balles. Wird ein Ballbesitzer
versteinert, scheidet der Ball aus. Zu Spielbeginn ist eine vom Lehrer festgesetzte Anzahl von
Béllen im Umlauf.

Variante: Erlosen durch "Ballwechsel". Wenn nur einer runter fallt, sind beide versteinert.

" Balljagd im Kreis" - Im Zentrum eines Innenstirnkreises befinden sich zwei gute Fénger,
die zunichst Riicken an Riicken (jeder einen Ball) diesen den Spielern ihrer Mannschaft
zuwerfen. Jeder zweite Spieler des Innenstirnkreises ist die Mannschaft eines
Zentrumspielers. Ein Spieler im Zentrum versucht nun den anderen Spieler mit dem
Ball(wurf) einzuholen. Der Jéger und der Gejagte konnen jederzeit die Richtung wechseln,
diirfen aber keinen Kreisspieler beim Zuspiel auslassen.

"Wer den Ball hat, wird gefangen" - Mehrere Bélle werden im Spielfeld zugespielt. Ein
(mehrere) Fanger versucht einen Spieler in Ballbesitz zu beriihren oder einen Fehler beim
Zuspiel (Fangfehler, schlechtes Zuspiel) zu provozieren. Bei Fehler Rollentausch.

"Fangen mit der Wand" - Aufgaben mit einer Ballspielwand. "Zehnerln". Dieses Ballspiel
besteht aus einer Reihe von verschiedenen Ubungen, von den leichtesten angefangen bis zu
den schwierigsten. Jede Ubung wird wiederholt: Die erste zehnmal, die zweite neunmal, die
dritte achtmal und jede weitere um einmal weniger. Wer die genau vorgeschriebene Ubung
nicht durchfiihrt oder wem der Ball zu Boden fillt, hort zu spielen auf, und wenn er wieder an
der Reihe ist, beginnt er dort, wo er aufgehort hat.

1.) Den Ball mit der rechten Hand an die Mauer werfen und ihn mit beiden Hédnden fangen.
2.) Den Ball mit der rechten Hand werfen und ihn nur mit der rechten Hand fangen.

3.) Den Ball mit der linken Hand werfen und mit der linken Hand fangen.

4.) Den Ball mit der rechten Hand werfen, in die Hande klatschen, den Ball mit beiden
Hénden fangen.

5.) Den Ball mit der rechten Hand werfen, einmal vor dem Koérper und einmal hinter dem
Korper in die Héande

klatschen und den Ball mit beiden Hinden fangen.

6.) Den Ball mit der rechten Hand werfen, eine Kniebeuge machen, mit den Fingern beider
Hénde den Boden beriihren, sich aufrichten und den Ball mit beiden Hianden fangen.

7.) Den Ball mit der rechten Hand werfen, Drehung um 360°, mit beiden Hénden fangen.
8.) Den Ball unter dem rechten Knie hindurch werfen, ihn mit der linken Hand fangen.

9.) Den Ball mit der linken Hand unter dem linken Knie hervor werfen und ihn mit der
rechten Hand fangen.

10.) Den Ball aus dem Stand riicklings {iber den Kopf an die Mauer werfen, sich umdrehen
und ihn mit beiden Hianden fangen.

" Ballfangen iiber dem Weichboden' - Im Flug {iber einen Weichboden einen
zugeworfenen Ball fangen. "Tormanntraining" mit dem Weichboden.

"Staffeln mit Betonung des Fangens" -
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Ubungen und Spiele mit besonderer Betonung der Ballannahme

Eine Grobform der Ballannahme wird besonders dadurch gefordert, dass bei Spielen mit
Betonung des Ballfiihrens bzw. Zuspielens nie die Hédnde benutzt werden diirfen.

»Stoppball“ — Alle Spieler haben auf einen ruhenden Ball einen Ful} draufgestellt. Ein
»Storer* versucht durch ,,wegkicken* der Bille zu verhindern, dass es gelingt, diesen
Ausgangszustand wieder fiir einen kurzen Augenblick zu erreichen.

Ubungen mit der Wand — Abprallende Bille stoppen. Ev. Variante des ,,Zehnerlns*
erfinden.

,Laufspiele mit Ballnachziehen* — Der Ball darf nur mit der (vorderen) FuB3sohle riickwirts
»gestreichelt™ werden. Z.B. ,,Wer ist der Letzte?*, ,,Ball zuwenig®, ,,Dinge weitergeben®, etc.
"Versteinern mit Ballstoppen' - Spielregeln mit Varianten wie beim Versteinern (siche

S. 9), jedoch erfolgt das Erlésen durch Stoppen eines Balles nach dem Zuspiel.

" Balljagd im Kreis" - Im Zentrum eines Innenstirnkreises befinden sich zwei gute Spieler,
die zunichst Riicken an Riicken (jeder einen Ball) diesen den Spielern ihrer Mannschaft
zuwerfen. Jeder zweite Spieler des Innenstirnkreises ist die Mannschaft eines
Zentrumspielers. Ein Spieler im Zentrum versucht nun den anderen Spieler mit dem
Ball(zuspiel) einzuholen. Der Jiager und der Gejagte konnen jederzeit die Richtung wechseln,
diirfen aber keinen Kreisspieler beim Zuspiel auslassen bzw. der Ball muss immer gestoppt
werden.

wSchlappenball® — Grundidee: Ein Spieler hilt einen Schuh (=Schlappen) in der Hand und
spielt damit den Ball (nur bis Kniehdhe). Ein Ball kann nur mit dem schuhlosen Ful3 gestoppt
werden.

Steigerung der Ballkontrolle durch Erlernen und Einbinden von weiteren Formen der
Ballannahme (zunichst mit Luftballon, Wasserball, dgl. spéter Volleyball).
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Kooperationsspiele

Voraussetzung:

Hand: Grobform des Werfens und Fangens

Fuf3: Grobform des Inenseitstoles und Ballannehmens
Kopf: Grobform des Kopfballspiels mit eigenem Aufwurf

Starre Positionen
"Ubungen in der Kleingruppe" - Kleingruppen (hochstens drei Schiiler) befinden sich in
Flankenreihe gegeniiber bzw. in den Eckpositionen eines Dreiecks, Vierecks, usw. (maximal
Achteck). Zunéchst wird ein Ball vom Vordermann zum nichsten weitergespielt, spéter
kommen bestimmte Positionswechselaufgaben (eigene Gruppe, Ball nachlaufen, andere
Gruppe, diagonal) und immer mehr Bille (neuer Ball im Spiel) dazu. Geschult wird besonders
die stindige Aufmerksamkeit, der (Blick)kontakt und die Bewegung nach dem Abspiel.
Variante: Ubungen im Kreis, ,,unsymmetrische" Aufstellung mit Reifen
Aok —
: iy S ﬂ i *ﬁ- *?
G R S WY : 4
=8 4 Y p—t ¥

Reihe Gasse Dreieck Viereck Kreis

"Tigerball" - Die Spieler bilden einen Innenstirnkreis. In der Kreismitte befindet sich der
Tiger. Der Ball wird kreuz und quer gespielt. Der Tiger muss versuchen, den Ball zu
beriihren. Gelingt ihm dies, erfolgt ein Rollentausch mit dem Spieler der zuletzt geworfen hat.
Der Ball darf nicht zum Nebenmann gespielt werden. Fehler konnen auch Fangfehler oder
schlechtes Zuspiel sein.

Variante: Mehrere Kreise

"Tigerball mit Positionswechsel" - Die Spieler stehen jeweils in einem Reifen und spielen
den Ball zu. Es gibt einen Reifen mehr als Spieler. Nach jedem Abspiel muss der Spieler die
neue Position beim leeren Reifen einnehmen. Ein Gegenspieler versucht den Ball abzufangen.
Steigerung: Von regelméfig angeordneten Kleingruppen bis zu unregelmifig verteilten
GroBgruppen.

Hinweis auf das ,,Freilaufen“:l

y - \ A< froiuien
Beim Spiel mit dem FuB3 den Ball au3erhalb des Relfens stoppen.
"Foppball" - Die Schiiler bilden einen Innenstirnkreis und stehen mit verschrankten Armen.
Ein Zentrumsspieler versucht durch Téuschen eine vorzeitige Reaktion bzw. einen Fangfehler
zu erreichen. Bei Fehler Platztausch.
Variante: Mehrere Kreise, Hinde am Riicken, Anzahl der Fehler je Zeiteinheit,...
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Frei im Raum- Kleingruppenspiele (Mehrere kleine Gruppen (2 — 4 Spieler) spielen
gegeneinander gleichzeitig im Turnsaal)

"Zweier(Dreier)ball" - Zwei (drei) Spieler spielen einen Ball zu bestimmten, vom Spielleiter
angesagten, Positionen im Turnsaal. Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden. Bei drei
Spielern muss die Reihenfolge eingehalten werden.

Variante: "Wer ist der letzte"; Aufgaben: z.B. best. Gegenstidnde mit Hand, Fu3 oder Kopf
treffen, best. Positionen beriihren.

"Tupfball" - Zwei (drei) Spieler versuchen einen ,,Hasen" mit dem Ball innerhalb von drei
Schritten zu beriihren.

Steigerung: Zundchst innerhalb von Kleingruppen, spéter die ganze Klasse.

"Jagerball in Kleingruppen' Der abgeschossene Spieler wartet im Sitzen bis seine
Kleingruppe vollstindig ist und von neuem die Jagd beginnt.

Variante: Mit Béandern kennzeichnen.

"Parteiball" - Ein Ball wird in der Mannschaft zugeworfen und jeder Kontakt laut
mitgezdhlt. Die gegnerische Mannschaft versucht den Ball abzufangen und beginnt dann
ihrerseits von vorne. Welche Mannschaft erreicht die hohere Zahl. Ein Ball besitzender
Schiiler darf nicht bertiihrt werden, der Ball nicht ldnger als ca. 3 Sek. gehalten werden.
Variante: Die Hilfte (zwei Drittel) einer Mannschaft sitzt, nur ein sitzender Spieler zéhlt.
"Wechselparteiball" - Ein bestimmter Anteil an Spielern einer Mannschaft befindet sich
innerhalb von Reifen postiert. Nach erzieltem Punkt muss der erfolgreiche Zuspieler mit
einem Reifenspieler die Position wechseln.

"Sitzball" - Die Hilfte (zwei Drittel) einer Mannschatft sitzt. Ein Punkt erhélt die
Mannschaft, wenn es ihr gelingt, einen sitzenden Spieler 1/3/5 - mal hintereinander
anzuspielen, ohne dass der Zuspieler beriihrt wird.

"Gruppenparteiball" - Mehrere Gruppen versuchen einen Ball innerhalb ihrer Gruppe zu
halten. Nach einer Spielunterbrechung (Zeichen, Pfiff) wird die Anzahl der jeweiligen
Ballbesitzer festgestellt.

"Dreifelderball" - Ein Spielfeld wird in drei (mehrere) Spielfeldabschnitte eingeteilt. Zwei
Mannschaften verteilen sich so auf dem Spielfeld, dass sich in jedem Abschnitt die gleiche
Anzahl von Spielern befindet. Ein Schiiler (Lehrer) bringt im ersten Abschnitt einen Ball ins
Spiel, der von den Spielern in den ndchsten Abschnitt weitergespielt wird. Die Spieler diirfen
ihren Spielabschnitt nicht verlassen. Die Spieler im letzten Abschnitt bekommen eine
Abschlussaufgabe (z.B. Torwurf, Korbwurf, Brett,...). Jener Schiiler, dem ein erfolgreichern
Abschluss gelungen ist, bringt den Ball zum Lehrer und kehrt anschlieBend wieder in sein
Feld zuriick. Es sollte immer ungeféhr ein Ball je Spielabschnitt im Spiel sein. Laufender
Wechsel der Spielabschnitte.
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"Ball iiber Reifen" - Jedes Zuspiel iiber einen am Boden liegenden Reifen (mit der Hand),
zwischen zwei Hiite (mit dem Ful3) oder iiber einen Kasten (mit dem Kopf) zihlt. Auch
mehrere Gruppen.
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Taktische Uberlegungen
"Sozioball" - "Wem wiirdest Du deinen Ball schenken?" - "Was wiirde eine gegnerische

Mannschaft machen, wenn wir genauso spielen wiirden?"

Neue Spielidee(n):
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Zielspiele

Ohne besondere Voraussetzungen
(Steigerung der Inhalte fiir Hand, Full und Kopf nach

Fortschritt des Eigenkonnens) Alubstumngen

SR
"Brennball" - Die Spieler der Wurfpartei werfen g ] . %
nacheinander einen Ball weit ins Feld. Die Feldpartei soll b - F
den aufgenommenen Ball durch Zuspiel (Laufen mit dem Feldpariel .x
Ball verboten) ins "Brennmal" (Z.B. Kastenteil bei der 8=
Abwurfstelle) befordern, wihrend der Werfer um das “ s .
Feld lauft. Sobald der Ball im Brennmal liegt, muss der * s Pl

Werfer entweder eine "Malstange" (Z.B.
Markierungshiite in den Eckpositionen) beriihren oder wieder im Wurfmal sein, sonst
bekommt die Feldpartei einen Punkt. Nach den

weiteren Auswiirfen ersuchen auch die Laufer, die ps ; e “

an einer "Malstange" Zuflucht gefunden haben, SR = = : &

das Wurfmal wieder zu erreichen. - Rollentausch i = — % 2
nach jedem Durchgang. _. ¥ W‘ ¥
Variante: Die Feldpartei versucht die Laufer i ‘%

abzuschieBen e I s o
(keine harten Bélle wie Z.B. Schlagball, ‘

Tennisball, etc...) U R g
»Schatz rauben" - Ein Schatz (Ballkiste) wird von zwei (drei) Fiangern bewacht. Eine
Réauberbande (restliche Schiiler) versucht,

ohne beriihrt zu werden, die Sicherheitszone Ehuw _:_h.,.,,, Shearhararnn
beim Schatz zu erreichen und anschlieBend {

mit dem geraubten Gold (Ball) eine weitere o
Sicherheitszone am anderen Ende des S E
Turnsaales zu erreichen. Bei Beriihrung durch | . e wen
den Wichter muss der Schiiler den _l_T1F;thH(;$-.a.;f_ 3

Ausgangspunkt aufsuchen (bzw. vorher den B 5

Ball retournieren) und kann dann erneut
mitspielen. Eine Zeitvorgabe (laufend durch
den Lehrer angesagt) entscheidet liber Sieg oder Niederlage der Wéchter bzw. Rauber.
Variante: Die "Réuberbande" wird in mehrere Gruppen geteilt. Welche Gruppe erbeutet den
groferen "Schatz"?

»Gefangene befreien" - Es werden drei Gruppen
gebildet. Drei konzentrisch angeordnete Rechtecke
bilden von innen nach aullen das Gefdngnis, den
Wachraum und den Befreierraum. Die Wirter
diirfen sich nur im Wachraum aufhalten. Die Wirtar

Befreier versuchen nun - ohne von den Wiértern Befreier
beriihrt zu werden - ins Gefingnis zu gelangen. T
Gelingt ihm dies, versucht er nun einen Gefangenen mit Handfassung in den Befreierraum zu
bringen. Wird ein Befreier bei diesen Aktionen von einem Wirter beriihrt, wird er
Gefangener. Gelangt ein Gefangener in den Befreierraum wird er Befreier. Das Spiel endet
mit der Befreiung aller Gefangenen oder der Gefangennahme aller Befreier.
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Voraussetzung sind Kooperationsspiele mit der Hand, Fuf} oder Kopf
Nachstehende Zielspiele sind fiir das Spiel mit der Hand, dem Ful3 oder Kopf unterschiedlich
geeignet. (Sieche Hinweise am Ende der Spiele!)

Grundregeln: Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden; mit dem Ball darf ein Spieler nicht
beriihrt werden!

"Korbball auf bewegliche Korbe'" - Zwei Mannschaften besitzen einen (mehrere)
bewegliche Korbe (Spieler, die einen Reifen mit beiden Hédnden in waagrechter Position
halten und die Position weder verandern diirfen noch irgendeine andere Abwehrreaktion -
auller Weglaufen- zeigen diirfen.) Jede Mannschaft versucht mit dem Ball einen Korb zu
erzielen. (Abschluss auch mit Kopf.)

"Brettball" - Zwei Mannschaften (je Mannschaft sitzt ca. die Hélfte innerhalb des
Freiwurfraums) versuchen jeweils das gegnerische Basketballbrett so zu treffen, dass der
abspringende Ball innerhalb der "Zone" aufspringt. Die verteidigende Mannschaft kann durch
rechtzeitiges Abfangen des zuriickspringenden Balles durch die sitzenden Spieler den
Punktegewinn verhindern, die angreifende Mannschaft kann ev. durch runter schlagen des
zuriickspringenden Balles den Punktegewinn fordern. (Abschluss auch mit Kopf.)
"Keulenball" - Im Handballwurfkreis befindet sich ein "Keulenwichter" mit zwei
(mehreren) Keulen (Hiite, Medizinbdlle,...) die er durch Vorstellen vor Treffern zu schiitzen
versucht. Unterstlitzt wird er von Mitspielern (ca. die Hilfte der Mannschaft), die auf der
Torraumlinie sitzen. Die Zone darf sonst von keinem Schiiler betreten werden. (Auch mit
FuB.)

"Sitzhandball" - Die Hilfte der Mannschaft sitzt am Wurfkreis. Bei Fehlwurf muss die
angreifende Mannschaft zuriicklaufen und mit den sitzenden Spielern den Platz tauschen.
Variante: Bei Torwurf darf der sitzende Spieler aufstehen.

"Kreislduferball" - Die verteidigende Mannschaft steht an der Freiwurflinie und darf diese
nicht verlassen. Hinter der Freiwurflinie befinden sich (ein) zwei Kreisldufer. Nur die
Kreisldufer diirfen auf das Tor (Keule, etc.) werfen. Die Verteidiger diirfen nicht iiberhoben
werden. (Auch mit Ful3.)

"Dreierhandball" - Drei Mannschaften spielen Handball (Fuf3ball). Mannschaft A greift
Mannschaft B an, Mannschaft C pausiert an der freien Torraumlinie (Torraum). Bei
Ballverlust wechselt A mit B, d.h. B greift nun C an, usw.

"Turmball" - Ein (zwei, mehrere) Spieler stehen auf einem (zwei, mehrere) Kasten und die
Mannschaft versucht sie anzuspielen. Nur der am Kasten befindliche Spieler ist zu einem
Zielwurf (Korb, etc. = Punktegewinn) berechtigt. Ein Teil der Mannschaft kann als
"Verteidigungsring um den Kasten eingeteilt werden. (Abschluss auch mit Kopf)

"Sitzball" - Siehe Kooperationsspiele S. 23, nur mit gedndertem Verhéltnis Spieler zu
Sitzenden. (Auch mit Kopf oder Ful3)
"Prellball" - Ein (Z. B. Volleyball)Feld
wird durch eine Schnur oder durch Prelbal e
mehrere Langbinke in zwei Halften |
geteilt. Zwei Mannschaften versuchen : " i
einen (Volley)ball so in die gegnerische
Hilfte zu prellen, dass dieser innerhalb

der Volleyballmarkierung aufschlagt. é
Der Ball darf nur mit der Faust oder dem (8
Unterarm geprellt werden. Die Angabe B B

und der Angriffsschlag (d.h. das Spielen SR »

in das gegnerische Feld) diirfen nur iiber
ein Prellen innerhalb der Angriffszone
(z. B. Volleyballmarkierung) erfolgen. Der Ball darf innerhalb der Mannschaft zugespielt

26




Konzepte und Strategien fiir die Vermittlung von Ballspielen in der Schule

werden, jedoch hochstens einmal Bodenkontakt haben bevor ihn ein Mitspieler beriihrt. Das
Zuspiel innerhalb der Mannschaft kann beliebig oft erfolgen (bei guten Mannschaften mit
dreimal begrenzen). Zahlweise erfolgt z.B. wie beim Volleyballspiel. (Auch mit Kopf)
"Parteiball iiber die Schnur' - Ein Spielfeld wird durch eine ca. 2 m hohe Schnur
(Volleyballnetz) getrennt. Zwei Mannschaften verteilen sich so, dass sich in jeder
Spielfeldhélfte eine Halfte der Mannschaft befindet. Diejenige Mannschaftshilfte, die in
Ballbesitz ist, versucht den Ball zu ihren Mitspielern in der anderen Spielhélfte zu werfen. Die
andere Mannschaft trachtet danach, dies zu verhindern und selbst in Ballbesitz zu gelangen.
Jedes Zuspiel iiber die Schnur zdhlt einen Punkt. Mindestens dreimaliges Zuspielen innerhalb
einer Mannschaft ist notwendige Voraussetzung damit der Punkt zéhlt. Es kann auch mit zwei
Billen gespielt werden. Ein Beriihren des Balls besitzenden Gegenspielers ist nicht erlaubt.
Variante: Vier Felder durch Langbénke; zwei (mehrere) Bille. (Abschluss auch mit Kopf)
"Ball iiber die Schnur" - Ein Spielfeld wird durch ein Volleyballnetz getrennt. Zwei
Mannschaften in je einer Spielhélfte versuchen, einen (zwei) Bélle so ins gegnerische Feld zu
werfen, dass er dort zu Boden fillt. Jede Mannschaft versucht, durch Fangen des Balles dies
zu verhindern. Der Ball muss vor dem Wurf dreimal innerhalb der Mannschaft zugespielt
werden. (Auch mit Kopf)

Variante: Die Mannschaften wechseln die Seite nach jedem Wurf.

"Volkerball" — Auch fiir jeden abgefangenen Ball darf ein abgeworfener Spieler wieder ins
Spiel.
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»Kreisvolkerball“ — Eine Mannschaft spielt innerhalb des Kreises, die andere versucht diese
,hach Zeit* so schnell wie moglich abzuwerfen. (Auch Abschluss mit Kopf, jedoch ohne
Fangmoglichkeit fiir die Mannschaft innerhalb des Kreises.)

wDrei-Felder-Ball“ — Die beiden dulleren Mannschaften spielen gegen die mittlere. Nur die
mittlere Mannschaft hat an beiden AuB3enlinien einen oder mehrere (falls schon einige Spieler
abgeworfen sind) ,,Auflenspieler®. (Auch mit Fuf3.)
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Von Zielspielen zu groBen Spielen

Handball in der Schule

(Beispiel einer Spielmethodik fiir Handball in der Schule)

Grundregeln: - Wer den Ball hat, darf mit dem Ball nicht laufen! Wer den Ball hat, darf nicht

bertihrt werden!

Methodische Spielreihe:

Bewegungsfertigkeit: Lernziele:
Brettball
e Verhiltnis Spieler zu Sitzende e Ball (springt nicht) wird gespielt
e pldtzlicher Wechsel, autom. Wechsel e Wechsel zw. Sitzen u. Spielen
nach jedem Wurf e Positionen (Freiraum) halten
e Freiraum nur fiir Sitzende (,,Birne", e Sprungwurf

Hl'itchen)

by,

"/ A
r‘ s

'\
-&"\

j.\

Keulenball

Freiraum = Torraum
Sitzende auf Torraumlinie
Ev. nur Aufstehen bei

Torraum bilden
Ziel (Tor) vorbereiten
Positionen (Torraum) nach jedem

Wurfbedrohung Angriff wechseln
e Keulenwéchter oft bester Werfer
e Sprungwurf
| -:&
M 4
M P
% x)xgt— L
Sitzhandball Erweiterung des Regelwerkes:
e Handballtore e Seitenout
e Lockerung der Schrittregel e Freiwurf
— % e Torhiiterspiel
e Verteidigungsverhalten
e bei Torwurf darf der Sitzende zur

Abwehr aufstehen
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Dreierhandball
e 3 Mannschaften wechseln sich in
Angriff und Verteidigung ab. e Verteidigungsverhalten
o - e Angriffsaufbau
I~ e Lo -]
'Q*\o ™ a . ,f’.f‘."ﬁ
\ % \,: {:h::l f =
[ @ JO jfl uulA_,“_.'.'_:-.-. !l‘ " ®
O j.' \‘ @ \__
S "\.\ L
=" A - —
Kreisliduferball e Anspielen am Kreis
e Verhalten des Kreisldufers (mit
Verteidiger)
e Verteidigungsverhalten
(Seitbewegung, ,,Locher zumachen"
e Angriffsverhalten (,,schnelle
Stafette")
Handball auf ein Tor ¢ Einbindung der gesamten Klasse
e Nach Wurf mit verteidigender
Mannschaft wechseln. Alle
ehemaligen Verteidiger miissen hinter
der Mittellinie (bzw. anderer
Markierung) beginnen.

Methodische Ubungsreihe:

Sprungwurf

e Sprung mit einem Bein (Linkshdnder mit rechtem,
Rechtshinder mit linkem) von einer Langbank aus
kurzem (schridgen) Anlauf

e Sprung mit einem Bein von einer Langbank mit
angedeuteter Wurfbewegung (auch mit Ball)

e Sprung mit einem Bein von einer Langbank in einen
Weichboden (bzw. Niedersprungmatte) ohne und mit
Wurtbewegung

e Alle Schritte mit Wurf

e Sprungwurf mit Markierungshilfe (Z.B. Linie, Reifen,
Band, etc.) fiir das Sprungbein

e Sprungwurf mit lingerem Anlauf und Ballaufnahme
aus der Hand eines Mitspielers

e Sprungwurf mit Anlauf und Zuspiel

Fallwurf
e 2 Schiiler (in Gegeniiberstellung,
Abstand 4 - 6 m) werfen sich in
Bauchlage den Ball zu
e Aus dem Hockstand Wurf zum
gegeniiberliegenden Partner mit
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Strecken des Korpers und Abfangen
im Liegestiitz (Matten als Unterlage
verwenden)

e Fallwurf aus dem Stand nach Zuspiel
aus verschiedenen Richtungen (auch
mit Weichboden)

Spezielle Ubungen beim
Sprungwurf, e Freiwurfverhalten (einfache Tricks wie
mit Zwischenspiel oder mit
Korpertauschung; Verhalten der
,Mauer*)

e Strafwurf
e Kreislduferanspiel
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Basketball in der Schule
(Beispiel einer Spielmethodik fiir Basketball in der Schule)

Grundregeln: - Wer den Ball hat, darf mit dem Ball nicht laufen! Wer den Ball hat, darf nicht

bertihrt werden!

Methodische Spielreihe:

Bewegungsfertigkeit:

Lernziele:

Ubungen und Spiele mit Betonung des
Prellens

e Sicheres Prellen mit der
,,schwiacheren" Hand
Sternschritt

Schrittregel
Handwechsel

Kooperationsiibungen und -spiele

Druckpass (Brustpass)
Schrittregel (Stoppschritt)
Sternschritt

Handwechsel

Brustpes
i 3
\I '
7\

STOPPECHATT

o ?‘;f{

Standbein

STERNSCHRITT

Korbball auf bewegliche Korbe

Druckpass
Schrittregel
Sternschritt
Handwechsel

Brettball
e Verhiltnis Spieler zu Sitzende
e Plotzlicher Wechsel, automatischer
Wechsel nach jedem Wurf
e Freiraum nur fiir Sitzende (,,Birne")
e Aufein Brett

e Druckpass

e Verteidigungsverhalten (Zunichst
ohne Hinde, spdter eine Hand am
Riicken).

e Handwechsel
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Brett-/Basketball auf ein Brett (Korb)

O

Wi

—

|

)

gprunghell

e Korbwurf

Schrittweise Erweiterung des Regelwerkes:
e Einwurf von der Seite.
e Sprungball
e Freiwurfverhalten.
e Riickspiel iiber die Mittellinie.

Uberzahlspiel

Basketball auf einen Korb (Streetball)

e FEinbinden der gesamten Klasse.
e Basketballspezifische Fertigkeiten.
e Schulbewerb (Milchcupregeln).

Methodische Ubungsreihe:

Korbleger

e Kurzer Anlauf, ein Bein
(Rechtshénder linkes Bein,
Linkshinder rechtes Bein) auf einen
schriag gestellten (ca. 45° beim Korb)
Katendeckel aufsetzen und
abspringen. Die gestreckte Wurfhand
versucht das Korbnetz zu beriihren.

e Gleiche Ubung mit Ball (Netz
versuchen mit Ball zu beriihren; Ball
auslassen ohne zu werfen.

e Lingerer Anlauf mit Ballannahme
aus der Hand (kurz vor dem
Kastendeckel).

e Lingerer Anlauf mit Ballannahme
kurz vor dem Kastendeckel aus dem
Dribbling.

e Korbleger ohne Kastendeckel.

Standwurf

% /]

Nl v S S0
= & 5 =
DT Pod TV Ry

Dribbelfinte durch Handwechsel

o
1A ¢
GRS -
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Volleyball in der Schule
(Beispiel einer Spielmethodik fiir Volleyball in der Schule)

Statt eines Volleyballs kann anfangs bzw. zeitweise auch ein Wasserball od. dhnl. verwendet
werden!

Methodische Spielreihe:

Bewegungsfertigkeit: Lernziel:

,»Ball in die Luft*
- e Ball ,,unterlaufen".

ﬁ A e Spielen von unten (auch mit beiden
|

o Hénden).
' e Gruppenwettkimpfe mit

verschiedenen Zahlweisen (z.B. nur
bei Beriihrung durch alle einmal
hintereinander ein Punkt).

Prellball

kg N e Ball in der Luft halten (mit einmal
4 aufspringen).

e Mit Schlag von oben und
Aufspringen im eigenen Feld ins
gegnerische Feld befordern.

e Von beliebig bis dreimal beriihren

e Baggern und Pritschen ersetzt
langsam das Schlagen von unten.

e Das niedere Volleyballnetz ersetzt die
Langbank.

e Grundsitzlich zdhlen nur drei
Ballberiihrungen als Punkt fiir die
Mannschaft.

e Bei einem Fehler wird der Ball sofort
von der den Fehler verursachenden
Mannschaft durch Pritschen iiber das
Netz ins Spiel gebracht.

Methodische Ubungsreihen:

Pritschen (Oberes Zuspiel)
e Einzelformen e Gesicht und Kdorper unter den
anfliegenden Ball.

e Hénde iiber Gesichtshohe.

e Finger sind gebeugt und gespreizt.

e Daumen und Zeigefinger bilden ein
»doppeltes V". Die Hénde bilden
somit eine halbkugelige Treffflache.
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Partne_rformen

B

e Durch Streckung der Anile wird der
Ball gespielt.

Baggern (unteres Zuspiel)
Ubungsformen (Auswahl):

Aufprellen des Volleyballs und mit
waagrecht vorgestreckten Armen
auffangen.

Ball aufprellen, anschlie3end
senkrecht hochbaggern.

Ball indirekt zum Partner werfen,
zuriickbaggern.

e Eine Gruppe sitzt auf der Langbank.
Jeder Spieler stellt einen Ful} zurtick,
so dass er rasch aufstehen kann. Die
Partner werfen den Ball zu. Er wird
von den Sitzenden beim Aufstehen

zuriickgebaggert.

Unterarme dicht nebeneinander und
Ellbogen durchdriicken.

Beim Abspiel auf Beinstreckung
achten.

Fiile stehen moglichst in
Schrittstellung.

Tacknix dag Baggarms

Der Angriffsschlag (Schmettern)

Der Anlauf besteht aus einem bis drei
Schritten. Der letzte Schritt ist ein ausge-
pragter Stemmschritt. Der Ful} setzt mit der
Ferse zuerst auf, die Arme schwingen
gleichzeitig weit nach hinten. Der andere Ful3
wird etwa in Schulterbreite daneben gesetzt,
die Kniegelenke sind stark

gebeugt. Der Absprung erfolgt beidbeinig
mit betontem Doppelarmschwung. Der

&
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Schlagarm und die Schlagschulter werden
zuriickgenommen. Der Arm ist angewinkelt,
so dass sich der Ellbogen etwa in
Schulterh6he befindet und die Schlaghand
hinter den Kopf gelangt. Der Korper zeigt
eine Bogenspannung und eine leichte
Verwringung. Bei der Schlagbewegung
gehen Schulter und Arm schriag nach oben,
der Ellbogen eilt voraus, so dass der Ball im
Augenblick der volligen Armstreckung von
oben vor der Kdrpersenkrechten getroffen
wird. Der Oberkorper knickt dabei etwas
nach vorn. Die Schlaghand ist offen, das
Handgelenk locker. Der Schlagarm schwingt
nach vorn unten weiter. Der andere Arm wird
wiéhrend des Schlags in Brusthohe gehalten.
Die Landung erfolgt an der Absprungstelle.

Der Volleyball als universelles Spielgerit

Fiir die Vermittlung der gro3en Sportspiele in der Schule
stellt der Volleyball besonders fiir den éngstlichen und eher
ungeschickten Schiiler ein ausgezeichnetes Ubungsgerit
dar. In ausreichender Zahl (jeder Spieler einen Ball)
vorhanden, kann er in allen Sportspielen verwendet werden
(siehe dazu auch Giinzel, 1990, S. 86 f).

Der wie das Spiel selber genannte Ball, der Volleyball, ist
seit dem Jahre 1999 mehrfarbig (vorher meist weil3) und
besteht aullen aus nahtlosem Leder. Innen befindet sich
eine luftgefiillte Gummiblase. Mit einem Umfang von 65
bis 67 Zentimetern und 260 bis 280 Gramm Gewicht ist der
Volleyball etwas kleiner und leichter als ein Fuf3ball oder
ein Basketball.
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FuBball in der Schule
(Beispiel einer Spielmethodik fiir FuB3ball in der Schule)

Methodische Spielreihe:

Bewegungsfertigkeit: Lernziel:

wDreifelderball*

Auf drei Felder verteilt, versuchen die
Spieler des ersten Feldes den Ball zu ihrer Leher
Mannschaft im zweiten Feld
weiterzuspielen. Dies ist jedoch nur dann A
gestattet, wenn sich kein Ball im Feld 2 O O
befindet. Feld 2 versucht dies ebenfalls mit ' O A
Feld 3. Nur die Spieler im Feld drei konnen A OA
einen Abschluss titigen. Der erfolgreiche O
Spieler bringt den Ball zum Lehrer und kehrt
anschl. wieder ins Feld zurtick.

- RegelmiBiger Wechsel der Spieler und
Felder. - Verteilung am Spielfeld
- Unauffillige Beriicksichtigung der - Bewusstes Zuspiel
Spielstérke

&
> O
&
>
O >
&y g
g DO O[

—
Q
S

»Fufiballvolley*
Zuspiel erfolgt aus der Hand mit Fuf} - Kopftball
(Volley) oder per Kopf. Ballannahme mit der | - Volley
Hand oder (spiter) direktes Weiterspiel.

Ein Spieler im Ballbesitz darf nicht beriihrt
werden, aber mit dem Ball nicht laufen.
Féllt der Ball herunter bedeutet dies
Ballverlust, d.h. die gegnerische Mannschaft
setzt sofort das Spiel fort. Torerfolg nur per
Kopf.

,,Fuﬁballpz}_rcours“ o g
Komplexe Ubungsabldufe binden alle in
einer ,,Endlosschleife® ein.

Z.B.: c
Start — Ballfiihren durch Slalom — 9
Doppelpass mit Ubungsleiter — Pass durch 1

A
r
Hiirdentore — iiber die Hiirden springen — 7 /—\ \’5“_@

Ballannahme — Torschuss — Ball holen — 7.
Ballfiihren — Zielpass (10m) auf ein offenes \ﬁmﬂ‘f,’
Tor — Nachsprinten — Ballannahme — e
Ballfiihren durch Slalom — Torschuss. ”'%

ok

Jeder Spieler absolviert 5 bis 10 Umléufe.

- Inhalte an das Konnen anpassen.
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Einfache Bewegungsbeschreibungen:

Der Innenspanstof3 (Innenrist)

e Anlauf schrdg in leichtem Bogen
zur StoBrichtung.

e Standbein wird gebeugt und
seitlich hinter dem Ball aufgesetzt.

e Ball wird mit der Innenkante des
FuBristes getroffen.

e Zur Erreichung hoher Bélle wird
der Oberkdrper mehr oder weniger
zuriickgenommen.

Der Aullenspanstofl (AuBlenrist)
e Standbein zwei bis drei FuBlbreit
neben dem Ball.
e Ball wird mit dem AulBlenrand des
FuBes zwischen Vollspan und
FuBlkante getroffen.

Der Vollspanstof3 (Vollrist)
e Standbein neben dem Ball.
e Ball wird mit dem Vollspan
(FuBrist) getroffen.
e Schussbein schwingt genau in
StoBrichtung aus.

Der Volley (Hiiftdrehstof}) e Aus der Hand
e Halbvolley
e Aus dem Zuspiel

Der ,,Dropkick"
e Ball wird kurz nach dem Aufprall
am Boden getroffen.
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Dribbling:
Unter Dribbeln wird das Fiihren oder Treiben des Balles mit dem Ziel, den Gegner zu
umspielen oder den Ball dem Zugriff des Gegners zu entziehen, verstanden.
Dribbeln ist also eine Kombination von Balltreiben, Fintieren, Richtungsédnderungen, Stoppen
und Antreten.
Grundsitze:

e Korper zwischen Ball und Gegner bringen.

e Kopfhoch, Blick vom Ball, Gegner und Mitspieler beobachten.

e Dribbling durch eine Finte einleiten.
Einfache Finten:
Schuss-/Passfinte:

s o |

Bkenbauer-Drhg
A

&

Fehler und Korrekturhinweise:
¢ Die Finte wird zu fliichtig eingeleitet, der Tauschungseffekt wirkt nicht.

Durch hiufiges Uben die Tauschungsphase (Gewichtsverlagerung, Ausfallschritt,
Ausholbewegung) stark betonen.
Das Einiiben der Finten geschieht in Zweiergruppen und setzt das Beherrschen der
Grundlagen voraus. Der Gegenspieler verhilt sich zunichst passiv bis teilaktiv. Mit
zunehmender Sicherheit des Bewegungsablaufs des Fintierens wird das Abwehrverhalten
aktiver.
Zur Verbesserung des Fintierens muss allméhlich zu spielgeméfBen Formen iibergegangen
werden.
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Schulwettkdmpfe

Schulwettkampfe

FuBballfiinfkampf - Technikbewerb
http://www.sparkasse-schuelerliga.at/User06/technikbewerb.htm [1.9.05]

Bewerb 1a: Jonglieren mit dem Fuf}

Der Ball wird abwechselnd mit dem linken und dem rechten Ful} (jeweils
immer 1 Kontakt) jongliert und darf nie zum Stillstand kommen.

Zwei unmittelbar aufeinanderfolgende Kontakte mit demselben Bein
werden als Fehler gewertet. Der Oberschenkel kann fallweise den Fuf3
ersetzen. Es sind aber nicht mehr als zwei unmittelbar aufeinander
folgende Kontakte mit dem Oberschenkel (1 linker, 1 rechter) erlaubt.
Nach einem Fehler muss der Schiiler den Bewerb beenden. Der als Fehler
gewertete Kontakt wird nicht mehr als Punkt gerechnet. Zwei Versuche pro Schiiler sind moglich. Der bessere
Versuch wird gewertet.

Wertung:
1 Punkt pro Kontakt

Maximal erreichbare Punkte pro Schiiler: 40

Bewerb 1b: Partnerkopfball

Begonnen werden kann durch Zuwerfen zum Partner oder durch eigenes
Aufspielen.

2 Versuche pro Paar sind moglich. Der bessere Versuch wird gewertet. Es
zahlen nur wechselseitige Kopfkontakte.

Wertung:
Jeder Kopfball zum Partner bringt beiden Schiilern 1 Punkt. Maximal je 10 Koptbédlle zum

Partner sind moglich.

Maximal erreichbare Punkte pro Paar: 20 (werden jedem Schiiler gutgeschrieben)

Bewerb 2: Slalom-Torschuss

Der Ball soll von jedem Schiiler einer Mannschaft jeweils nur einmal auf der linken und l
rechten Seite um die Markierung gefiihrt werden. Nach der letzten Markierung erfolgt im
Strafraum der Torschuss. Ein zusétzlicher Ballkontakt ist nicht mehr erlaubt.

Zur Beachtung: Der Ball darf vor dem erfolgten Torschuss nie zum Stillstand kommen.
Ein Tor muss erzielt werden (der Ball darf den Boden erst hinter der Torlinie im
Netzraum beriihren). Auf dem rechten Parcour erfolgt der Torschuss mit dem linken
Bein, auf dem linken Parcour mit dem rechten Bein.

Zeitlimit: Der Mittelwert der beiden Zeitnehmer ist fiir das Limit - 8 Sekunden, auf
Bezirksebene 10 Sekunden - entscheidend.

z‘qf!}L
T L
&hi'\. u,e’&v .
J%"- /‘H?‘ Py
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Wertung:
30 Punkte: Bei voll gelungenem Versuch
15 Punkte: Wenn der Ball beim erfolgreichen Torschuss den Boden zum ersten Mal im Torraum beriihrt.
5 Punkte: Wenn der Ball beim erfolgreichen Torschuss den Boden bereits vor dem Torraum beriihrt.

Maximal erreichbare Punkte pro Schiiler: 60
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Bewerb 3a: Torschuss - mit Partner

Spieler A befindet sich im Mittelkreis. Spieler B auf der Strafstomarke. Das Zuspiel des ballfiihrenden Spielers
A zum entgegenkommenden Spieler B erfolgt nach dem Mittelkreis. Ballannahme und Zuspiel (auch direkt)
durch Spieler B miissen auBBerhalb des Strafraumes durchgefiihrt werden. Spieler A schieft nach Annahme oder
direkt auBerhalb des Strafraumes aufs Tor. Der Ball darf vor erfolgtem Zielschuss nie zum Stillstand gekommen
sein und das Zeitlimit (10 Sek., auf Bezirksebene 12 Sek.) muss eingehalten werden.

&
Ballinrens
Wertung:
40 Punkte: 1. Der Ball passiert die Torlinie in der Luft ohne vorher den Boden beriihrt zu haben.
2. der Ball prallt von der Torstange oder Querlatte in das Tor ohne vorher den Boden beriihrt zu haben.
20 Punkte: Der Ball springt im Torraum oder auf der Torlinie auf, und ein Tor wird erzielt (die Linien des

Torraumes gehéren zum Torraum).
Maximal erreichbare Punkte pro Schiiler: 40

Bewerb 3b: Torschuss - ruhender Ball
Der Torschuss erfolgt von jedem beliebigen Punkt aulerhalb des Strafraumes und auch des Teilkreises.

ke SR

Wertung:
20 Punkte: 1. Der Ball passiert die Torlinie in der Luft ohne vorher den Boden beriihrt zu haben.

2. der Ball prallt von der Torstange oder Querlatte in das Tor ohne vorher den Boden beriihrt zu haben.
10 Punkte: Der Ball springt im Torraum oder auf der Torlinie auf, und ein Tor wird erzielt (die Linien des

Torraumes gehéren zum Torraum).
Maximal erreichbare Punkte pro Schiiler: 20
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Bewerb 4: Zielpassen

Der Ball soll nach 15 m Ballfiihren in ein 2 m breites Tor gepasst werden wobei das gegebene Zeitlimit (8
Sekunden vom Beginn des Ballfiihrens bis zum Uberschreiten der Torlinie) einzuhalten ist. Vorhandene 2 x 1 m
- Tore diirfen verwendet werden.

Ein Versuch pro Schiiler mit jedem Bein.
Zeitlimit: Der Mittelwert der beiden Zeitnehmer ist fiir das Limit - 8 Sekunden - entscheidend.

| e T

a3

Y

Wertung: S
Maximal erreichbare Punkte pro Schiiler: 60

Bewerb 5: Spiel 1:1

Das Los entscheidet iiber Platzwahl und Beginn.

Reine Spielzeit: 1 Minute

Der AnstoB3 erfolgt in der Mitte des Spielfeldes, der 2. Spieler befindet sich im eigenen Tor.
TorgroBe: 2m Breite / 1m Hohe

2m Tor 2m Tor

Eckstofl 1. Spielfeld 2. Spielteld Eckslof

Gemaf Abbildung kénnen 2 Spiele gleichzeitig durchgetfihrt werden

Wertung:
Sieg: 60 Punkte

Unentschieden: 30 Punkte

Schiilerliga FuBBball und Schiilerliga Volleyball
http://www.sparkasse-schuelerliga.at/ [1.9.05]

Baketball-Schulcup
http://www.basketball-schulcup.eduhi.at/page.asp?ID=121 [1.9.05]

Handball-Schulcup
http://www.schule.oehb.at/ [1.9.05]

»FuBBballfiinfkampf light* — FuBballfiinfkampf mit ,,Erleichterungen bzw.
Anderungen (Z.B. Jonglieren mit Luftballon, Wasserball, dgl.)
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Jahresplanung

Jahresplanung

Obwohl Sportspiele zu den beliebtesten und am héufigsten ausgefiihrten Sportarten in der
Schule gehoren, wird fiir eine vielféltige Vermittlung oft die mangelnde Vermittlungszeit
angeflihrt (vgl. WEICHERT, WOLTERS u. KOLB 2005, S. 205 ff).

Dennoch sollten moglichst viele Elemente der groBen Sportspiele unterrichtet werden.
Nachstehende einfache Jahresplanung kann als Ausgangspunkt fiir diese Absicht dienen:

(Einfache) Jahresplanung aus Leibesiibungen in der Hauptschule fiir die Bereiche
»Konnens- und leistungsorientierte Bewegungshandlungen* und ,,spielerische
Bewegungshandlungen“:

Vorwiegend im Freien — vorwiegend in der Halle - vorwiegend im Freien

Sept. Okt. Nov. Dez. Jan. Feb. Mirz April Mai Juni
1. Grund- Grund- Grund- Fangen Kooperieren | Ko- UR UR Freiwurf
Kl lagen lagen lagen Ko- operieren Sprungwurf Sprungwurf
* | Prellen, Prellen, Prellen, operieren Fallwurf Fallwurf
Werfen Werfen Werfen
Zielspiele ohne besondere Voraussetzungen  Zielspiele Methodische Spielreihe Handball Handball (mit Elefantenhautball)
@ Grund- Grund- Grund- Annahme | Kooperieren | Ko- UR UR
lagen lagen lagen Ko- operieren Schuss Schuss
Fihren, Fiihren, Fihren, operieren Dribbling Dribbling
Zuspiel Zuspiel Zuspiel
Zielspiele ohne besondere Voraussetzungen  Zielspiele Methodische Spielreihe Fu3ball Fulball/FuBballfiinfkampf (light)
2. UR Freiwurf Verteidi- Beidh. Beidh. Stern- Kooperieren | Kooperieren | Wurf Frei-
K1 Sprung- Verteidi- gung Prellen Prellen schritt wurf
* | wurf gung Gegen- Schritt- Schritt-regel | Hand-
Fallwurf stof3 regel Druckpass wechsel
Druckpass Korbleger
Handball (tlw. mit Wettkampfball Methodische Spielreihe Basketball Basketball (mit VB)
@ Grund- Spez. An- | UR Grund- Spezielle UR
lagen nahmen Schuss lagen Annahmen Schuss
Fihren, Ko- Dribbling Fihren, Kooperieren | Dribbling
Spez. operieren Spez.
Zuspiel Zuspiel
Fufiball/ Fufballfiinfkampf (light) Methodische Spielreihe Fufball Fuf3ball/Fuf3ballfinfkampf
3. Beidh. Stern- Ko- Ballin die | Baggern Baggern Schlagen Schla-
Kl Prellen schritt operieren Luft Pritschen Pritschen gen
* | Schritt- Hand- Prellball
regel wechsel
Druckpass | Korbleger
Basketball (mit Wettkampfball) Handball Methodische Spielreihe Volleyball
4. Baggern Baggern Baggern
Kl Pritschen Pritschen Pritschen
" | Schlagen Schlagen Schlagen
Methodische Spielreihe Volleyball Volleyball (nur drei zihlt) Handball Basketball Volleyball

Eine Teilnahme an Neigungsgruppen (z.B. Fuflball, Volleyball) sollte auch fiir die
leistungsschwécheren Schiiler und Schiilerinnen angestrebt werden! Die Teilnahme an
Wettbewerben sollte allen Schiilerinnen und Schiilern erméglicht werden (nicht nur
Schiilerliga bzw. Schulwettkdmpfe sondern auch z.B. FuBlballfiinfkampf light in der Schule,
Sportspielturniere innerhalb der Schule bzw. mit Nachbarschulen)!
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Zum Schmunzeln

Zum Schmunzeln

— Sport ist gesund!
FuBballspriiche® pom Rt

Kommentator Marcel Reif (beim Lénderspiel Deutschland-Ghana):
"Die Spieler von Ghana erkennen Sie an den gelben Stutzen."

Gerd Rubenbauer wieder in Hochform:
"Einen so harten Ellenbogen hat der in ganz Kolumbien noch nicht erlebt. Aber genaugenommen war es
das Knie."

Max Merkel:
"Eine Straflenbahn hat mehr Anhiinger als Uerdingen."

Andi Brehme nach dem Lauterer 0:2 in Wolfsburg:
"Es war die Chancenauswertung, die wir nicht verwertet haben."

Marco Reich:
"Friiher war ich ein groler Fan von Ménchengladbach. Doch da hatte ich noch keine Ahnung vom
Fuf3ball."

Steffen Freund:
"Es war ein wunderschoner Augenblick, als der Bundestrainer sagte: "Komm Steffen, zieh deine Sachen
aus, jetzt geht's los.”""

Rolf Riissmann spricht es aus:
"Wenn wir hier nicht gewinnen, dann treten wir ihnen wenigstens den Rasen kaputt."

Und was sagt Andy Brehme dazu?
"Ich sag nur drei Worte: Danke Fans!"

Weisheiten von Loddar, Lothar Matthaus:
»Ich hab gleich gemerkt, das ist ein Druckschmerz, wenn man drauf driickt."

Berti Vogts:
"Ich glaube, dass der Tabellenerste jederzeit den Spitzenreiter schlagen kann."
"Die Breite an der Spitze ist dichter geworden."

Richard Rogler:
"Bei der FuBball-WM habe ich mir Osterreich gegen Kamerun angeschaut. Warum? Auf der einen Seite
Exoten, fremde Kultur, wilde Riten - und auf der anderen Seite Kamerun"'.

Gerry Francis:
"Was ich in der Halbzeit erzahlt habe, darf man nicht im Radio drucken."

Super (-Brain) Mario Basler:
"Ich lerne nicht extra franzésisch fiir Spieler, wo diese Sprache nicht michtig sind."

Aus dem internationalen Fuf3ball
Francesco Totti: (auf die Frage, was er von dem Motto ,,Carpe diem" halte)
"Was soll der Scheif}, ich kann kein Englisch."

* URL: http://www.fussballschule-rhein-neckar.de/journal/journal08.html [1.9.2005]
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