Auf den folgenden Seiten werden die wichtigsten Steuerungsinstrumente beschrieben und anhand von
Praxisbeispielen erlautert.

Spielfeld

VergréRerung des Spielfeldes bei gleicher Spieleranzahi:
= Vermehrte Laufarbeit
® Weniger Gegner- und Zeitdruck bei Ballannahme und Ballbesitz und dadurch langerer Handlungszeitraum
= Weniger Ballbesitz fur den einzelnen Spieler
= Weitrdumigeres Spiel

Verkleinerung des Spielfeldes bei gleicher Spieleranzahl
= Erhdhter Gegner- und Zeitdruck bei Ballannahme und Balibesitz
= Intensivere Laufarbeit ist erforderlich, um sich freizulaufen
= Vermehrte Kdmpfe um den Ball
= Hoheres Tempo
= Kurzpassspiel
= Mehr Ballkontakte fur den einzelnen Spieler
= Handlungsschnelligkeit wird gefordert

Verénderung der Spielfeldform, -breite und -tiefe
= Schmales und langes Feld: Spiel in die Tiefe: Ballgewinnspiel wird erleichtert
= Breites und kurzes Feld: Spiel uber die Flugel
= Spielfeld ohne Fliigel: Spiel tiber das Zentrum

= i
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Erhéhung der Toranzahl
= Spielverlagerung
= Schulung der Spielibersicht

Verkleinerung des Tores (z. B. Handball-, Kleinfeld-, Hiitchen-, Stangentore)
= Aufgabenerleichterung fur den Torspieler
= Verbesserung der Treffgenauigkeit beim Feldspieler
= Ausgleichsmittel bei ungleichen Mannschaften (das stérkere Team spielt auf ein kleineres Tor)

Torart: Normaltore, Durchgangstore, Zonentore, Linientore, bewegliche Tore

= Normaltore entsprechen den Spielanforderungen

= Durchgangstore (Torerzielung von beiden Seiten):
- der Torspieler muss sein Stellungsspiel anpassen
- mehr Torschussmaglichkeiten fir die Spieler
- weniger Spielunterbrechungen

= Linientore (dribbeln Gber und/oder passen durch ein Linientor): Dribbelverhalten bzw. die Passgenauigkeit der
Spieler wird geférdert

= Zonentore (die Béalle missen kontrolliert abgelegt bzw. in die Zonen gepasst werden): zielgenaues Passen; Zulau-
fen/Abschneiden der Passwege

= Bewegliches Tor (zwei Spieler tragen eine Stange): Orientierungsfahigkeit, Anpassen an sich sténdig andemde Si-
tuationen, Kommunikation, schnelles Passspiel

i
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" Ballkontakte

Maximalkontakte (z.B. Direktspiel, max. 2 Kontakte)
® Intensivere Laufarbeit der Mitspieler, um dem balifihrenden Spieler Anspielméglichkeiten zu schaffen
= Schnelle Ballkontrolle
= Handlungsschnelligkeit wird gefordert

Pflichtkontakte (z.B. 2 Pflichtkontakte, mindestens 2 Kontakte)
= Schnelle Ballkontrolle
® Durchsetzungsvermégen im Dribbling
= Vermehrte Kadmpfe um den Ball
= Erleichterung fur das Ballgewinnspiel der nicht ballbesitzenden Mannschaft

Mannschaftskontakte (z.B. Angriffsabschluss erst nach 8 Kontakten innerhalb eines Teams)
= Ballzirkulation mit Freilaufverhalten
= Erleichterung fir Team im Ballgewinnspiel

| Mannschaft

Erhéhung der Spieleranzahl bei gleichgroBem Spielfeld
= Erhéhter Gegner- und Zeitdruck bei Ballannahme und Ballbesitz
= Intensivere Laufarbeit ist erforderlich, um sich freizulaufen
= Hoheres Tempo
= Handlungsschnelligkeit wird gefordert

Reduzierung der Spieleranzahl bei gleichgroBem Spielfeld
= Weniger Gegner-/Zeitdruck bei Ballannahme und Ballbesitz und dadurch langerer Handlungszeitraum
= Weitrdumigeres Spiel

Anderung des Gleichzahl-Verhiltnisses in ein Unter-/Uberzahlverhiltnis

... fiir die Unterzahl ... fiir die Uberzahl
= Vermehrte und intensivere Laufarbeit sowoh! bei ei- = Weniger Gegner-/Zeitdruck bei Ballannahme und Ball-
genem als auch gegnerischem Ballbesitz besitz und dadurch langerer Handlungszeitraum
= Erhéhter Gegner-/Zeitdruck bei Ballannahme und = Weniger Kampfe um den Ball, da vermehrtes Pass-
Ballbesitz spiel

-| Spiel mit einem oder mehreren Joker, der/die jeweils zur ballbesitzenden Mannschaft gehort/gehdren

= Schnelles Umschalten von Uberzahl- in Unterzahlsituation und umgekehrt

= Vermehrte und intensivere Laufarbeit bei gegnerischem Ballbesitz (Unterzahl)

= Weniger Gegner-/Zeitdruck bei Ballannahme und Ballbesitz und dadurch langerer Handlungszeitraum (Uberzahl)
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Gegenspieler

Reduzierung der Gegenspieleraktivitit (Teilaktivitit z.B. durch Handicap ,Hinde in die Hosentaschen/auf den
Riicken®)

= Weniger Gegner-/Zeitdruck und dadurch langerer Handlungszeitraum

= Uben unter kontrollierter Gegnerbedrangung

“Taburaum | Zone

Zentraler Taburaum der nicht durchdribbelt werden darf
= Spiel uber die Fligel ] 1 ]
= Spielverlagerung durch diagonale Flugbalile

Zentraler, in der Breite durchgéngiger Taburaum, der nicht betreten /durchdribbelt werden darf
= Raumgreifendes Spiel in die Tiefe
= Spiel von der 1. oder 2. Reihe in die 4. Reihe :
= Genaues Passen auf die Spitzen [ ] :|
= Freilaufen der Spitzen, um anspielbar zu sein
= Ballan-/Ballmitnahme von flachen, halbhohen und hohen Zuspielen

Taburdume in den Spielfeldecken (wird der Ball hineingespielt, darf ungehindert geflankt werden)
= Spiel Uber die Flugel
» Flankenbélle ohne Gegner- und Zeitdruck :|
= \Verwerten von Flankenballen vor dem Tor
= Fangen/Fausten von Flankenballen durch den Torspieler

Zonen mit fester Spielerzuordnung bzw. festgelegter Spieleranzahl ] R L
= Erleichterung des Komplexitatsgrads ‘ oF i
= Herausarbeiten von bestimmten Verhaltensweisen NS - 1
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V=" 7 i limit

Angriff bzw. erneuter Ballgewinn innerhalb einer Zeitvorgabe
= Schulung des schnellen Gegenangriffs
= Sofortiges Ballgewinnspiel (.6-Sekunden-Regel*) nach Baliverjust
= Handlungsschnelligkeit wird gefordert

Angriffsabschluss nach einer Zeitvorgabe
® Ballzirkulation innerhalb der angreifenden Mannschaft
= Intensivere Laufarbeit der Mitspieler, um dem ballfithrenden Spieler Anspielméglichkeiten zu schaffen
= Ausnutzen der Raume
= Frilhes Angreifen bei gegnerischem Ballbesitz, damit die ballbesitzende Mannschaft noch wahrend des Zeitlimits
den Ball verliert

- ‘Punkt-lTorwertung

Besondere Punkt-Torwertung (z.B. »Kopfballtor zahlt doppelt®, ,10 Kontakte innerhalb einer Mannschaft zih-
len als Tor®)
= Anreiz fir ein bestimmtes Spielverhalten (z. B. Flanken, Kombinations-Spiel)

Multiplikatoren-Regel: Ermittlung des Endstands eines Spiels nach der Formel
nSpielergebnis = Erzielte Tore x Anzahl der Torschiitzen®)
= Anreiz fur teamorientiertes Verhalten
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3.1.3. Station 2 - Kleine Spiele

3.1.3.1. Was sind Kleine Spiele?

Als ,Kleine Spiele" werden Bewegungsformen mit bestimmten Spielgedanken bzw. Aufgaben bezeichnet.
Sie tragen meist Wettbewerbscharakter; Kleine Spiele werden andererseits aber auch nur aus Freude am
Miteinander gespielt, ohne die Ermittlung von Siegern. Ob im Kindergarten und in der Schule, im Training
oder im Hinterhof - (iberall werden sie mit Spaf und Freude als Sing-, Fang- oder Laufspiele wie z.B. ,Bi-
Ba-Butzemann®, ,Faules Ei*, ,Verstecken" oder ,Jagerball* gespielt. Aber damit nicht genug, auch im
Leistungssport werden Kleine Spiele v.a. als Fangspiele zur Schulung der Koordination, Schnelligkeit und
Auflockerung im Trainingsalltag eingesetzt.

2 Merkmale der Kleinen Spiele sind:

= Spielregeln und Spielverlauf kénnen den Verhaltnissen entsprechend verandert und angepasst werden
(auch von den Spielenden selbst) oder um bestimmte padagogische Ziele zu erreichen

= Mannschaftsstarke in Gleichzahl, Unterzahl gegen Uberzahl, Einer gegen Alle

= Kurze Anlaufzeit und beliebig oft zu wiederholen

= Abgrenzung zu den spielerischen Ubungsformen

= Keine zeitliche Begrenzung

= Sie schaffen Freude und Frohsinn und férdern durch kooperatives Handeln den Zusammenhalt der
Gruppe bzw. Verbessern das Vertrauen innerhalb der Gruppe unter dem Aspekt Kennenlernen

= Leicht erlernbar, da meist wenige Grundfertigkeiten notwendig sind

= Sie haben oft einen ungewissen Spielausgang oder sind nicht berechenbar und damit sehr spannend

= Wettbewerbscharakter ohne oder mit Wertung

= Sie bieten viele Bewegungsméglichkeiten und verlangen selbstandiges Handeln

= Leicht zu organisieren, da meist nur geringer Materialaufwand

2 Inhalte der Kleinen Spiele sind:

= Elementare Bewegungsformen (Laufen, Springen, Werfen, Fangen, Prellen)
= Einfache Fertigkeiten (Werfen, Fangen, Prellen)

= Einfache Regeln (,Schwarz-Weill*: Weglaufen oder Hinterherlaufen)

2 Methodik der Kleinen Spiele:

Wie im technisch-taktischen Training wird der Schwierigkeitsgrad der Kleinen Spiele den alters- und ent-

wicklungsbedingten Anforderungen angepasst:

= Den Beginn stellen einfachen Fang- und Abschlagspiele (z.B. ,Erltsen®, +Abschlag-Fange“) mit relativ
einfachen Reaktionen und zunehmenden Fertigkeiten (Laufen ohne Ball, Prellen, Ball fiihren) dar.

= Darauf aufbauend werden Formen mit Parteicharakter in das Training eingefihrt, so dass einfachste
Absprachen (=Taktiken) erforderlich sind, um erfolgreich zu sein (z.B. ,Kettenfangen").

e Im nachsten Schritt werden komplexere Fertigkeiten (z.B. Fangen/Werfen bei ,Ball Uber die Schnur®) in
Parteiform (z.B. ,Jagerball*, ,Vélkerball') mit taktischen Absprachen geschult.

= Kleine Spiele der hochsten Schwierigkeitsstufe setzen elementare Bewegungsformen voraus, deren
Fertigkeiten in Mannschaftsspielen mit (meist) direktem Gegnerkontakt (z.B. JTurmball®) geschult wer-
den. Zudem bedarf es dabei bei den Ausfiihrenden komplexerer taktischer Absprachen.

FuBball, Handball, Volleyball, Basketball, Hockey usw. werden als (groB3e)
Sportspiele bezeichnet. Die Sportspiele haben immer Wettkampfcharakter
und besitzen ein starres Regelwerk, das Spielerzahl, Spielfeldgréfie, Geréte-
umfang oder Spielzeit verbindlich festlegt.
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< Ziele der Kleinen Spiele:

= Hinfihrung auf die Sportspiele bzw. Erlernen der Sportspiele

= Bewegungserfahrung, Kooperationsfahigkeit, Bewegungserleben, gleichberechtigte Férderung aller

= Einleitung, Auflockerung, Stundenauskiang

= Entwicklung der Spielfahigkeit und der Kreativitat

= Erziehung zum Spielen mit Spaf und Freude

® Soziales Verhalten (Toleranz gegeniiber Fehlleistungen und schwacheren Spielern), Fairness (Regeln
einhalten, Gegner nicht als Feind, Verlieren kénnen, Ehrlichkeit)

®= Ordnung und Disziplin

= Férderung koordinativer Fahigkeiten und Bewegungstechniken

= Forderung konditioneller Fahigkeiten

Tabelle 10: Kleine Spiele - Arten und Beispiele

Arten Beispiele

Singspiele Darstellungsspiele, Tanzspiele

5 4 Laufspiele Staffeln, Wettlaufe, Fangspiele

K' ein e S p ie I e Ballspiele Wurf-/Fangspiele, Torballspiele
Kraft-/Gewandtheitsspiele Zieh-/Schiebekampfe
Gelandespiele Versteck-/Suchspiele

3.1.3.2. Einflihrung eines Kleinen Spiels

S Voriiberlegungen
s Teilnehmer
- Alter
-Leistungsstand
- Belastungsfahigkeit
= Spielniveau
- Grundstruktur: einfach oder komplex
- Anforderungen: niedrig oder hoch
- Spielregeln: einfach, variabel, dynamisch

m— ]
o N CiNfgop™ - 1
= Bekanntheitsgrad des Spiels: | Anforgerr “'"—hh._,___l@m‘h&?gx =i
-bekannt N Piedrig—~——0__ |
-neu zu erlernen  Spiekrege,, “eia?ggf;—\,_\n

Sprey St bekany, —Wamisey J

: e an
) lm'Training N sﬁ”fiﬂ_!;f neuzanetdemm g \f
1. Spielnamen nennen \
2. Spielidee erklaren - !
3. Grundregeln klarmachen
4. Grundform durchspielen (Probelauf)
5. Spielregeln erganzen und zusammen entwickeln
6. Spiel variieren und Schwierigkeitsgrad erhéhen (methodisch vom Einfachen zum Schweren)

< ,Trainerjob*

= Spielerlebnis, Spal und Freude erzeugen

= Spielend entwickeln, spielend trainieren

= Spielidee sollte als Kern stets unverandert bleiben

= Eingreifen, wenn Fairplay verloren geht (Schulung der sozialen Kompetenz)

= Spieler mit einbeziehen (geistige Aktivierung) und selbsténdig handeln lassen

= Spielidee und kurzfristiges Spielvergniigen sollten erreicht werden

® Nur so viel Regeln wie nétig, um das Spiel zu erlernen (Regeln den Spielbedingungen anpassen)
= Hohe Intensitat sollte erreicht werden
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< Beispiel: Helferball
Das praktische Vorgehen des Trainers soll nun am Beispiel des Fangspiels ,Helferball* erlautert werden.
Die Grundform von ,Helferball* wird wie folgt beschrieben:

_&ldi0s Sdlais | Helferball (Grundform)

Spielidee:
=Fanger: Abschlagen eines anderen Spielers, um die Jager-

rolle schnell ,loszuwerden"
=Ubrige Spieler: Wer schafit es, nicht abgeschlagen zu wer-

den (wegrennen und/oder Bélle als Freimale nutzen)

T3
o*'%%
i B

P ?‘ Trainingsziele:
=Schulung der Orientierungsfahigkeit (Feld, Fanger, liegen-

\g de Bélle)
= Schulung der Kommunikation: Gegenseitiges Helfen und

?- 2 Unterstitzen
= Schulung der Schnelligkeit (Antritt, Richtungswechsel)

s Spielfeld mit ca. 20 x 20m

=8 bis 10 Spieler
=3 bis 5 Balle im Feld verteilen

? Organisation:

=)
_ =1 bis 2 Fanger bestimmen

Ablauf:
=Fanger versucht einen der anderen Spieler abzuschlagen;
gelingt ihm das, wird der abgeschlagene Spieler zum Fan-

ger
= Abgeschlagen werden darf nicht, wer einen Fu auf einen
der frei im Feld verteilten Bélle setzt; 1 Spieler je Ball!

In unserem Beispiel sind wir Trainer einer F-Juniorenmannschaft und wollen ,Helferball* im nachsten

Training das erste Mal spielen.
Anhand unserer Checkliste ,Vortberlegungen*" starten wir die Vorbereitung:

-

| T T—

o=
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Leistungsstang:

- wgkeit hoch
e c |
|

B W |
Grundstryktyr einfach g |

Die Kinder sind zwischen 8 und 9 Jahre alt,
insgesamt gesehen ist ihr Leistungsstand
durchschnittlich, wobei in der Trai-
ningsgruppe nattirlich auch sehr gute
und noch nicht so gute Kinder sind.

Die Grundstruktur von ,Helferball* ist
einfach: Fangspiel mit Fanger und
Gejagten in einem Feld mit Freimalen

Die Anforderungen, die das Spiel in
der Grundform an die Kinder stellt,
sind niedrig: Antritte, Richtungswech-

kom lex |
Anfordem ; R‘W
naen ;;ii”g & 1 sel und Orientierungsfahigkeit
Spielregein &infach ) i Ebenso sind die Spielregeln einfach
Variabe] il gehalten: Abschlagen mit der Hand; um
nicht abgeschlagen werden zu kénnen,

ARy =)
= P et Cz‘ynam‘ |
R ANt heifemra N o |
sgrad | Sg,-g;éfggka“ﬂf o B ein FuB auf den Ball; pro Ball maximal
SEIERE i U224 erlernen N ein Spieler
\\\ Die Kinder kennen das Spiel noch nicht,

es muss also neu erlernt werden.



Im Training gehen wir so vor, dass wir den Kindern den Spielnamen und die Spielidee kurz erklsren. Die
Grundregeln und den Spielablauf kénnen wir am besten verdeutlichen, indem die Grundform als Probe-
lauf durchgespielt wird. Solite sich dann wahrend des Spielens herausstellen, dass noch zusatzliche
Spielregeln nétig sind, werden diese durch den Trainer erganzt oder zusammen mit den Kindern entwi-
ckelt.

Lauft das Spiel gut bzw. wurde es ber einen langeren Zeitraum im Training erfolgreich angewendet,
bietet es sich an, es komplexer und damit schwieriger zu gestalten. Dazu verandern wir in unserem Falle
lediglich den Ablauf, der Organisationsrahmen bleibt der gleiche. Denn nun sind die Balle keine festen
Freimale im Feld, sondern werden guasi als bewegliche Freimale innerhalb der Gruppe hin- und herge-
worfen. Dabei sollten immer diejenigen Spieler, die gejagt werden, mit Béllen .versorgt' werden. Wahrend
die Spieleidee sich nicht verandert (Fanger. Abschlagen eines anderen Spielers, um die Jagerrolle
schnell loszuwerden" - (ibrige Spieler: Wer schafft es, nicht abgeschlagen zu werden), kommt als zusétz-
liches Trainingsziel das Werfen/Fangen unter Druck hinzu. Zudem &ndern sich durch die beweglichen
Freimale die Spielsituationen standig, wodurch die Orientierungsfahigkeit der Spieler besonders gefordert
wird. Die erschwerte Variation von , Helferball* unterscheidet sich von der Grundform also durch die er-
héhten Anforderungen an die Spieler.

SN SO Helferball (erschwerte Variation)

Spielidee:

wie Grundform

=Fanger: Abschlagen eines anderen Spielers, um die Jager-
rolle schnell loszuwerden®

=Ubrige Spieler: Wer schafft es, nicht abgeschlagen zu wer-
den (wegrennen und/oder Bélle als Freimale nutzen)

Trainingsziele:
_ _ N ) wie Grundform
i = Schulung der Orientierungsféhigkeit (Feld, Fénger, Mitspie-
e —®  lermit Ball)
% ﬂ_,,.% = Schulung der Kommunikation: Gegenseitiges Helfen und
»

’ Unterstitzen

= Schulung der Schnelligkeit (Antritt, Richtungswechsel)

zusétzliches Trainingsziel

‘{%k =Schulung des Werfens/Fangens unter Druck: Gegenseiti-
ges Zuwerfen der Balle, um nicht abgeschlagen zu werden

: | : = Zusammenspiel: Gegenseitiges Zupassen, um nicht abge-
? schlagen zu werden
-3

Organisation:

f =Feld 20 x 20m

i ' =8 bis 10 Spieler

o =1 bis 2 Fanger bestimmen
=3 Bélle

Ablauf:

=Ein Spieler ist Fanger

= Spieler mit Ball kénnen nicht abgeschlagen werden

=Die Spieler werfen sich die Bélle zu, um sich gegenseitig
zu helfen nicht abgeschlagen zu werden

Variation:
= Passen der Balle mit Fult
=1 Ball mit Fu, 2 Baile mit den Handen bzw. umgekehrt

Im folgenden Teil wird eine Auswahl an Kieinen Spielen aus den Kategorien .Laufspiele®, ,Ballspiele* und
.Kraft-/Gewandtheitsspiele’ vorgestellt. Die .Laufspiele” werden nochmals in »Gruppenwettlaufe*, ,Num-
mernwettldufe”, Staffelwettbewerbe" und .Fangspiele” unterteilt. In jeder Kategorie sind Spiele mit drei
unterschiedlichen Schwierigkeitsstufen aufgefiihrt. Damit findet sich auf den n&chsten Seiten eine Aus-

wahl an 18 Kleinen Spielen fir den Einsatz in der Trainingspraxis.
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3.1.3.3. Laufspiele

Kennzeichen/Ziele:

# Gleichzeitiger Start aller Spieler

= Gemeinschaftliche Leistung steht im Vordergrund (Gruppenmeg)
= Alle Spieler einer Gruppe miissen die Anforderungen erfiillen

Gruppenwettiaufe

Bl R R B Bélle rauben (vgl. Buch ,Kindertraining” S. 65)

Spielidee:
= Jeder Spieler versucht fUr sein Team méglichst schnell
einen Ball zu ,rauben”

Trainingsziele

=Schulung der Orientierungsfahigkeit (Feld, Mit-/Gegen-
spieler, Bélle)

= Schulung der Schnelligkeit

Organisation:

= Spielfeld mit ca. 20 x 20m

= Mindestens 12 Kinder

= 3 oder 4 gleichgrolRe Teams auf 3 bzw. 4 Ecken verteilen
= So viele Balle wie Kinder in die Feldmitte legen

Ablauf:

= Auf Kommando laufen alle Kinder zur Mitte und "rauben”
einen Ball und bringen ihn schnellstméglich in ihre Ecke

»Welches Team steht zuerst wieder vollzahlig in der Ecke?

Variationen:

=Start aus unterschiedlichen Ausgangspositionen: Hocke,
Bauch-/Rickenlage, Liegestiitz, etc.

=Art des Balltransports: Dribbling mit Hand/FuR, Ball ber
dem Kopf haltend, etc.

= Weniger Bélle als Kinder in die Mitte legen; wer keinen Ball
rauben kann, darf ihn einem anderen Spieler innerhalb des
Spielfeldes abjagen

58



SRR Felderwechsel (vgl. Buch .Kindertraining” S. 209)
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Kennzeichen/Ziele:

= Spieler oder Gruppen werden nummeriert

W E TGS UETTEES = Einzelleistung oder gemeinschaftliche Leistung (wenn in Gruppen gelau-
fen wird) steht im Vordergrund

= Alle Spieler mussen einzeln oder in der Gruppe Anforderungen erfiillen

Sdaie IR Farbenfang (vgl. Buch ,Kindertraining” S. 77)

Spielidee:
= Je nach Kommando als Team fangen oder nicht abge-
schlagen werden

Trainingsziele:

= Schulung der Reaktionsfahigkeit (fangen oder wegrennen)

=Schulung der Orientierungsfahigkeit (Feld, Mit-/Gegen-
spieler, Bélle)

= Schulung der Schnelligkeit (Antritt, Richtungswechsel)

Organisation:

= Spielfeld mit ca. 20 x 20m

=3 bis 4 gleichgroRe Teams: mindestens 9 Kinder (3 Teams
a 3 Kinder) bzw. mindestens 12 Kinder (4 Teams a 3 Kin-
der)

A Ablauf:
=Kinder bewegen sich im Feld
=Ruft der Trainer eine Farbe auf, muss die betreffende
Mannschaft in 15 (20)Sekunden so viele gegnerische Liu-
fer wie moglich abschlagen
=Welches Team erzielt die meisten Abschlage?

Variation:
= Unterschiedliche Fortbewegungsarten
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EaiileSEETE Kombinierter Nummernwettlauf

Vorbereitung:

! Mannschafts-

starke,
2-4 Parteien

@ Eeld20x

20m

P
"\ l“.l',‘

Spielidee/Spielregeln:

"4 Gruppe & 3 Kinder in Kreuzaufstellung (je nach Gesamtspielerzahl kénnen auch 2
bzw. 3 Gruppen gebildet werden)

=Die Gruppen werden mit A, B, C und D bezeichnet, und innerhalb der einzel-
nen Gruppen wird durchgezahlt (1, 2, 3)

=*Ruft der Trainer z.B. ,2¢, laufen alle ,Zweier* um die Wette um die Hutchen
bis zu ihrem urspriinglichen Platz

=Ruft der Trainer z.B. ,AC", laufen die entsprechenden Gruppen um die Wette

Variationen:
®Art und Weise der Fortbewegung (Krebsgang, Hipfen, etc.)
= Mit Ball: Dribbling mit Hand/FuR
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Vorbereitung:

Mannschafts-
starke,
2 Parteien

Feld 20 x
20m

S ELIVEEL RS Den Partner finden

Spielidee/Spielregeln:

s 1 Jager- und 1 Hasenteam bilden

=Die Hasen in 2 Gruppen einteilen und durchnummerieren

=Die beiden Gruppen stehen nebeneinander an einer Grundlinie des Feldes

»Die Jager stehen hintereinander zwischen den beiden Hasengruppen

= Sobald der Trainer eine Zahl aufruft, starten diese beiden Hasen ins Feld
und versuchen, sich darin zu finden" (=Hande fassen) ohne vom Jager ab-
geschlagen zu werden

Variationen:
= Ein Hase muss den anderen ,Huckepack® nehmen
=Der Trainer zeigt/wirfelt (groBer Schaumstoffwirfel) die jeweilige Nummer
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Kennzeichen/Ziele:

TN (el W el ® Laufer einer Mannschaft legen hintereinander in mdglichst kurzer Zeit
eine bestimmte Strecke zuriick

= Gewinner ist die Mannschaft, die zuerst die gestellte Aufgabe erfiillt oder
wieder die Ausgangsposition erreicht hat

B SMEETE B Dribbelstaffel (vgl. Buch ,Kindertraining" S. 216)

Spielidee:

=Welches Team schafft es, dass seine Spieler nacheinander
moglichst schnell den Slalomparcours durchdribbeln

Trainingsziele

=Schulung des Dribblings (BeidfiiBigkeit)

= Schulung der Schnelligkeit

7 ¢¢ Organisation:
s = Einteilen in gleichstarke Gruppen zu 3-5 Kindern

F
‘mﬁﬂ = Jede Gruppe auf einen Parcours verteilen
< i fﬂt Eﬁ Ablauf:
e

A

*Auf Kommando startet der jeweils erste jeder Gruppe,
durchdribbelt den Parcours und bergibt den Ball an den
nachsten Spieler seines Teams, usw.

=Welche Gruppe schafft als erstes 3 Durchgange?

Variationen:

sStart aus unterschiedlichen Ausgangspositionen (Hocke,
Bauch-/Rickenlage, Liegestiitz)

=Art des Balltransports (Dribbling nur mit Aulen-/Innenseite
bzw. rechtem/linkem FuR, Dribbling mit Hand)

S AL IR Platzwechsel mit Ball

|

Vorbereitung: g : L/"’_—-\:@\ g %%

L 8

< Mannschafts- . MR .
starke, gleich
starke Gruppen

@ abgegrenzter ﬁ%/—‘\j %% %
Raum (siehe & | i :
Bild) Lo RNER R - R |

' e Gruppe 1 Ball

Spielidee/Spielregeln:

Die Startlaufer der Gruppen rennen mit Ball zum ca. 10m entfernten Zielhiit-
chen. Von dort schieBen/werfen sie den Ball zu jhrem nachsten Mann-
schaftskameraden, die nun ebenfalls so schnell wie mdoglich mit Ball die
Seiten wechseln
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Vorbereitung:

g Mannschafts-

starke, gleich
starke Gruppen

abgegrenzter
Raum mit
Hindernissen
(siehe Bild)

' Je Gruppe 1 Ball,

Hirden (Pylonen
mit Stangen),
Zauberschnur,
Stangen

SIS eE1< Hindernisstaffel mit Ball

Spielidee/Spielregeln:

Jeder Spieler der beteiligten Gruppen absolviert die Hindernisstrecke mit

folgenden Bewegungsaufgaben:

1) Rolle vorwarts mit dem gehaltenen Ball

2) Den Ball mit dem FuR zur Hirde dribbeln, durchpassen und tber die Hiir-
de springen

3) Den Ball in die Hand nehmen, tber das 1,50 - 2,00m hochgespannte Seil
werfen, darunter durchlaufen und wieder auffangen

4) Mit dem Fult um das Hitchen herum zuriick zum Startpunkt dribbeln und
den Ball an den nachsten Mitspieler Gibergeben
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Kennzeichen/Ziele:

4 = Ein oder mehrere Féanger versuchen Mitspieler zu fangen
Fangspiele = Verschiedene Fortbewegungsarten

= Abgesteckter Raum

= Vorgegebenes Zeitlimit

= Formulierte Aufgabe

ot b EITERE N Erlésen (vgl. Buch .Kindertraining* S. 62)

Spielidee:
=Fanger versuchen alle abzuschlagen:; abgeschlagene Spie-
ler kénnen befreit werden

Trainingsziele:

= Schulung der Reaktionsfahigkeit (fangen oder wegrennen

=Schulung der Orientierungsfahigkeit (Feld, Mit-/Gegen-
spieler)

= Schulung der Schnelligkeit (Antritt, Richtungswechsel, Mit-
spieler ,erlésen")

Organisation:
= Spielfeld mit ca. 20 x 20m
=8-10 Kinder, davon 2 Fénger

Ablauf: :

=Die Fanger versuchen alle anderen Kinder abzuschlagen

=Die Abgeschlagenen missen in Gréatschstellung stehen
bleiben; sie kénnen jedoch durch die freien Mitspieler ,er-
16st* werden, indem diese durch die gegratschten Beine
kriechen

®Das Spiel ist beendet, wenn es den Fangern gelungen ist,
alle Kinder abzuschlagen

=Mehrere Durchgénge mit Fangerwechsel

Variation:
= Die Abgeschlagenen nehmen Bankstellung ein und kénnen
durch Uberspringen befreit werden
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e el Abkdpfen (vgl. Buch Kindertraining' S. 61)

Vaorbereitung:
i bty
= Monnscheftsstarie
Er Holientel oder
<y
a Iox20m
P
3% 1 Sofhélie

Spielidee/sSpleiregeln Variationen

Alle Kinder bewsgen sich im ca, 202 » Seiegte durdes sich

20 m grolen fold Drec dinder ha Begymmg A
Son als Fénger o vinen Soft-(Yoliey ) auf einem Be
fiall v dor Hand ung vessuchen, sich st beiden B

jer: Mrtspielern zu nihem Sind e L)

nabe ganug heran, weden zio den
Eal hoch and vessuchen, durch Eopd
sicll envers Mitspieler mor dem Ball
to weflen Wer getrofen wird ot

neuer Fanger

Leistungsniveau 3 Helferball (erschwerte Variation)
o - -5

i
3
i
.
|
t
i

Vorbereitung:

8-10 Spieler i

% Feld 20 x 20m

SRR PR

-

*¥' 3 Balle Spielidee/Spielregeln:

= Ein Spieler ist Fanger

= Spieler mit Ball kénnen nicht abgeschlagen werden

=Die Spieler werfen sich die Balle zu, um sich gegenseitig zu helfen nicht
abgeschlagen zu werden

Variation:
=2 Fanger
= Passen der Balle mit FuR
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3.1.3.4. Ballspiele

Kennzeichen/Ziele:

Ballspiele = Ballspiele zur Schulung der Treffsicherheit und des Ausweichens

= Ballspiele zur Schulung der Wurf- und Fangsicherheit
= Ballstaffeln
= Grenz- und Torballspiele

ST R EMEBR I Bélle abfangen (vgl. Buch .Kindertraining“ S. 79)
Spielidee:

=Zwei Parteien rollen sich méglichst oft die Balle zu, ohne
dass sie von den Spielern in der Mitte abgefangen werden

Trainingsziele:
= Schulung des Fangens/Rollens

Organisation:

sFeld 15 x 10m

=3 Teams bilden

=So viele Balle wie Spieler in einem Team

Ablauf:

=1 Team befindet sich im Feld, die beiden anderen Teams
mit den Ballen jeweils hinter der Langsseite

=Die Kinder versuchen, sich die Balle durch das Feld S0
zuzurollen, dass das Team im Feld die Balle nicht abfan-
gen kdénnen

=Welches Team schafft es innerhalb einer bestimmten Zeit,
mdéglichst viele Passe zum anderen Team zu rollen

Variation:
& Die Balle mit der Hand als Aufsetzer zuwerfen
®Flaches Zupassen mit dem FuB/Abfangen mit dem FuR
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Vorbereitung:
Q Mansschaiisstdrie
R, o
T Kres B E€m

1% Softbat! Volleybar
weichier Bali

Splelidee/spieiregein

2 Partilen Die WetderFarwe! (ou
L85) versucht, di
breses? abratreBen, v welcher 2¢
fer abgewoarfen? In welcher Feq
for

L nder 10 Porlie!

Variationten

« Abwirt grstnach Zusplel

etha'bh des

Laufer-Parter {innethat

-t ha L el L

ol

Lau

s

erzinlen die Wer

SR Kreisball (vgl. Buch .Kindertraining“ S. 86)

Leistungsniveau 3

Vorbereitang:

L

< gegen 4

e -
ot
£ vanabel
“wy 7 Egll 2 Beden
¥y

(e Mannscheir 2}

[Q] Reifen

Reifenhandball (vgl. Buch ,Kindertraining" S. 93)

Spielidee/Splelregeln
2 Rarmuckaben spieler nack Hand

Datitegelr. o o t Prg

eny gegeneinander, Ein
wraclt wens 1 Mannschad d
erfolgresch i even der been an
zugreifencen Felfen wefy,

g07

Variatipnen

v Arzat Eq

e

RTS8

/s
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3.1.3.5. Kraft-/Gewandtheitsspiele

Kennzeichen/Ziele:
Kraft-/ = Zieh- und Schiebekampfe
Gewandtheitsspiele = Gleichgewichtskampfe
= Verschiedene Ausgangsstellungen
= Einzel-, Gruppen- oder Mannschaftsspiel

SIS VCETR IS Hahnenkam pf

Spielidee:
=Wer bringt den anderen aus dem Gleichgewicht bzw.
schubst ihn um

Trainingsziele:
= Spielerische Schulung der Gewandtheit
= Allgemeine Kraftigung

Organisation:

=2 Spieler

*Beide Spieler stehen sich mit verschrankten Armen auf
einem Bein gegeniiber

Ablauf:

=Die Spieler versuchen sich gegenseitig so zu rempeln,
dass der Gegenspieler aus dem Gleichgewicht kommt und
beide Beine aufsetzen muss

Variation:
= Ausgangsstellung: Hocke, VierfuRlerstand

et R I FiiRe weg!

Vorbereitung:
Spielidee/Spielregeln:
E 2 oder auch 3 Spieler fassen sich an den Handen und versuchen sich ge-
Mannschafts- genseitig auf die FiiRe zu treten. Wer erzielt die meisten Treffer?
stérke
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Riickenringkampf

Vorbereitung:
Spielidee/Spielregeln:
g Je 2 Kinder setzen sich mit eingehackten Armen Riicken an Riicken. Wer
Mannschafts- schafft es, den anderen in die Seitenlage zu zwingen?
starke

S NI E Liegestiitzwettkampf
Spielidee:

=Wer bringt den anderen aus dem Gleichgewicht bzw. schubst ihn um

Organisation:
=2 Spieler im Liegestiitz zueinander
= Der Abstand zueinander wird so gewahlt, dass sie sich eine Hand reichen kénnen

Ablauf:

= Beide Spieler I16sen nun die rechte Hand vom Boden und legen sie in die Handfléche des Partners
* Auf ein Startzeichen des Trainers versuchen sie sich aus dem Gleichgewicht zu driicken

= Arm-/Handwechsel

Variationen:

= Handriicken zu einander und driicken

= Sich aus dem Gleichgewicht ziehen

= Sich gegenseitig auf die Hande/Finger klatschen
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Vorbereitung:

Mannschafts-
starke, 2 Teams

“€” Feld 10 x 20 m

mit 2 Torrdumen

Ball

KrebsfuBball (SitzfuRball)

Spielidee/Spielregeln:

Die Teams verteilen sich beliebig in ihren Spielfeldhalften. Jeder Spieler

nimmt den Liegestiitz riicklings ein.

1) Der Trainer bringt den Ball durch Einrollen ins Spiel

2) Das Beriihren des Balles mit der Hand oder das Lésen beider Hande vom
Boden wird mit FreistoR bestraft

3)Im Torraum diirfen sich nur 2 bis 4 Spieler (anpassen auf Spielerzahl!)
befinden

4) Ein Tor wird erzielt, wenn der Ball iber die Torlinie geschossen wird (nicht
Uber Kopfhéhe!)
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Vorbereitung:

Q Mannschafts-
starke, 2 Teams

£ Feld 15x 30 m
mit Mittellinie

+
Bl

o
-

Medizinball

Leistungsniveau 3 |

Raufball

o

-

§
: 5
Spielidee/Spielregeln:
Jede Mannschatft startet von einer Grundlinie und versucht den an der Mittel-
linie liegenden Medizinball tber ihre Grundlinie zu beférdern.
1) Mit Ausnahme des FuBstoRes darf der Ball getragen, geworfen und gerollt
werden
2)Halt ein Spieler den Ball, darf er blockiert, gehalten oder umklammert
werden, um ihn den Ball abzunehmen; hat er sich vom Ball getrennt,
muss die Kampfaktion gegen ihn sofort gestoppt werden
3} Verboten: Ringen, Beinstellen, KniestoRen
4) Spielfortsetzung nach Seitenaus: Einwurf bzw. Einrollen
5) Spielfortsetzung nach RegelverstoR: Einwurf mit Abstandsregel 3 Meter
6) Spielfortsetzung nach Tor: Medizinball wird wieder auf die Mittellinie ge-
legt, beide Mannschaften an ihrer Grundlinie
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3.1.4. Station 3 - Ubungssituationen

Das Lésen von Spielsituationen im FuRball setzt den
raus. Fur den kleinen Fulballer bedeutet dies, sich ei
den Spielsituationen nicht bewiltigt werden kénnen.

»Uben verbessert die Fertigkeiten, um (mit-)spielen zu kénnen®

Am Anfang der ,FuRballkarriere* sollen die Ubun

auch den weniger Spielerfahrenen einen
Auswahl der Inhalte ist zu tiberlegen, ob
= es sich um Neulernen handelt,

= wiederholtes Lernen in einfache Ubungssituationen eingebettet ist oder

= die Anwendung des Ubens in spielnahen Situationen erfolgt, also neben den technischen auch der

geschickten Einsatz von Bewegungstechniken vo-
nen Grundbestand an Techniken anzueignen, ohne

gsprozesse so einfach und Uberschaubar sein, dass sie
geschitzten, ungestérten Erprobungsraum sichern. Bei der

taktische Aspekt (Entscheidungen treffen) im Vordergrund steht.

In der Station 3 - Ubungssituationen werden die Basistechniken (
Dribbling, Fintieren und Kopfball) trainiert.

> Schiefen/Passen
> Ballan-f-mitnahme
> Dribbling
» Fintieren
» Kopfball

Abbildung 21: Basistechniken als Inhalte der Station 3

3.1.4.1. SchieRen/Passen

Leistungsniveaul OO Hiitchenlabyrinth (vgl. Buch Kindertraining" S. 188)

Yorbereitung:
ab 4-& Johre
Wohnesmung
und Kecrdination

verbessemn

Q verschisdene
~ Z2er Gruppen

‘.{"‘"’""MD.
e ]‘ ;
gy
: e -@
BN S

i

Ubungs-/Spielides

Der Ba' im Torlabye g Tn das Tvasier
grappe per lanenseitste] pupassen
ennehmer urd Tore emizlen,

Variationen
= mnenserstoll cutch Hitches =7
‘mkar oder rechier FUl

» ¥olsnganoel

« Ba'l prellen und cuwarfon
1durck Tare)

v auf Beidiisy’ehe aznian
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3R Pass und Torschuss (vgl. Buch Kindertraining* S. 235)

—_—
e,

vorbereltung: ‘!‘. Ubungs-/spielidee
p i Fass mot Maspleler {mack lisks und
*" ab & Jahre \ rechiz). Ba'lannabme, vorlegen, Tor
! schiss.
. i
1 Boil-Roum- 9
Koordineton, o 4 Varistionen
Techrikschulung o « Ppozogur Imhen und rechter Saite
- i
‘ = Thorzchuss mit Inbere oder
ro ger G A b
i.-‘n Hﬂtcb;ff P rechte™ Full
. -

£ « Torspicler susspislon
27 ghgegrenster Qoum

Yorbereltung:

." ob 8 jokre

.
{G_’,; Oneaperung

i1 Raum,
Technikschulung
& g/
2 rwed Zer Gruppen ‘& AT o 5 R »_,&
E g 4
<’ abgegrenzter Roum  Ubungs-/Spietidee variationen
(€ Hitchen = X Tore) 8 spie't Dagonapass euf B, ldult  « variable Raumasheilung von
nach vorne, mmmt Cearpass v Zuspieler (Seite) und Torspeler

ieCt von des Meelhnie « o
N » Torzchuss mit Bnker gaer
F

an Autpobe aveechsrd
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3.1.4.2. Ballan-/-mitnahme

IR GEEEEETER Kegeln (vgl. Buch .Kindertraining* S. 178)

Vorbereitung:

*’ ob & dokre

@ Weohrnstimuog

verbessam

o

g b?i‘-éf)-g} }f/

;;\ pro ind en Bal

> o

Ubungs-/spielides Variationen
Zvee Kinder wollen sich dhte Bille  » den bipferden Hall zowerdon wag ahalten
slpichzeitnr v Prrit lobor oder feck
1285 }‘“cf‘e‘[;‘ .‘,:2_ ”.' 'y i » den B3 in nohem Boger md ememn
ter Hanay Den Balt mie (aheny Ke S o ;
; i (*hern denbomtabt ronerh zrhalen

penelen arhalton,

Kommontar
Wit =ind aud oo Koge'bakn und e
geln um die Bdlie 7

SIB GRS Passen und Annehmen (vgl. Buch ,Kindertraining* S. 190)

e —

Vorbereitung:

* ab 4-5 lahre

3 Baligefuht
verbessern

Ubungs-/Spielides

£ Gruppen & 2-3 Kinder stehen sich
im Abstand von 5-7 Metern gegen-
uber {in dor Mitte ein Hutchentor),
Den Ball durch das Hutchentar pas-
sen und dem Ball hinterherlaufen,
Der Partner nimmt den Ball an und

passt wie der,

I
i
|
|
5
i beliebig |
s 1
1
|

Variationen
« Abstande variicren ivergroBern)

+ dribbeln. passen und hinterher-
laufen

> dribbeln (um dac Hutchon) und
passen
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SSRGS EEIIGE FuBballtennis (vgl. Buch ,Kindertraining* S. 196)

¥

2,

$

Vorberejfung:

yﬁ‘

ch & fotire

Eigen- und Frema- ]
bewegungen im \§
Roum koordinieren

versch. 2er Gruppen

{ibungs-/splelides

« Den Eall aug der Hand She- das Ntz spisler,
Der Gegrer fiagt cen Bal &irew oder nack ¢l
malgen Bodomkoant

« Iu zwei der Bal mit 2len Kérpenaien ung
Fass-Spic im Spiel helter.

variationen

= dor Sall mit elien Korperdei’'en im Spizl halen
unc relgerizhiel dem Faclner zuspie en (Vare -
fachurg: Balbontabt auch mit Hand pestestet)

« hetzhEhe vanierer

&

»

it der Zelr Anzah! der Bodeniorlalie
reduzieren

gieiche Ubungsspiela: 2 mit 2

direht zuf dis andere et sniclen

tach Parnerzuspiel aud die andere Se % soinler
Erdenkorakie reduziersrn

hewhihe reduzieren- linus und rechis neben
dem Netr €7ne jewsls 1-2 m broite Tablzane
{wo der Ball nicht eufspringer darfy

den Ball auf diz ancere Seite spicler und

versuchen, cen Gegnar ausruspiclan

3.1.4.3. Dribbeln

B S e B Balldieb (vgl.

Buch ,Kindertraining” S. 201)

vorbereltung:

ob £-5 Jahre

Ballgefihl,

Balisichetung,

Onenperung 1m /{, 1

Raum ?/ ! O

bafiebg -

Ubungs-/splelidee

Minnschoftssidtie Fre Kind o Ball (unterschiedliche:
Ealirratoml)
" ehgegrenrter Boum
(Hiitchen) IYe Rinder 3heen thren Sall m
Raur
gEge
;" 5

Variationen

» Ball fgheen me dem schwvachen® §

- Byl el

« Ball toilan

» umerschiediche Tortbewegungsartes mn und
£
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Leistungsniveau 2 DL Hitchenlabyrinth (vgl. Buch ,Kindertraining" S. 220)

Yorbereitung:

*’ ab 4-6 Jabre

@' Verbesserung
Oribbling und
Torschuss,
Koordinations-
tbungen

"
g 2 Gruppen
auf 2 Tore

@ Hitchenlabyrinth

und Hindernisse im
abgegrenzten Raum

it 9
L / ey
W et e R
i Y ‘.é. i ¢
&7% & 6& 878 45 S
m é,.‘ 2—{ i \ﬁ
&) 68 578
s t 5 <
<D ; \Joeg o
oz k] iy
S (o) ok [k,
Q.o -9.0
e Sy
Obungs-/Spielidee Yariationen

Pro Kind ein Ball. Nacheinander Ball
fihren, dribbeln (Labyrinth) und Tor-
schuss.

Ruckweg Koordinationstbungen.

+ Dribbling mit linkem oder rechtem
FuB, Wechsel von Innen- und
AuBenseite

+ Torspieler ausspielen

Leistungsniveau s TN Spielfeld dribbeln (vgl. Buch .Kindertraining" S. 214)

Vorbereitung:

ab & Jakre

Ballgefint,

Oneaferung

im Raum

Mannschofsstarkes
- obgegrennter Raum

tigx 10m),
Rechteck

i
H

Gbungs-/Splelidee var
4 Sprefer it Ball & Spicier chne  « 23
Bal Gewels 2 &7 reder Seiteslinie),
i t Ealbesitz versuchen, die e
Sedter hesrribheln b osder
an den & 1 vetsuche o5

5 oy

iationen

I prelien

Stanpestore HMcnien
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3.1.4.4. Fintieren

Finte Schussfinte mit Abkappen nach auBen (Abkappen mit AuRenseite)
Beispiel 1 (vgl. Buch ,Kindertraining* S. 268)

1. Enges Dribbling mit 2. Ausfalischril mi 3. - 5. Boil mit dem AuRensponn des
rechtem Sprelbein knkem Bein hoks rechten Beines nach rechts spielen
neben dem Ball

Finte Schussfinte mit Abkappen nach innen (Abkappen mit Innenseite)
Beispiel 2 (vgl. Buch ,Kindertraining“ S. 271)

1. Schud 2. Linkes Stond- 3. Rechies 4.4 3 Linkes Bein wird zum & Bol mit dem

omBuschien mut bein neben Spicfbein koppt Speatbein AuvBensponn des

rechtem Sprelbein  dem Boll den Bo! nach hnken Beines noch
auisetren innen Unks wegspielen
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finte Wischer

Beispiel 3 (vgl. Buch ,Kindertraining* S. 269)

1. Bal! wird mut 2 Linkes Wischbein 3. Gewschis- 4. Erneute
rechtern Spielbein wischt von innen verlogerung cuf Wischbewegung
gedribbel naech cuben ohne inkes Wischbein noch rechis

den Eall zu berghren

Finte Ubersteiger

5. Gewschisverlogerung
ouf reciites Wischbain

Ball mit dem Aulien-
Sparn des Anken Besnes
nach kinks wegsprelen

Beispiel 4 (vgl. Buch ,Kindertraining" S. 270)

1. Dribbling mit 2.+ 3. Bal! wird mint rechtem 4. Gewichis- 3 Linkes Bein
rechtem Spietbein  Spielbein von innen nach aufien verlogerung wird zum Speel-
aberstiecen suf rechtes bein
Stendbein
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& Bal mit dem
AuBenspann des
finken Beines nech
1inks wegspivten



¥

7

Vorbereltung:
ob &8 Jahre

Koordination,
Technikschulusg

Mannschaftsstarse

Lalde a1 R Erlernen von Finten (vgl. Buch Kindertraining” S. 250)

i I
.-’-f—s :z."/-‘h 4 @
e - '@
o
Trainty
. '_1.-'é‘_ 2 $ e
O Mo d
e 3 e #
.Q—' Qﬁ-._,_-( G
4 s
| I
bungs-/spietides 2.8, » eivfache Képartiuschung (AL szl acheing
Pre Erd e Ball. (Zeitlusenzrtiges} rach ever Seite; der Bal witd zar anderan
Tecren einer enfachen Finte aus Se'te gespish
dem Stand andsoder aus ‘eichter = ginfacker Ubersiziger rach lnes (rechis)
Bewegang ohna Gegnen, Der Trainer car Ball wire mit dor Aulansaile dos rechien
mactl es verargsamit vor ertbEhary nkar) Fules rack rechts (Unksy peopic't
des Bewegargstempos ™ ger Zeht
g Finbeslobong von Hitzhen. Variationen

= i tere Finnen {sizhe Anhang)

Bt bR A Finten mit Torabschluss

L

&
S

 E
&y
'

Vorbereitung:

Mannschafts-
starke

© Technikschulung,

BeidfuRigkeit

Hutchen,
Tor(e)

jeder Spieler
einen Ball

= ==
.{\ 1

Spielidee/Spielregein:

Jeder Spieler dribbelt vom Starthiitchen durch den Zick-Zack-Kurs und
macht an jedem Hutchen nach innen die zu (ibende Finte. Nach dem letzten
Huatchen wird auf das Tor abgeschlossen. Es bietet sich an, den Parcours
doppelt, und zwar spiegelverkehrt, aufzubauen, damit der Torschuss einmal
mit rechts und einmal mit links gemacht wird.
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Vorbereitung:
b i1-12 jehre

Timing, Koordination
und Techmischolung
ir spielnghen
SRuptionen

& Kinder, ein Bail
{ ¥ Angreifer,

1 Spieler ofine
Ballbesit:,

2 Torspieler)

% viele Stangentore

{5m)

N !

® s e Q!

Ubungs-/Spleliden Variationen
Angreifer versuchan sich mit Finten vorgabe der Firenart

B L= Fintenkdnig (vgl. Buch .Kindertraining“ S. 252)

tvus der Bewegang sus cer Anlsud) {passive odar ehtive Gegrar)

mder T gegen 1 Sitat on dorchzu-

e Ty sighe Arkangt
setzer und ofn Tar zg errielor. SHEE. b =

3.1.4.5. Kopfball
Sl R R I Kopfball - Methodische Reihe (vgl. Buch,Kindertraining* S. 246-247)

¥

;

y B

%
* e

Vorbereitung:

ab 6-8 Jahre

@ Technikschulung,

Timing

Mannschafts-
starke, 2 Teams

leichte, weiche
Bélle

("1‘_“
C
. &

Spielidee/Spielregeln:

Die Kinder werfen sich den Ball paarweise zu

1) Kopfball aus dem Sitz, Hockstand, Stand nach
Rumpfeinsatzes

Zuwurf mit Betonung des

2) Sprungkopfball aus dem Stand (beidbeinig), aus der Bewegung (einbei-

nig)
Variationen:
»Veranderung des Abstandes zum Werfer

= Seitlicher Zuwurf (Oberkérperdrehung beim Kopfball)
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SaE MY Spielnahes Kopfballtraining (vgl. Buch Kindertraining® S. 248)

Vorbereitung:

o

ob 11-12 lghre O

Boil-Roum-
Koardinaton,
Tectinikschulung

@

Jer Cruppe

(1 Torspieler

+ 2 Angredan Ubungs-/Splelides Variationen
| X

10

+

tach hohem Zuwerl des Faies  + HERe des Zuwurfes und der

% Stongentor (5 m), kT ier

torache Ione

» Floghoptball (i der Halic ma

Weichbodenmatta)

Vorbereitung: 3 £ e ’\‘10
*’ ob 1112 Johee s ) : ;
@ Timing Boti-Rovm-
Koordinction,
Technikschulung
i 3er Gruppe (7 Tar-
= spisier 1 Zuwerfer,
1 Angrerter) Ubungs-/ spietides variationen
hach hohem Zuwurd dos Balles mt « Ertfernong und Jene thnis. reches, dapenal)
ﬂ:g Stongentor (5m), Vanation yor Endereng, Seite und I
1oraohe Jones Steourg rur Tor bopital aub iz 0
Tor. Wechse! der Rollen nach 57 = mit Zwedasmpd
;i wrsche Balle Vergcher,
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3.1.5. Station 4 - Torespiele

ESS 0L ZERER 1 ;1 auf 2 Tore mit Torspieler (vgl. Buch .Kindertraining" S. 135)

Vorbereltung: ’ N =N o= Spletidee/Splelregeln
1 Spiel 1:1 aol 2 Tore it T o
i 1 gegen } I | Torsoiier acheltes sict
4 L2 Torspieler | . angrdisspiel mo s
£ vanaber Varlationen

4 15203 10 m < gegan D¢ T Totenke

+ 2 gopen X 4 7 lompieir
H:a Stangen- oder = '
Hirchentore
Taktik
(€O, &5 mi s

Atgntfsspee!
ngrdfsspet
Ausnutzen des Userzebl, Passens

Drbbiing, Torabe-hioss

@; Torschuss Torspieler
cusspiplen

i Baillpewnrngg

Verschueben zum Rall, Toespicler

i I sthoedet Fasswege = o Tiefe ab,
} Ballgawinn
B ESE. - -

Vorbereitung:

2 gegen 2,
wegen hoher
Helostunyg evii,
4 Dweer-Foare
in einem Fekd

Fu

o
s’ pegrennt

g W0x i0m
splelidee/spieiregeln Taktik
EQZ Limen mid welt gus-  Lutaimenine wod Do s g Angeifiasou
@inanderstehenden T gogen 2. reilauten, Komboration spie Dinb
Hatchen (5-10 m) bling Ausmurzes dew Faums, “nrak
Varlationen sthlus

@ ols Torahschiyss - » Tor nack Doponinges

Lireen Gberdrbbeln ; . P
=1 pogen 3 Versthieben zuem 8Ball Eallgewinn
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g iSRRI 6-Torespiel (vgl. Buch ,Kindertraining” S. 154)

Yorbereitung:
i 2 gegen ¢

@ witiobel,
CO.20X20m

lt{) & keine Hutchentore, _
im Feld veraift : A 8 0 A 5 RIS i (5 S S SN

@j Dribbeln Spielidee/S pieregeln Taktik
Spiel 4 gegen 4 auf 6 unsystema-  Orientierungsfshighsit
tisch verteilte Tore, 1 Tor ist erzielt,

i Statar Sishaines e Angriffsspiel:
ol Bl pRInIST St Sliea-aet Freilsufen, Kombinatiorsspiel/ Dribbling,
Torz dribbelt. . A
Spieherlagerung, Torabschluss

Variationen Ballgewinnspiel:
+ passen durch ein Tor zum Werschieben zum Ball, Ballgewinn

Mitspieler
* 3gegen3

+ griferes Feld: § gegen 5, 7 gegen 7
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4. Coaching-Punkte FuRballtechniken

Ein entscheidender Punkt fur ein erfolgreiches Training bildet die Korrekturarbeit. Ob und wie schnell die
FuBballer Spielfahigkeit erlangen, liegt weitgehend in den Fahigkeiten des Trainers, den Einzelnen sorg-
faltig zu beobachten, Schwachen und Fehler zu erkennen und in geeigneter Weise zu korrigieren.

Allgemein kénnen drei Arten von Fehlern unterschieden werden:
= Fehler im Bewegungsablauf (z.B. Fuligelenk des Spielbeines ist nicht festgestellt)

= Fehler in der Vorwegnahme der Spielsituation bzw. der Aktionen von Gegenspieler oder Mitspieler (z.B.
~Spekulieren”)

= UnzweckméRige oder falsche Wahl bzw. Anwendung kollektiver technisch-taktischer Mittel (z.B. Dribb-
ling anstatt Passen)

Fir den Trainer ist es jetzt wichtig, die Fehlerursachen bzw. -quellen zu erkennen. Auch hier gibt es meh-
rere Méglichkeiten:
= Ungenugende Kenntnisse der Bewegungsablaufe

= Mangelnde Kenntnisse und unzureichende Fahigkeiten in taktischen Verhaltensweisen
= Mangelnde Konzentration und andere psychisch bedingte Fehlverhaltensweisen
= Ungenlgende korperliche Voraussetzungen

Hat der Trainer die Fehler und deren Ursachen erkannt, missen sie korrigiert werden. Dafiir gibt es

Grundsatze und Tipps, die es zu beachten gilt:

= Wahl einer Trainerposition, von der aus alle Spieler Gberblickt und aufmerksam beobachtet werden;
nur so kénnen Fehler und Mangel erkannt werden.

= Geduld, Verstandnis und Selbstbeherrschung: Gib den Spielern ausreichend Zeit, sich mit den L&-
sungsmoglichkeiten einer Aufgabe auseinanderzusetzen. Friihzeitiges, unablassiges Zurufen (Vorsa-
gen) oder belehrendes Unterbrechen verhindert ein selbstandiges Handeln und engt Ideenreichtum und
Kreativitat ein.

= Korrekturen sind gezielte Lernhilfen: Sie werden nur dann eingesetzt, wenn erkennbar wird, dass ein
Spieler trotz wiederholten Bemilhens allein nicht zu einer erfolgreichen Bewaltigung der Aufgabe
kommt. Der Trainer greift also erst bei Wiederholung des gleichen Fehlers korrigierend ein, nicht bei
einmaligen oder zufalligen Fehlern.

= Prazise Fehlerbeschreibungen haben sich als hilfreicher erwiesen als "Gut/Schlecht'-, "Rich-
tig/Falsch"-Kommentare. Korrigiere stets so ausfiihrlich wie nétig und so kurz wie méglich. Korrigiere
die Ursachen von Fehlern, nicht die Symptome.

® Lehrgespréch: Fragen regen zu gezielter und verstarkter Aufmerksamkeit an. Beziehe die Spieler des-
halb durch systematische Fragen in die Losungsfindung ein und filhre sie so auf eine eigenstandige, er-
folgreiche Losung hin (z.B. "Stehe ich beim Torschuss mit dem Standbein hinter oder neben dem
Ball?", "Wie halte ich den FuR beim SpannstoR?"). Dies erfordert zwar zunachst mehr Zeit und Geduld,
sorgt aber langfristig gesehen fir nachhaltigeres und grindlicheres Lernen.

= Korrektur unmittelbar nach der Bewegungsausfiithrung: Achte darauf, dass zwischen Korrektur und
erneuter Bewegungsausfithrung kein zu groRer Zeitabstand liegt.

= Einzelkorrektur/Gruppenkorrektur: Nimm Einzelkorrekturen bei individuell unterschiedlichen Fehlern
vor; korrigiere vor der Gruppe bei gleichen (typischen) Fehlern mehrerer Spieler.

Die Ubungsauswahl, das Vormachen und die Korrektur bilden zusammengenommen das Handwerks-
zeug des Trainers. Dies bedeutet jedoch nicht, dass immer alle prinzipiellen Eingriffsméglichkeiten zu-
gleich angewendet werden miissen. Es gibt Situationen, in denen es z.B. ausreicht, ohne Vorinformatio-
nen Uben zu lassen (Zufallslernen, Versuch-und-Irrtum-Lernen, Kreativitét). In anderen kénnen Korrektu-
ren Oberfllissig sein (Lernen auf Anhieb), und selbst praktisches Uben ist in gewissen Fallen durchaus
ersetzbar (Mentales Training, Beobachtungslernen).
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Tabelle 11: Korrekturméglichkeiten

Korrekturmoglichkeit

Simultankorrektur

|

»Einzelkorrektur®

|

»Gruppenkorrektur®

Auf den ndchsten Seiten werden die sog. ,Coaching-Punkte" filr die Fuball-Basistechniken beschrieben.
Das Kennen der Coaching-Punkte ist Voraussetzung fir jeden Trainer, um in der Praxis die Bewegungs-

Wann?

i Kleinere Fehler korrigiert der
. Trainer wahrend des Ubens :
bzw. der Spiethandiung - ohne |
den Ubungs-/Spielfluss zu un- :
i terbrechen. Dies ist nur dann
* sinnvoll, wenn

. nehmen kénnenl),

{ © der falsche Bewegungsab-
. lauf wahrend des Ausfilhrens :
: korrigiert werden kann bzw.

; © das Fehlverhalten des Spie- !

. lers das Ubungsziel in der
. Trainingsform nicht elementar |
i stort

Bei wiederholten Fehlern in der |
: Bewegungsausfihrung

muss

Wis?

. Der Trainer korrigiett den ein-

: zelnen oder mehrere Spieler

durch Zuruf.

. Beispiele: ,Ball mit der AuRen-
! seite fuhren!*

i = durch Zuruf korrigiert werden |
: kann (Spieler muss Info auf- !

.Zum Ball gehen!*
&Y, lass dich noch 5 Meter

! fallen!”
. ,/Aer-Kette nachschiebent

. korrigiert werden, damit sich |
i das Fehlerbild nicht automati- |
. siert. Der Trainer sollte sich :

dabei tberlegen, ob

S die gewahite Trainingsform |

zu schwierig ist oder
= die Trainingsform organisa-
forisch oder inhaltlich noch

Bewegungsvorstellung).

rungsinstrumente des Trainers”

im Kapitel ,Regeln steuem

| Spiele®).
{ Im zweiten Fall muss der Trai- :

: ner die Ubung/den
| gungsablauf noch einmal erkla- |

i
i
i

ren und demonstrieren.

»Einzelkorrektur®: Betrifft es
nur einen Spieler, wird dieser
aus dem Ubungsbetrieb her-
ausgenommen (die dbrigen
Spieler machen es ja richtig

i und sollen weiteriben!) und der

. ,Gruppenkorrektur:

Fehler korrigiert.

Betrifft

i es mehrere oder alle Spieler,
nicht begriffen wurde (fehlende |

holt der Trainer die Gruppe

. bzw. alle Spieler zusammen
jund erklart/demonstriert  die
iIm ersten Fall muss der!
Schwierigkeitsgrad der Ubung |
angepasst werden (s. ,Steue-

Bewe- |

Ubung nochmals.

ablaufe der Spieler gezielt beobachten und gegebenenfalls gezielte Korrekturhilfen geben zu kénnen.
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4.1. SchieBen/Passen

4.1.1. InnenseitstoR

i Standbein: Neben dem Ball - FuBspitze zeigt in Spielrichtung - federt im Kniegelenk

1 Spielbein: Ful um 90° ausgewinkelt - FuBspitze hochgezogen (parallel zum Boden) - Treffpunkt:
FuBinnenseite - Spielbein schwingt nach Ballkontakt weiter (.zeigt Ball nach®)

M Armeinsatz: Gegenarm zieht wihrend Ausholphase noch vorne-aufien

3 z 1

1. Anjauf so durchfahiren, dass rech- 2. Im Knie angewinkeites und in der 3. Linkes Standbein zeigt in
tes Spielbsin ca, 0,5 m vor dem Bafl Huofte nach auBen rotiertes rechtes Spielrichtung. rechtes Spielbein
Bodenabdruck hat. Spieibein trifft den Balf mit der schwingt nach Balikontakt weiter,

Innenseste im Zentrum.
Linkes Standbein eng neben den
Ball setzen.

4.1.2. VolispannstoR

M Standbein: Neben dem Ball - FuRspitze zeigt in Spielrichtung - federt im Kniegelenk

M Spielbein: FuBspitze zeigt nach unten (Sprunggelenk gestreckt & fixiert) - Treffpunkt: Vollspann -
Spielbein schwingt nach Ballkontakt weiter (-zeigt Ball nach“) ,

& Armeinsatz: Gegenarm zieht wahrend Ausholphase noch vorne-auen

1 2

1. Linkes Standbein direkt 2. Rechtes Spiefbein schwingt zum 3. Ball wwd mit dem Volfspann des
neben dem Ball. Balt, wobei FuBispitze nach unten Spietbeines in der Ballmitte getroffen -
zeigt und fixiert fst. FuBgelenk ist gestreckr.

Rechtes Spielbein schwingt nach
Ballkontakt weiter.
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4.1.3. Effetball

M Anlauf: Schrag zur Spielrichtung - gerade zum Ball

¥ Standbein: Neben dem Ball - federt im Kniegelenk

1 Spielbein: Fulispitze zeigt nach oben & ist fixiert - Treffpunkt: Innenseite/Innenspann - Spielbein
schwingt nach Ballkontakt weiter (,zeigt Ball nach*)

& Armeinsatz: Gegenarm zieht wahrend Ausholphase noch vorne-aulen

1. Gerader Anfauf zum Bali, 2. Linkes Standbein hinter dem Ball. 3. Rechtes Spieibein schwingt nach
Balfkontakt weiter.

Rechtes Spielbefn (innenseite/
Innenspann) trifft den Balf rechits
der Mitte.

4.2. Ballan-/-mitnahme (BAM)

4.2.1. BAM flacher Zuspiele: Innenseite/AuBenseite/Spann

¥ Standbein: Neben dem Ball - federt im Kniegelenk

M Spielbein: Sprunggelenk fixiert (BAM Innenseite: FuRspitze hochgezogen - parallel zum Boden: BAM
AuBenseite: Sprunggelenk nach innen gestreckt; BAM Spann: Sprunggelenk gestreckt), ankommen-
den Ball ,d&mmen" und in die neue Spielrichtung mitnehmen

4.2.2. BAM halbhoher Zuspiele: Oberschenkel

M Frontale Stellung zum anfliegenden Ball

M Standbein: Federt im Kniegelenk

M Spielbein: Ankommenden Ball sofort in die neue Richtung mitnehmen oder ,dammen* und entweder
mit Spielbein oder vorherigem Standbein in die neue Spielrichtung mitnehmen

4.2.3. BAM hoher Zuspiele: Brust

¥ Ball kann im Stand oder im Sprung mit der Brust angenommen werden; frontale Stellung zum anflie-
genden Ball

¥ Armeinsatz: Hande in Schulterhéhe fixieren

M Brust: Ankommenden Ball ,ddmmen" und gleichzeitig in die neue Spielrichtung mitnehmen; bei Ball-
an-/-mitnahme zur Seite den Ball mit Oberkérperdrehung in die neue Richtung mitnehmen

7 Spielbein: Den Ball in der Luft mit dem Spann oder beim Bodenkontakt mit der Innen-/AuRenseite
mitnehmen

4.3. Dribbling

[/ Standbein: Beim Ballkontakt durch Spielbein hinter dem Ball - FuBRspitze zeigt in Spielrichtung
1 Spielbein: FuBspitze zeigt nach unten (Sprunggelenk gestreckt, fixiert, leicht nach innen gedreht) -
Ballmitnahme mit Auflenspann
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4.4. Fintieren

M Kérperschwerpunkt absenken, um explosiv in die neue Richtung beschleunigen zu kénnen

4.5. Kopfball

M Absprung: Einbeinig aus dem Lauf - beidbeinig aus dem Stand

M Absprungzeitpunkt so frihzeitig, dass die Ausholbewegung durchgefiihrt werden kann

M Ausholbewegung: Bogenspannung, Nackenmuskulatur angespannt, Hande blockieren vor dem
Korper

M StoRbewegung: Kopf zum Ball - Treffpunkt: Stim - Augen gesffnet, ,schauen dem Ball nach®
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5. Spieltag in der Halle / auf dem Feld

Das Ziel von Spieltagen ist schnell auf den Punkt gebracht: Die Kleinen sollen sowohl mit SpaR und
Freude kicken als auch in den Pausen rumtoben und Bewegungserfahrungen sammeln kénnen. Das
Credo heildt dabei: Alle sind willkommen und diirfen auch mitmachen. Die Spieler messen sich - idealer-
weise ihrer Kénnensstufe entsprechend - mit denen der Gastmannschaft(en). Und die Geschwister, Pa-
tenkinder, Freunde sind herzlich eingeladen, auf der Bewegungszone ihr "Mitchen” abzukihlen und
Spal und Freude an vielféltigen Bewegungsformen zu entwickeln. Alle haben am Ende des Tages dann
viel Spalt gehabt, viele Erfolgserlebnisse sammeln kénnen und vor allem ungestért und fern von Leis-
tungsdruck kicken kénnen!

Dariiber hinaus bieten sich auch fiir die Vereine enorme Vorteile: Einerseits kann sich solch ein Nachmit-
tag zu einem herrlichen Familientreffpunkt entwickeln, bei dem in entspannter Atmosphare Kontakte ge-
knipft bzw. vertieft werden kénnen. Wenn die Kinder begeistert nach Hause gehen, erschépft und gliick-
lich ins Bett fallen, dann sind auch die Eltern gliicklich. Dies spricht sich herum und der Verein gewinnt an
Attraktivitat.

Andererseits férdert die Organi-
sation und Durchfiihrung der | S EEP TR
Spieltage in der Halle bzw. auf | . %

dem Feld die Kommunikation
innerhalb des Vereins: Alle | |
missen mithelfen, durch Ab- | ¢
sprachen und Aufgabenvertei-
lung auf mehrere Schultern wird
die Organisation erleichtert.
Diese Absprachen sind dabei
nicht nur auf eine Altersstufe
begrenzt, einmal aufgebaut | |
kann der Aufbau ja auch durch | |
andere Jugenditeams Ubernom-
men und verwendet werden.

e

wopielbag-Steckbrief™

a Afle kénnen mitmachen! Es miissen keine Kinder einer
Mannschaft zu Hause bleiben! Buch Geschwisber finden
Angebote zur Bewegung!

8 Koordinative Fihigheiten werden spielerisch in der Be-
wegungszone geschult

® Aile Kinder haben viele Ballkontakte und schiefen Tore! l

5.1. Zielsetzungen

= Jeder KinderfuBballspieler
spielt in einer Mannschaft, die
seinem Konnen und Entwick-
lungsstand entspricht.

= Jeder Spieler spielt mit seiner
Mannschaft immer gegen
moglichst gleichstarke Spiel-
partner und sammelt dabei vie-
le Erfolgseriebnisse.

= Keine unnatirlichen Pausen
nach dem Spiel durch Wechsel
von Spielphasen und aktiver
Erholung in der Bewegungs-
zone

= Reine Spielzeit fir die Spieler
40 bis 60 Minuten; Gesamt-
dauer des Spieltages max. 3
Stunden (inkl. Auf-/Abbau)

= Alle Kinder gehen am Ende
stolz, mide und zufrieden
nach Hause.

= Alle Verantwortlichen der be-
teiligten Vereine sind ein Team
und bauen zu Beginn und am
Ende des Spieltags die Spiel-
felder gemeinsam auf und ab.
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= Die Halle wird ein grofer Familientreff in entspannter
Atmosphire; Kommunikation im Verein wird verbessert

® {berschaubare Zeitdauer, da die Spicizeit der Anzahl
der Kinder und der Hallenzeit angepasst werden kann

® Zin  Hallenaufbau pro Spieltag kann von mehreren
Mannschaften genutzt werden

5 Alle haben Erfolgserlebnisse, Speff und eine inteasive
korperliche Belastung

8 Tabellens, Turniersieger sind out! Die Kinder soflen ohne
Druck von aufen erste Spielerfahrungen sammeln, ver-
schiedene Positionen ausprobieren und lernen, sich in
einetn Team zurechtzufinden!

:g}{e (Trainer!!)} helfen mit: Wir sind (D)ein TEAM!

i o e il e ene L iing i o o st g

Abbildung 22: Die Merkmale des Spieltags im Uberblick




5.2. Organisation

5.2.1. Wie viele Spieler konnen teilnehmen?

Die Anzahl der Kinder ist natiirlich in erster Linie davon abhéngig wieviel Platz zur Verfugung steht. Auf
einem Sportplatz kénnen bis zu 80 Spieler teilnehmen. Bei einem Hallenspieltag kann entsprechend der
HallengréRe nur eine begrenzte Anzahl an Spielfeldern aufgebaut und somit auch nur eine begrenzte
Anzahl von Kindern bewaltigt werden. In einer grofen Halle (z.B. Dreifachhalle ca. 45 x 25 m) kénnen
nach unseren Erfahrungen bis zu 64 (8 Teams 4 6-8 Spieler), in einer kieinen Halle (ca. 25 x 12 m) bis zu
48 Kinder (6 Teams a 6-8 Spieler) teilnehmen.

Fur eine bessere Planung sollten die eingeladenen Vereine im Vorfeld dem Veranstatter ihre Teilnehmer-
zahl melden.

5.2.2. Wie wird der Aufbau gestaltet?

Abhé&ngig vom Platzangebot (v.a. Hallenspieltag) und der Teilnehmerzahl (Feldspieltag) werden unter-
schiedlich viele Spielfelder und eine Bewegungszone aufgebaut.

Kieine Halle 2 1

Grofte Halle 4 1
beliebig 1
\ Kleine Halle: ca. 25 x 12 m
. . 3 10~ am §
B’elsplel 7 o e S & Eingang I
i
J_ v
@em | § Olympiastadion
& g
‘ i
=
: &
&
3 g
8 G Wembleystadion &
-
‘ S—
. /
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GrofBle Halle: ca. 45 x 25 m

e e

ta 12 - 15 m

Beispiel 2 ! e
¢ B-13m Olympiasiadion | Harcenastadion
\

auozsdunBamag

i< i Wembleystadion Ariekenstadion

I
y

e

Die Anzahl der Spielfelder ist aber auch von der MannschaftsgréRe abhangig. Dieser Aspekt kommt v.a.

auf dem Sportplatz zum Tragen, da hier das Platzangebot groRer ist. In der Halle kann meistens bis 3:3
bzw. 4:4 gespielt werden.

I O O
Mannschaftsgrofie 22 33,44 3:3,44,55 44 55 686,77

Als Tore werden Kleinfeldtore, Handballtore, Stangen- bzw. Hiitchentore oder Minitore verwendet. Die
GroBe der Tore wird an das Leistungsniveau der Kinder angepasst.

Trainer/Betreuer/Eltern/Jugendiiche bauen die Spielfelder vor Beginn des Spieltags gemeinsam auf.

Seitliches Tor

Corondsdtial Tote sichen !

Direlt an einer Wand markiertes Tor
{ {1.8. mit Malerband) ‘) i mm:}

Vetsthtaubien i Bodengeaince coes an
wirte aussicheade 05 hae g denien

Abbildung 23: Tore fiir den Spieltag
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5.2.3. Wie wird gespielt?

1) Es werden Teams zu 6 bis 8 Spielern gebildet. Dabei kénnen Vereinsteams oder aber auch aus den
teilnehmenden Vereinen gemischte Teams gebildet werden.

2) Die Trainer der jeweiligen Vereine teilen ihre Mannschaften vor Beginn der 1. Spielrunde vor Ort nach
Erfahrung und Kénnen ein.

3) Der Trainer des ausfithrenden Vereins koordiniert das gemeinsame Aufwarmen aller Mannschaften in
einem Spielfeld

msmelerische BallgewShnung (vgl. Buch ,Kindertraining” S. 184)

Vorberehtung:

“' ob 4 Johre

@ Eigesni- und Fremd-
bewegung (Bok}
keordimeren, kroft-

€I63012 vOriieren

E belebig
{bungs-/spietidea Varlationen
éﬁ{{’ behebig Jedes kind versuthe, on hipferdon, o den Ball so wert wie mbglch

springenden, book geworieron s (nach sheninach vome) wegschinfaen
znden, gepreliten Ball ry dargen

. + den Hall wie 01 Torspeeler
Jud/odder ru hontrolaren

(pzch chennack vomie) wegschelen

= den gepreliter €21 (nack oben) wegsehelon

VARIATION: Kraft, Richtung, Drall
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Beispiel 7

Spieltag in einer kleinen Halle (ca. 25 x 12 m)

Es nehmen 4 Vereine mit folgender Spielerzahl teil:
e VB Heimverein mit 15 Kindern

= TSV Gastverein mit 8 Kindemn

= FC Gastverein mit 6 Kindern

= TUS Gastverein mit 14 Kindern

Idealerweise werden in einer kleinen Halle 6 Teams mit je 6 bis 8 gebildet,
d.h. der VfB Heimverein und der TUS Gastverein bilden jeweils 2 Teams, da
sie 15 bzw. 14 Kinder haben.

GRCICRACRC

Jeder Trainer teilt sein Team in 2 Gruppen & 3 bis 4 Spieler ein (die 3 bis 4
stérksten und die 3 bis 4 zweitstérksten Spieler); die Teams werden an-
schlieend wie folgt auf die Spielfelder ,Olympiastadion®, ,Wembleystadion”
und die ,Bewegungszone” verteit:

Olympiastadion

B
¢ 3

Wembleystadion

suozs3uniamag
i
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1. Spielrunde (Spieldauer: 7 Min.)

VIB 1 gegen TSV (jeweils die 3-4 starksten Kinder gegeneinander im .Olym-
piastadion®, die je 3-4 zweitstérksten Kinder gegeneinander im ,Wembleysta-
dion®), die ubrigen 4 Teams gehen in die Bewegungszone

Sobald die Teams in ihren jeweiligen Spielfeldern (Stadien) bereit sind, rollen
die Spielhelfer die Béille ein.

Ein zentraler Abpfiff beendet die Spielrunde in den beiden Spielfeldemn.
Nach jeder Spielrunde gibt es eine Trink-/Erholungspause fir die Spieler.

2. Spielrunde
TSV gegen FC (,Olympiastadion, ,Wembleystadion"), die (ibrigen 4 Teams
gehen in die Bewegungszone
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3. Spielrunde
TUS 1 gegen TUS 2 (,Olympiastadion®, Wembleystadion*), die iibrigen 4
Teams gehen in die Bewegungszone

usw.

Anmerkung: Der komplette Spielplan befindet sich im nachfolgenden Kapitel
»9.2.5. Spielpléne fiir Bambini Spieltage"

Zusiétzliche Infos

1) Team in Uberzahl gegen Team in Unterzahl

= Spielt eine Mannschaft mit einem Spieler mehr gegen eine Mannschaft mit
einem Spieler weniger, dann beginnt sie mit einem Einwechselspieler.

= Gerdt diese Mannschaft mit einem Einwechselspieler in Riickstand, dann
wird der tiberzéhlige Spieler eingewechselt und sie spielt in Uberzahl weiter,
solange bis evtl. der Ausgleich féilt.

= Fallt dieser Ausgleichstreffer, dann wird wieder ein Spieler vom Feld ge-
nommen und die Mannschaft hat wieder einen Einwechselspieler.

= Gerdt die Mannschaft emeut in Riickstand, dann spielen wieder alle ihre
Spieler mit usw.

2) Spielbeobachter/Spielhelfer

= Die jeweiligen Mannschaften in den Spielfeldern werden von einem Trai-
ner/Betreuer/Vater/Mutter/Jugendlichen befreut und iibemehmen die Aufga-
be eines Spielbeobachters bzw. Spielhelfers.

= Beide Spielhelfer stehen zusammen auf Héhe der Mittellinie einer Spielfeld-
seite und greifen in das Spiel nur ein, wenn die jungen Spieler Hilfe brau-
chen, weil sie z.B. die Regeln nicht kennen, sie sich nicht einig sind, wenn
das Spiel ins Stocken gerét.

3) Siegerehrung

® Jeder Spieler/jedes Team hat gewonnen, der/das sich anstrengt und Tore
schiel3t, der/das Teamgeist und Spielfreude zeigt und das Allerwichtigste,
der/das fair spielt.

= Entsprechend bekommt jedes Kind, das sich angestrengt und fair gespielt
hat ein Lob und evtl. als Anerkennung einen kleinen Siegerpreis.

= Alle diese jungen Menschen diirfen sich als Gewinner fiihlen und gehen als
stolze Sieger nach Hause.

4) BegriiBungs-/Abschlussritual des Spieltags

= Alle Kinder und Verantwortlichen der beteiligten Vereine bilden einen gro-
Ben Kreis zur BegriBung und Einstimmung am Anfang sowie zur Verab-
schiedung am Ende des Spieltages (s. 3.1. Stationentraining - Bedienungs-
anleitung)



Beispiel 2

Spieltag in einer groBen Halle (ca. 45 x 25 m)

Es nehmen 6 Vereine mit folgender Spielerzahl teil:
= VB Heimverein mit 15 Kindern

= TSV Gastverein mit 8 Kindern

» FC Gastverein mit 6 Kindern

= TUS Gastverein mit 14 Kindern

= TV Gastverein mit 7 Kindern

s RSV Gastverein mit 8 Kindern

In diesem Fall werden 8 Teams mit je 6 bis 8 gebildet, d.h. der VfB Heimverein
und der TUS Gastverein bilden jeweils 2 Teams da sie 15 bzw. 14 Kinder haben.

SACACACACATL IO

Jeder Trainer teilt sein Team in 2 Gruppen & 3 bis 4 Spieler ein (die 3 bis 4
stérksten und die 3 bis 4 zweitstédrksten Spieler); die Teams werden anschliefend
wie folgt auf die Spieffelder ,Olympiastadion®, ,Wembleystadion" und die ,Bewe-
gungszone* verteilt:

{}¥ympaastadmn \J Mafatanasmdiﬁn—‘l
& &)
,&' ViB : 2
3 ) m e
- b s -8 4 g q‘g @ ks ¢
LA E g"& ;w
8 e g e e
A ; :
- = 2 - -
: @ k{%e: : ‘ TSV g ﬁ“&"
o j:&-; S S #
Wembleystadion Aztekenstadion
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1. Spielrunde (Spieldauer: 6 Min.)

In Hallenhélfte 1 spielt V(B 1 gegen TSV (jeweils die 3-4 stirksten
Kinder gegeneinander im ,Olympiastadion®, die je 3-4 zweitstérksten
Kinder gegeneinander im ,Wembleystadion®) und in der 2. Hallenhélfte
TUS 1 gegen TV (,Maracanastadion” und ,Aztekenstadion"), die (ibri-
gen 4 Teams gehen in die Bewegungszone

Sobald die Teams in ihren jeweiligen Spielfeldern (Stadien) bereit
sind, rollen die Spielhelfer die Bélle ein.

Ein zentraler Abpfiff beendet die Spielrunde in den vier Spielfeldern.
Nach jeder Spielrunde gibt es eine Trink-/ Erholungspause fiir die
Spieler.



2. Spielrunde

In Hallenhélfte 1 spielt VB 2 gegen FC (,Olympiastadion®, ,Wembley-
stadion®) und TUS 2 gegen RSV (,Maracanastadion” und JAzte-
kenstadion®), die (ibrigen 4 Teams gehen in die Bewegungszone

usw.

Anmerkung: Der komplette Spielplan
befindet sich im nachfolgenden
Kapitel ,5.2.5. Spielpléne fir Bambini
Spieltage”
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5.2.4. Was lauft in der Bewegungszone?

Kinder verfiigen Uber einen enormen Bewegungsdrang und missen diesen ausleben diirfen. Ziel der
Bewegungszone ist es, den Bewegungsdrang zu nutzen, um die motorischen Grundfahigkeiten (sprin-
gen, fallen, rollen, balancieren, krabbeln, etc.) und die Koordinativen Fahigkeiten (v.a. Gleichgewichts-,
Reaktions-, Kopplungs-, Orientierungs-, Differenzierungsfahigkeit) quasi nebenher zu fordern. Eine gute
Koordination ist eine der wichtigsten altersgemalen Voraussetzung fur ein erfolgreiches und gutes Tech-
niklernen im FuBball. AuRerdem steht eine gute Koordination sowohl| mit dem Lernerfolg in der Schule als
auch dem sicheren Bewegen im StraRenverkehr in einem sehr engen Zusammenhang.

In der Bewegungszone kénnen unterschiedliche Stationen aufgebaut werden, die ohne Aufsicht oder
unter Aufsicht mit Anleitung durch einen Erwachsenen von den Kindern ausprobiert werden kénnen. Die

Auswahl der Staioneninhalte ist natirlich von der Hallenausstattung sowie dem Geratefundus des aus-
fuhrenden Vereins abhéngig. Hier einige Anregungen:

- Ohne Aufsicht
ZENER R4l <8 Dschungelhéhle (ohne Aufsicht)

Bewegungsaufgaben:

¥l  Kleinmaterialien suchen
fassen

¥l Sich verstecken

Zl  Kleinmaterialien auf
verschiedenen i
Kérperteilen in und durch
die Hohle balancieren

Geriéte:

¥l 4 Kleine Kisten
¥l 4 blaue Matten

Material: i
4 Igelbille, Bierdeckel,
Séckchen, elc.
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Sl Mattentunnel (ohne Aufsicht)

Bewegungsaufgaben:

v Die Augen schiieflen und sich vor-
sichtig durch den Tunnel fUhren las-
sen

v in den Tunnel setzen und den Ge-
rauschen in der Halle lauschen

v Auf dem Rollbrett dureh den Tunnel
Fahren

v Chiffontlicher als Gespenster
Oder Spinnweben zwischen die blauen
Matten klemmen

Gerate:

v 4 blaue hMatten

v 1 Bank

Material:

4 Rollbretter, Chiffontucher

PR Balance-Matte (ohne Aufsicht)

Bewegungsaufgaben:
v Uber die Matten gehen
o Breitbeinig auf die Wackel
Matte stelien und aus-
balancieren ; <
¥ Vorsichtig Gber die hMat- |
tenlaufen !
v Ruckwarts ber die i
Matten gehen [
Gerate: » et
v 3 blaue Matien
v 15-20 (Holz)-stabe

g8



=1 s B4l -0 Felswandbalance (ohne Aufsicht)

Bewegungsaufgaben:

¥ Wit dem Rucken an die
Wand gedriickt vorsichtig
an der ,Felswand” entlang
gehen

v Iit dem Bauch an die
Wand gedriickt, an der
JFelswand” entlang gehen

Gerate:

¥ 2 kleine Kasten
v 1 Bank
v 3 blaue Matten

Material:

e L = — S— PR NS —

v Kieine Sackchen als Hinder-
nisse

Bewegungszone LHDN o

(ohne Aufsicht)

Bewegungsaufgaben:

¥ Vorsichtig durch die Rei-
fen klettern

Geriéte:

v 1 Barren

v 5 Reifen

v 5 Seilchen

v 2-3 blaue Matten
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Raupenparcours (ohne Aufsicht)

Bewegungsaufgaben:

v Durch die Kastentelle
krabbein

v Sich vorsichtig durch die
Kastenteile winden und
keine Gegensténde, die
Herunterhangen berth-
ren

Gerate:
v 4 Kastentelle

¥ 2 blaue Matten / Gym-
nastikmatten

Material:

v Seichen, Tucher, Glockchen

Wackelkasten (ohne Aufsicht)

Bewegungsaufgaben:

v Vorsichtig tber die Wackel-
kasten schleichen
' Rickwirts tiber die Wa-

ckelkasten gehen

v Uber die Kastendeckel
krabbeln

Gerdte:

v 2 kleine Kasten

% 2 Banke

v ¢ Medizinballe

v 2 Kastendeckel
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- Mit Aufsicht und Anleitung

Balance-Bank (mit Aufsicht und Anleitung)

Bewegungsaufgaben:

v Uber die Bank gehen
¥ Ruckwarts (ber die Bank gehen

Gerate:

v 2 kleine Kasten
v 1 Bank

v 5-20 Stabe

SR bl 4l -8 Wackelberg (mit Aufsicht und Anleitung)

Bewegungsaufgaben:

v Ein Kind stelit sich auf
den Weichboden, ande-
re knien drum herum
und bewegen ihn hin
und her. Wer kann sich
am langsten auf den
Beinen halten?

v \Wackelberg ohne Be-
grenzungsmatten: sich
auf der Matte stehend
Uber den Ballen fortbe-
wegen.

Gerdéte:

v 15-20 Medizinballe Kasten
v { Weichbodenmatie
v 8- 10 blaue Matten
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Héngebriicke (mit Aufsicht und Anleitung)

Bewegungsaufgaben:

v Uber den Wackelsteg
balancieren R A e

¥ Rackwirts Gber den Wa- - A 1 Voo
ckelsteg gehen

v It geschlossenen Au-
gen uber den Steg ba-
lancieren

¥

A
) i
5 -ﬁ.".’ LIS A » ." r’
el <
) v

Gerite: Q
2 kleine Kasten mp——

1 Barren
1 Bank
6 Seilchen

yomir—— -

AN

Die Bank mit den Seilchen am Barren befestigen (Palstek-Knoten)

" Bewegungszone KT (mit Aufsicht und Anleitung)

Bewegungsaufgaben:

4 Zu zweit gegeniiber auf
die Bank setzen und
wippen

v Zu zweit auf die Bank
stellen und vorsichtig

wippen

v Vorsichtig Gber die Bank
gehen

Gerite:

v 1 Kastendeckel
v 1 Bank

v 4 blaue Matten
Hinweis:

¥ Darauf achten, dass die Kinder die Wippe erst verlassen durfen. wenn die Bank waage-
recht steht oder das obere Kind zuerst gehen kann
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- Mit Béllen und Anleitung

Bewegungszone Schiitzenkénig (mit Ballen und Anleitung)

Bewegungsaufgaben:

¥ Pylonen, Bichsen von der Bank bzw. einem |
Kastentei! schiefien ‘
v Torwandschieflen

j

Geriéte:
v 1 Torwand(Falie)

W 1 Bank / Kasten
4 Pylonen, Bichsen. Dosen

Tipp:

v Verschiedenes Balimaterial verwenden
v 1 Ball pro Station

Sl sEvde) =08 Bille versenken

Bewegungsaufgaben:

¥ Von einer Markierung aus /| o L 1
Balle in die Kasten werfen = B
schieflen ¥

v Punkte von 1 -3

Geriéte:
4 1 2er Kasten

v 1 3 er Kasten
¥ 1 4er Kasten

Material:

v FuBballe, Tennisballe L uft-
ballons setc.
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Spektakulére Tore (mit Ballen und Anleitung)

Organisation:
v vor einem Handball-‘Mattentor 2 Weichbodenmatten bereitlegen
v - eventuell an die Wand noch normale Matten hinstellen, dam# die Balle nicht zurick-

springen (Es stort Kinder normalerwsise nicht, wenn andere Balle in ihr Feld rollenit)
v Ein Torspieler, eventuell ein Werfer

Ablauf:

v Aus den Sitzen den Ball aus den Handen schiellen

v Aus dem Sitzen den Ball selber hochwerfen

v Aus dem Kniestand: aus dem Stand
Flugkopfhall Methodik:

' Kindgerechtes Ballmaterial verwenden

¥ Aus dem Kniestand selber hochwerfen

v Aus dem Stand selber hochwerfen

v Den geworfenen Ball kapfen

Torschuss verriickt

Organisation:

v Kastentreppe; Weichbodenmatte; Tor

v Ablauf.

v Die Spieler laufen Uber eine Kastentreppe und schielen
beim Runterspringen auf eine Matte einen selbst oder
zugeworfenen Ball auf ein Tor

Coaching:

v Verschiedene Ballarten einsetzen

v Torspieler wechseln {(Schuize ins Ton) :

v Bei groBeren Gruppen: 3 Spieler auf Matten setzien _--‘
und gleichzeitig aufs leere Tore schiellen

5.2.5. Spielpldne fiir Bambini Spieltage

Spielplane fur 5 bis 8 Mannschaften zum Ausdrucken finden Sie hier: www.wuerttfv.de/hallenspieltag
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6. Ausblick auf Teamleiter-Lehrgang/Profilwahl

6.1. Programm Teamleiter , Kinder*
1. Tag

[P it M R S o AThalt S M PR VST e M A wriZah] LE
12.30 Uhr  Anreise der Teilnehmer, Zimmereinteilung
13.00 Uhr  Begrufiung und Eréffnung des Lehrganges
o = Themenausgabe fiir Freie Vortrage
1390 Unr [ Theorie: = Koordinationstraining

15.30 Uhr  Praxis: Koordinationstraining 3
18.30 Uhr Theorie:  Aufsichts- und Haftungspflicht 217
2. Tag

Anzahl LE

; ... = Zielspiele: Ballorientiertes Spiel (Teil 2)

S ot L Ehadik oo T ekt ainrs i KindSeatier 2
10.15 Uhr Praxis: Trainingsformen mit taktischem Schwerpunkt (Teil 1) 2
= Themenausgabe flir Lehrversuche

1O ieotis: = Erarbeiten von Trainingsformen mit taktischem Schwerpunkt s
15.00 Uhr Praxis: Trainingsformen mit taktischem Schwerpunkt (Teil 2) 2
18.30 Uhr Theorie:  Vorbereitung der Freien Vortrage 2/10

3. Tag

B2 O CRERRE S RS AR R SR S A e WATizah LT

8304hF> ITheoriar . i Grundlagen der Trainingslehre

= Konditionstraining im Kindesalter 2
10.15 Uhr Praxis: Schnelligkeits- & Schnellkrafttraining im Kindesalter 2
13.30 Uhr Theorie:  Freie Vorirage 2
15.00 Uhr Theorie: ,Hausordnung" fir gegenseitiges Miteinander 2
16.30 Uhr Theorie:  Erarbeiten der Lehrversuche 210

19.00 Uhr Sauna

4. Tag

ZSILH TR = s SO S S S Sl ARSI R S ~ADZa I LE

830 Uhr Praxis: Kindgerechtes Beweglichkeits- &

Kraftigungstraining 2
10.15 Uhr Praxis: Lehrversuche | 2
13.30 Uhr  Praxis: Lehrversuche Hl 2
16.30 Uhr Theorie:  Sozialkompetenz (Teil 1) 72
18.30 Unr Theorie:  Sozialkompetenz (Teil 2) 2110
5. Tag
| Zeit SRRl nhalt S SRR S A T RS S S W S e Ry < o S TiZahTLE
8.30 Uhr Praxis: Torspielertraining im Kindesalter 2
10.15 Uhr Theorie:  Ausblick zum Profil-/Prisfungslehrgang 214141

12.00 Uhr Mittagessen, anschlieRend Heimreise
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6.2. Programm Teamleiter ,Jugend/Erwachsene*

1. Tag

12.30 Uhr Anreise der Teilnehmer, Check In
13.00 Uhr Begrufung und Eroffnung des Lehrganges
13.30 Uhr Theorie:  Koordinationstraining 2
15.30 Uhr Praxis: Koordinationstraining 3
18.30 Uhr Theorie:  Aufsichts- und Haftungspficht 217

2.Tag

| BZOit BB o I T e b A A il R T S O I e e e ] AT Zalt | LE

= Zielspiele: Ballorientiertes Spiel (Teil 2)

830Uhr Theorie: ) thodik des Taktiktrainings 2
10.15 Uhr  Praxis: Taktiktraining: Training der 2. Spielreihe (4er-Kette) 2
13.30 Uhr Praxis: Taktiktraining: Training der Spieleroffnung 2
15.00 Uhr Praxis: Taktiktraining: Flugelspiel/Spielverlagerung 2
16.30 Uhr  Theorie: Sozialkompetenz des Trainers 2
18.30 Uhr Theorie: Grundlagen der Motivation 2/12

3.Tag

i iZeit o | AT R RS R R Wi I hhalt RS SR TR R AR e S AnzahELE
o =Grundlagen der Trainingslehre
830 L HheRte: = Konditionstraining im Jugendalter (Teil 1) 2
10.15 Uhr  Praxis: Konditionstraining: Schnelligkeits- und Reaktivkrafitraining 2
1330 Uhr  Theorie: = Konditionstraining im Jugendalter (Teil 2)

= Themenausgabe fir Lehrversuche & Freie Vorirage 2

15.00 Uhr  Praxis: Konditionstraining: Ausdauertraining 2
16.30 Uhr Theorie:  Erarbeiten der Ubungslehrproben 2110
19.00 Uhr Sauna

4. Tag

AnzahllLE

830 Uhr Theorie: Erarbeiten der Freien Vorirage 2
10.15 Uhr Praxis: Lehrversuche | 2
1330 Uhr Praxis: Konditionstraining: Ganzkorperkraftigung und 5

Stabilisationstuibungen im Jugendbereich
15.00 Uhr Praxis: Lehrversuche Il 2/8
19.00 Uhr Sauna

5. Tag

| I MO A - S 45 ) e A HAIL RS PRI W <5 i) vinizah! LE
8.30 Uhr Praxis: Torspielertraining 2
10.15 Uhr Theorie:  Freie Vortrage 2/4/41

1145 Uhr Theorie:  Ausblick zum Profil-/Prifungslehrgang
12.00 Uhr Mittagessen, anschiieRend Heimreise
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7. Lésungen

Arbeitsblatt 1

Altersstufe | Entwicklungsstufe | Merkmale/Charakteristika

Wachstumszustand stabil,
. i begeistertes Sportinteresse,
E-, F-Junioren  fruhes Schulkindalter  schnelles Lernen - aber wieder schnell vergessen
geringe Konzentrationsfahigkeit,
Lernen durch Nachahmen
hochgradige Korperbeherrschung,
- spates Schulki optimal proportionierter Kérperbau,
2T TN : bonceet beste motorische Lernfahigkeit,
~Goldenes Lernalter*
Wachstumsschub,
G Raioren erste puberale Phase ~ Beeintrachtigung des Koordinationsvermogens,
Zweiter Gestaltswandel”,
kritisches Verhalten Erwachsenen gegenuber
gunstige Korperproportionen,
Adoleszenz .Zweites goldenes Lernalter”,
hohe Belastungsvertraglichkeit,
Ausgeglichenheit

B

B-, A-dunioren
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Arbeitsblatt 2

1. Mannschaftsteile und Positionsbezeichnungen in der Grundordnung 1-1-2-1 (,Drache"):

' sy m—— T |

4. (Spiel) Reihe A4
| [N
" 3. (Spiel) Reihe LM / RM
| ZH
. 2. (Spiel) Reihe
1. (Spiel) Reibe e

2. Mannschaftsteile und Positionsbezeichnungen in der Grundordnung 1-3-2-1 (,Tannenbaum®):

- 4. (Spiel-) Reihe 7\
N
3.(Spiel-)Rethe | — M —— RM
. : ~—
- 2. (Spiel) Reihe LH T RH
- 1. (Spiel-) Reihe 1s
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Arbeitsblatt 3

1. Mannschaftsteile und Positionsbezeichnungen in der Grundordnung 1-3-3-2 (.Pilz")

4. (Spiel) Reihe LV RV
2 N
3. (Spiel-) Reihe [—— LM - RM ———
2. (Spiel) Reihe LH s | RH
1. (Spiel-) Reihe
—

2. Mannschaftsteile und Positionsbezeichnungen in der Grundordnung 1-4-3-2 (,Regenschirm®);

4. (Spiel-) Reihe v
N
 3.(Spiel)Reihe [—— M — 5y — RM
2. (Spiel) Reihe LH B RzH RH
" 1. (Spiel) Reihe
(RElSIRch: [ TS :
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