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FuB3ball in der Schule



Liebe Leserin, lieber Leser

die Sprache macht es uns oft nicht leicht, weibliche und ménnliche
Formen gut lesbar in einen Text zu integrieren.

Da gibt es die Losung mit dem Schragstrich und die mit dem gro-
Ben,,1“. Korrekt ist es, immer,,Lehrerin und Lehrer, ,,Schiilerin
und Schiiler”, ,FuBballspielerin und Fufiballspieler” zu schreiben.

Das ist jedoch lang und schlecht lesbar. Darum werden wir in dieser
Broschiire immer die ménnliche Form verwenden. Es ist in jedem
Fall aberimmer sowohl die weibliche als auch die ménnliche Person
gemeint.
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Vorwort

Vorwort

In den ,Richtlinien und Lehrplédnen fiir den Sport in den Schulen im Lande Nord-
rhein-Westfalen* ist das Fu3ballspiel als eine alternativ verbindliche Sportart
ausgewiesen. Zusammen mit Hockey gehort es zu den Torschussspielen.

Trotz dieser prinzipiellen Gleichwertigkeit gehort Fuball neben Volleyball und Bas-
ketball zu den Spielen, die im Rahmen des Schulsports am haufigsten gespielt und
unterrichtet werden. Vielfach werden dabei allerdings die Moglichkeiten des Fuf3-
ballspiels zur Beeinflussung der kindlichen Entwicklung und zur Vermittlung sicher-
heitserzieherischer und gesundheitserzieherischer Fahigkeiten und Kenntnisse
nicht in vollem Umfang ausgeschopft. Zu sehr orientiert sich der Schulfufiball am
auflerschulischen, normierten Sport und zu wenig stehen die Interessen und Fahig-
keiten der Schiiler im Vordergrund.

Aus der Sicht eines Tragers der gesetzlichen Schiiler-
unfallversicherung ist zudem die hohe Unfallhdu-

figkeit bemerkenswert. Das Risiko, sich beim

FuBball zu verletzen, ist offensichtlich

besonders grof3. Bei Kindern kommt es -,
vor allem zu Verletzungen der Arme
und Hénde sowie des Kopfes. Diese
Verletzungen sind zumeist Folge
eines Sturzes oder Zusammenpralls
mit einem Mit- oder Gegenspieler.
Ursdchlich fiir diese Unfalle sind
sehr hdufig Defizite im koordina- i)
tiven Bereich.

Deshalb darf gerade bei aller an-

genommenen Einfachheit des FuB- (- i .
ballspiels nicht auBer Acht gelassen e -
weden, dass es wie die anderen Sport- s :)
spiele Anforderungen an die motorischen, .,
kognitiven und sozialen Fahigkeiten der Kinder

stellt.



Vorwort

Eine Tatsache, die angesichts der betrachtlichen Bewegungs- und Spieldefizite
der heutigen Schiilergeneration von besonderer Bedeutung ist. Die einfachen
Regeln des Fuf3ballspiels erlauben es zwar, dass jeder auf seine Art,kicken®
kann, aber FuBballspielen ist nicht nur das Kicken eines Balles. Kontrolliertes
und sicheres Spielen erfordert Uben und Vorbereiten.

So miissen Kinder u. a. lernen, sich im Raum zu orientieren oder Bewegungen
besser von Mit- und Gegenspielern zu antizipieren. Dies sind Fahigkeiten, die
auch flir die Sicherheit und Gesundheit im Alltag von grofer Bedeutung sind.

Die Broschiire und das gleichnamige Video wollen Hilfen

geben, wie die notwendigen Fahigkeiten und Fertigkeiten

in der Primar- und Orientierungsstufe vermittelt o
werden kénnen und wie das FuBBballspiel

sicher und kindgerecht unterrichtet / A

werden kann. Dabei steht das H

Lernen durch Spielen im

Vordergrund.
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Schulspiel FuBBball

1 Schulspiel ,,Fu3ball*

Das FuBballspiel zahlt seit Jahrzehnten zu den beliebtesten Schulsportarten. Zwar
hat es seine Dominanz zugunsten anderer Sportarten wie Basketball oder Volley-
ball eingebiifit, jedoch wird es nach wie vor sehr hdufig unterrichtet. Die Griinde
hierfiir sind u. a. das auf3erschulische Vorbild — Fu3ball ist nach wie vor Volkssport
Nr. 1- die relativ einfache Spielidee und die unkomplizierten Regeln. Fiir den Schul-
sport eignet sich das FuBBballspiel aber auch, weil es die Aufgaben des Schulsports
in komplexer Weise erfiillen kann.

In den Richtlinien und Lehrpldnen (RuL) Sport des Landes NRW werden dem Schul-
sport u. a. die Aufgaben zugewiesen, zur sportlichen Betdtigung auch auBBerhalb
der Schule zu motivieren, grundlegende koordinative und konditionelle Fahigkeiten
zu fordern, soziales Verhalten sowie Regelkompetenz und Regelbewusstsein zu ent-
wickeln. Gerade in seiner urspriinglichen, von den Kindern selbstgestalteten Form
des StraBBenfuBballs kann das FuBballspiel diese Aufgaben in besonderer Weise
erfiillen. Leider hat dieses Spiel mehr und mehr zugunsten des ,normierten® Wett-
kampfspiels an Bedeutung verloren.

Typisch fiir den heutigen SchulfuBBball ist, dass sich die Lehrkrafte, aber auch ein
Teil der Schiiler — vor allem die leistungsstarken — vornehmlich am Erwachsenen-
und BundesligafuBball orientieren. Im Mittelpunkt steht das Spiel Elf gegen Elf und
die Vermittlung fufSballspezifischer Fertigkeiten. Dabei stellen technische Fertig-
keiten keine Vorbedingung dar, um FuBball spielen zu kdnnen.

Eine gute Ballbeherrschung erleichtert lediglich das Spiel in schwierigen Situatio-
nen mit wenig Spielraum. Diese sollten jedoch nicht typisch fiir den SchulfuBball
sein. Im Mittelpunkt des Unterrichts sollten nicht die effektive Vermittlung des
normierten Spiels stehen, sondern die Schiiler mit ihren Fahigkeiten, Wiinschen
und Bediirfnissen.



Schulspiel FuB3ball

Dabei miissen die Lehrer beriicksichtigen, dass das Fufiballspiel der Kinder ein
eigenes Spiel ist. Fiir Kinder und Jugendliche ist Fuf$ball hdufig mehr als ein stra-
tegisches und zweckrationales Handeln in Mannschaften mit vorgegebenen
Regeln auf normierten Pldtzen. Sie haben ihre eigenen Wertmafstédbe, Leistungs-
erwartungen, Bewegungsbediirfnisse und Fahigkeiten.

Die Vereinfachung des FuBBballspiels auf kleine Spielformen verhindert nicht nur
eine zu friihe Vereinseitigung, sondern erlaubt es Schiilern verschiedensten Alters
und mit unterschiedlichen Bewegungserfahrungen und- fahigkeiten mit und ge-
geneinander zu spielen. In Zeiten zunehmenden Bewegungsmangels ist deshalb
eine Riickbesinnung auf kleine Fu3-Ball-Spiele, die den Interessen und Wiinschen
moglichst vieler Schiiler starker Rechnung

tragen, nicht nur sinnvoll, sondern not-
wendig. Fiir den Stellenwert des FuB-
balls im Schulsport wird deshalb in
Zukunft nicht zuletzt entschei-

dend sein, ob und in welchem
Ausmaf es gelingt starker als

bisher die kleinen Fuf3-Ball-

Spiele an Stelle des normier-

ten Wettkampfspiels Fu3ball

zum Gegenstand des Unter-

richts zu machen.

FuBballspielen fordert
die Augen-FuB-Koordination !



Schulspiel FuBBball

Sie sind geeignet, sowohl eine allgemeine Spielfahigkeit, vor allem auch die hdu-
fig vernachldssigte Auge-Fuf3-Koordination, zu fordern, als auch spielerisch auf
das Wettkampfspiel FuBball in den hdheren Jahrgangsstufen vorzubereiten. Fu3-
ball zahlt jedoch nicht nurzu den Sportarten, die am haufigsten im Rahmen des
Schulsports unterrichtet werden, sondern auch zu den Sportarten, bei denen sich
die Schiiler am haufigsten verletzen.

Wahrend in den unteren Jahrgangsstufen vor allem Stiirze, Kollisionen und Ball-
treffer zu Verletzungen fiihren, verletzen sich die Schiiler der oberen Jahrgangs-
stufen vor allem in Zweikampfsituationen. Die Vielzahl der Unfalle in der Schul-
sportart FuRball lasst sich aber nicht nur und in erster Linie mit dem ausgepragten
Zweikampfcharakter begriinden. Viel entscheidender diirfte auch hier sein, dass
zum einen unreflektiert Leitbilder und Vorgaben aus dem Vereins- und Berufs-
fuBball ibernommen werden (Stichwort: Fairness), zum anderen zu wenig die
Fahigkeiten und Bediirfnisse der Schiiler Beriicksichtigung finden.

Zudem wird hdufig auf eine umfassende Einfithrung und Vermittlung des FuBBball-
spiels, die allen Schiilern gerecht wird, verzichtet und zu frith das normierte Ziel-
spiel aufgegriffen. Dabei wird aber ibersehen, dass das Wettkampfspiel Fu3ball
ein durchaus komplexes Spiel ist und vor allem auch hohe Anforderungen an die
koordinativen Fahigkeiten stellt. Wenn der Unterricht sich darauf beschrankt,
eine Schulklasse in zwei Mannschaften aufzuteilen und spielen zu lassen, sind in
der Regel viele Schiiler tiberfordert, und Unfdlle werden geradezu provoziert. Fiir
den ,,FuBballunterricht® sind spielerisches Uben und Vorbereiten unverzichtbar.
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Lernen durch Spielen

2 Lernen durch Spielen

Ein vielfdltiges Spielangebot kleiner Fuf3-Ball-Spiele ist nicht nur wichtig fiir die
Forderung der koordinativen Fahigkeiten und einer allgemeinen Spielfahigkeit,
sondern auch fiir eine schiilergerechte Vermittlung des FuBBballspiels. Spiele und
Spielen werden spielend erlernt. Dieser methodische Grundsatz ist vom Prinzip her
weitestgehend unbestritten, wird jedoch in der Schulpraxis haufig vernachldssigt.

Die komplexen Lernméglichkeiten, die das Spiel bereithalt, werden in der Regel nur
unzureichend genutzt. Die Kompliziertheit gewisser technischer Fertigkeiten in Ver-

bindung mit einer sehr starken Fertigkeitsorientierung fiihrt in der Schulpraxis dazu,
dass das isolierte Uben balltechnischer Fertigkeiten und taktischer MaBnahmen im

Mittelpunkt des Ubens steht.

Kleine FuB-Ball-Spiele werden noch zu selten systematisch eingesetzt. Ein Spiel-
unterricht, derjedoch vornehmlich Ubung an Ubung
= reiht, verfehlt zwangslédufig sein Ziel. Nurim
Spiel selbst lassen sich angemessenes
P Spielverhalten und Spielféhigkeit erler-
nen sowie Spielfreude entwickeln. Aber
auch Ballfertigkeiten und taktische
Fahigkeiten konnen durch die Art der
Spielaufgaben sehr gut gefordert
werden. Demzufolge ist isoliertes,
aus dem Spiel losgeldstes Uben von
Fertigkeit in dieser Altersstufe im
Grunde nur als methodischer Hilfs-
schritt bei Problemféllen oder als erhol-
same Abwechslung von laufintensiven
1] Spielaufgaben gerechtfertigt.

Fahigkeitsorientiertes Vorgehen
schafft Sicherheit!

1



Lernen durch Spielen

Die Vorteile kleiner Fu3-Ball-Spiele kénnen wie folgt zusammengefasst werden:

12

Die Ungewissheit des Spiels, der Wechsel zwischen Spannung und Entspannung
motiviert die Schiiler und stimuliert ihr Problemlésungsverhalten.

Nur im Spiel selbst lassen sich angemessenes Spielverhalten und Spielfahigkeit
erlernen sowie Spielfreude entwickeln.

Kleine Spiele und Spielformen kommen dem Wunsch der Kinder nach, hier und
jetzt zu spielen. Die Bereitschaft von Kindern, fiir ein in der Ferne liegendes,
unbekanntes Ziel systematisch und anhaltend zu {iben, ist gering.

Kleine FuB-Ball-Spiele sind Gelegenheiten zum selbststdndigen Experimentieren
und zur selbststdndigen Anwendung von erworbenen Kompetenzen.

Kleine FuB-Ball-Spiele konnen zum Aufbau sozialer Kompetenzen einen wesent-
lichen Beitrag leisten. Im Spiel erleben Kinder durch das Mit- und Gegeneinander
Gemeinsamkeiten und Unterschiede. Sie erhalten Gelegenheiten, Handlungs-
regeln abzusprechen, Riicksicht auf andere zu nehmen und die Wiinsche der
Mitschiiler zu respektieren.

Der stdandige Wechsel von Situationen erfordert permanentes Anpassen und
Reagieren. Kleine FuB-Ball-Spiele bieten dadurch vielfdltige Moglichkeiten fiir
ganzheitliches Lernen.

Auch jingeren und leistungsschwacheren Schiilern ermoglicht die Einfachheit
der kleinen Fu-Ball-Spiele die Erfahrung und das Erlebnis des Fuf3ballspielens.



Lernen durch Spielen

e DerSpielgedanke ist leicht verstandlich und kann mit wenigen Worten vermittelt
werden.

e Die Spielhandlung bleibt durch die Beschrankung auf kleine Spielerzahlen und
kleine Spielfelder fiir Lehrer und Schiiler tiberschaubar.

e Kleine FuB3-Ball-Spiele sind vielfach zu variieren und lassen sich zu komplexeren
Spielen ausbauen. Dadurch ist es moglich, die Fahigkeiten und Bediirfnisse
der Schiiler im erforderlichen Umfang zu beriicksichtigen und den Unterricht so
zu gestalten, dass er koordinativ anspruchsvoll und spannend ist.

Vielfdltige Spielerfahrung
schafft Sicherheit !

13



Methodische MaBnahmen und Hilfen

3 Methodische Ma3nahmen und Hilfen

Wenn Lehrer im Sportunterricht FuBball unterrichten, dann sollten sie darauf achten,
dass sich die Auswahl der Spiel- und Ubungsformen an den Fahigkeiten und Wiin-
schen der Schiiler orientiert und die grundsatzlichen methodischen Prinzipien, wie
z. B. ,vom Leichten zum Schweren®, beriicksicht werden, um Uber- und Unterforde-
rungen zu vermeiden. Vor allem aus Griinden der Unfallprophylaxe sollten dariiber
hinaus folgende Hinweise Beachtung finden:

_a Aufwdrmen

Eine Sportstunde sollte immer mit

einer Aufwarmphase beginnen.
Richtiges Aufwarmen wirkt nicht nur
verletzungsprophylaktisch, sondern
bereitet die Schiiler auch physisch
und psychisch auf die bevorstehen-
den Beanspruchungen des Unter-
richts vor.

Nicht kalt starten,
sondern warmlaufen!

Wéhrend in der Primarstufe noch die Einstimmung auf den Unterricht im Vorder-
grund steht, gewinnt mit zunehmendem Alter die Verletzungsprophylaxe an Bedeu-
tung. Bei Kindern bis etwa zum 12. Lebensjahr ist eine kurze Vorbereitungsphase
oder Einstimmung mit Lauf- und gymnastischen Ubungen sowie Bewegungsspielen
ohne Wettkampfcharakter ausreichend. Bei dlteren Schiilern ist eine ldngere

und sportartspezifische Aufwarmphase mit Laufiibungen, Dehn- und Kraftigungs-
tibungen und spielspezifischer Erwarmung (Einspielen) erforderlich.

14



Methodische MaBnahmen und Hilfen

Das Aufwarmen darf keinesfalls zu einer friihzeitigen Ermiidung und damit zu einer
Verminderung der Leistungsfahigkeit und Erh6hung des Verletzungsrisikos fiihren.
Deshalb gilt grundsatzlich, dass wenig trainierte Schiiler sich nicht zu intensiv auf-
wdrmen sollen, da sie sonst schnell ermiiden.

Eine Aufwdarmphase soll mit geringer Intensitdat begonnen werden. Die Belastung
ist langsam und kontinuierlich zu erhéhen. Die Aufwarmzeit sollte mindestens fiinf
Minuten betragen. 50 Prozent des méglichen Aufwarmeffektes sind bereits nach
dieser Zeit erreicht.

Erklarungen demonstrieren

Ob ein Spiel gelingt, hangt wesentlich davon ab, ob die Schiiler die Spielaufgabe
verstanden haben. Deshalb sind die Spielanweisungen sehr einfach zu halten.
Dariiber hinaus ist es hdaufig sinnvoll, Spielaufgabe oder Spielregeln zu demons-
trieren oder evtl. nach einer Unterbrechung in der aktuellen Situation zu erldutern.
Ungewdhnliche Spielregeln werden durch ein kurzzeitiges Spielen mit der Hand
verstandlicher.

Zeit geben zur Aufgabenrealisation

Ubungs- und Spielaufgaben sollen den Kindern immer mehrere alternative Losungs-
moglichkeiten er6ffnen, sodass nicht nur die Motorik und Sensorik, sondern auch
die Selbstkompetenz — Eigeninitiative, Selbststandigkeit und Selbstverantwortung —
gefordert werden. Deshalb muss die Lehrkraft den Schiilern haufig Gelegenheit und
ausreichend Zeit zum Spielen der FuB-Ball-Spiele geben, damit sie sich intensiv mit
der Aufgabenstellung auseinandersetzen und eigene Losungen finden kénnen.
Helfendes Eingreifen durch die Lehrkraft ist erst dann sinnvoll, wenn deutlich wird,
dass Aufgaben oder Probleme auch nach einigen Bemiihungen nicht selbststdandig
geldst oder bewdltigt werden kdnnen. Zu frithe Hinweise wiirden den Aufbau von
Selbststdandigkeit und Kreativitdt behindern.

15



Methodische Ma3nahmen und Hilfen

Lernen durch Beobachten

Vor allem bei unzureichendem Ubungsraum und grofen Schulklassen ist sinn-
volles und sicheres Spielen hdufig nur dann moglich, wenn es gruppenweise
und abwechselnd erfolgt. Zwangslaufig muss ein Teil der Schiiler auf der Bank
sitzen und zuschauen. Durch einfache Beobachtungsaufgaben kdonnen die
zuschauenden Schiiler am Unterrichtsgeschehen beteiligt und unliebsame Ab-
lenkungen weitestgehend vermieden werden. Die Aufgaben miissen jedoch so
gestellt werden, dass die Beobachtungen einfach zu notieren sind. Zudem ist
es wichtig, dass die Schiilerbeobachtungen im Unterricht besprochen werden
und in den Lernprozess einfliefien.

Kleine Spielgruppen

Je grof3er die Gruppen sind, desto schwieriger wird es fiir den einzelnen Schi-
ler, sich zu orientieren sowie aktiv und kreativam Spiel teilzunehmen. Dies
trifft vor allem fiir jiingere Schiiler zu, denn sie haben noch kein ausgepragtes
Orientierungs- und Antizipationsvermdgen sowie Spielverstandnis. lhre Wahr-
nehmungsfahigkeit ist zudem noch nicht in vollem Umfang ausgebildet.
Deshalb sollten die Aufgaben zundchst in kleinen Spielgruppen angeboten
werden.

Ausreichender Spielraum
Im Anfangerbereich sollte
Lehrer nicht nur auf kleine
Spiel- und Ubungsgruppen
achten, sondern auch auf
ausreichend grof3e Spiel-
und Ubungsrdume.

Ubungsrdume freihalten!

16



Methodische MaBnahmen und Hilfen

Je mehr Platz die Schiiler zur Verfiigung haben, desto mehr Zeit erhalten sie, den
Ball zu kontrollieren, das Spielgeschehen wahrzunehmen und zu analysieren und
einen Mitspieler zum Zusammenspiel zu finden. Die Wahrscheinlichkeit von Kolli-
sionen und unkontrollierten Zweikdampfen wird dadurch erheblich verringert.

Viele, aber flache Tore
Der Torerfolg macht den groten Reiz eines FuB3-Ball-Spiels aus und ist demzufolge
auch wichtig fiir die Motivation der Schiiler. Deshalb sollten sie bei méglichst vielen
Spielen die Moglichkeit erhalten, Tore oder Punkte zu erzielen. Je mehr Tore ange-
spielt werden kénnen und je grofer ein Tor ist, desto leichter wird ein Torerfolg. Die
Tore sollten jedoch nicht zu grof3 sein, weil grofie Tore zu Weitschiissen und zu un-
kontrolliertem Spiel
verleiten und damit
das Unfallrisiko
erhdhen. Nach

dem Motto
»Genauigkeit

vor Kraft“ sollte
deshalb die Lehr-

kraft gerade im
Anféngerbereich

auf moéglichst flache
und nicht zu hohe Tore
achten.

Genauigkeit vor Kraft!

17



Methodische Ma3nahmen und Hilfen

Werden Tore mit kleinen Gummihitchen, kleinen Turnkdsten oder der Sitzflache
von Banken gebildet, so miissen die Schiiler den Ball flach spielen, um erfolgreich
zu sein. Dies fordert auch zwangsldufig dazu heraus, den Ball seinem Partner flach
zuzuspielen. Durch das flache und kurze Zuspiel lduft das Spiel insgesamt kon-
trollierter ab.

Uberzahlspiel
Spielt die jeweils ballbesitzende Partei in Uberzahl, so erhlt der ballfiihrende
bzw. angespielte Spieler mehr Spielraum und damit auch Zeit zur Ballkontrolle und
zur Spielbeobachtung. Dem ballbesitzenden Schiiler bieten sich zudem mehr Ab-
spielmoglichkeiten an. Dadurch wird das Freilaufen und das sichere Zusammen-
spiel erleichtert. Ein Uberzahlspiel kann durch die Abstellung eines

oder mehrerer abwehrender Spieler als Torwart oder

durch einen neutralen Spieler, der bei der ball-
besitzenden Partei mitspielt, erreicht werden.

Sicherheitstdnde und Sicherheitszonen
Ausreichende Sicherheitsabstande zwischen
den einzelnen Spielgruppen und Feldern
verhindern gegenseitiges Storen. Die
Gefahrvon Kollisionen und des Hinein-
rollens von Ballen in benachbarte
Spielrdume mit der Folge von unkon-
trollierten Stiirzen wird dadurch er-
heblich verringert. Sicherheitszonen

an den Hallenwanden verringern die
Gefahrvon Kollisionen mit der Hallen-
wand und ermoglichen gleichzeitig,

dass die gesamte Hallenfldche zum Spie-
len benutzt werden kann.

In einer markierten Sicherheitszone entlang der
Hallenwand (etwa 1,5 m breit) darf ein Schiiler den Ball halten und spielen,
ohne dass er von einem Mitglied der anderen Partei angegriffen wird.

18



Methodische MaBnahmen und Hilfen

Eigene Regeln

Spielregeln werden von den Schiilern eher angenommen, wenn sie von ihnen
selbst aufgestellt werden. Zudem sind die normierten Wettkampfregeln fiir den
Schulbereich haufig ungeeignet, weil sie die schulischen Rahmenbedingungen
nicht ausreichend beriicksichtigen. Deshalb sollten im Schulfu3ball die Schiiler
nach Regeln spielen, die von ihnen abgesprochen und aufgestellt werden. Wichtig
ist jedoch grundsatzlich, dass darauf geachtet wird, dass die Regeln konsequent
eingehalten werden.

Grobe Regelverstofie sollten immer mit Strafst6f3en geahndet werden. Ein Strafstof3
sollte dabei, vor allem im Hallenfuf3ball, ein Kunstschuss sein, z. B. aus einer grofie-
ren Entfernung ohne Bodenberiihrung ins leere Tor.

Zum festen Bestandteil des Regelwerks im SchulfuBball sollten auf jeden Fall

folgende Regeln gehoren:

e Treten, Schlagen, StoBBen, Schubsen, Festhalten, Rempeln oder das Spielen des
Balles mit der Hand sind verboten.

e Das Gratschen (Tackling) zum Ball im Rahmen eines Zweikampfes ist verboten.

Dariiber hinaus werden folgende Regelungen fiir sinnvoll gehalten:

e |ns Seitenaus gespielte Badlle werden mit der Hand flach ins Spielfeld ,,eingerollt“
oder mit dem Fuf} flach zu einem Mitspieler ,,eingespielt “. Die tiblichen Einwiirfe
mit der Hand lassen den Ball in der Regel hoch zum Mit-
spieler fliegen. Vor allem bei Anfangern und ungeiibten
Schilern kénnen diese ,,hohen* Bélle zu Schwierig-
keiten bei der Ballkontrolle und zu unkontrollierten
Zweikdmpfen fithren.

e Zwar ist das Handspiel im FuBball, mit Ausnahme
des Torwarts, grundsatzlich nicht erlaubt, dennoch
sollte es vor allem dem weniger fufiballerfahrenen
Spieler erlaubt sein, den Ball bei Gefahrvon Korper-
oder Kopftreffern mit der Hand abzuwehren. Diese [
»Schutzhand“ ist vor allem bei Schiissen aus kiirzerer
Entfernung sinnvoll und notwendig.

Spielen lassen nach eigenen Regeln!
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Weitere Sicherheitsaspekte

4 Weitere Sicherheitsaspekte

Damit die kleinen Fu3-Ball-Spiele sicher und unfallfrei gespielt werden kénnen,
sollten Lehrer auf einige sicherheitstechnische Aspekte achten:

Unterrichtsorte

FuBball ist ein Spiel fiir ,drauBen®. Wenn es die drtlichen Bedingungen und das
Wetter moglich machen, sollte der FufSballunterricht deshalb im Freien stattfinden.
Es muss nicht unbedingt ein FuBballplatz zur Verfiigung stehen. In kleinen Gruppen
kann fast iberall gespielt und gelibt werden. So reicht z. B. eine schmale Rasen-
fliche oder eine Kunststofffliche auf dem Schulhof hdufig aus. Wichtig ist nur, dass
der Untergrund, auf dem gespielt oder geiibt wird, eben, fest und frei von Hinder-
nissen ist. Zudem sollten Rasenfldachen nicht feucht sein.

Sportgerechte Kleidung

Der Lehrer sollte auf sportgerechte Kleidung achten. Fiir die kleinen FuB-Ball-Spiele
sind Fulballschuhe grundsatzlich nicht notwendig. Auf jeden Fall sollten Stollen-
schuhe und Joggingschuhe verboten werden. Der Lehrer sollte zudem das Spielen
in Socken, Striimpfen und Gymnastikschuhen untersagen. Auch barfuf3 sollte weder
FuBball noch sonst ein Sportspiel gespielt werden. Fiir die kleinen Fu3-Ball-Spiele
sind universelle Sportschuhe, die dem Fu Halt geben, vollkommen ausreichend.
Der Schuh sollte eine stoBddampfende Sohlenkonstruktion und Drehzonen im
Sohlenprofil haben. Schienbeinschiitzer sind zwar in den FuBballregeln fiir den
Wettkampfvorgeschrieben, im alltdglichen Sportunterricht jedoch uberfliissig.

Um sich selbst und andere vor Verletzungen und Schaden zu schiitzen, miissen die
Schiiler vor Beginn der Sportstunde Armbanduhren und Schmuck, wie z. B. Hals-
und Armketten, groBerer Ohrschmuck und Ringe, ablegen.

Die kleinen Fu-Ball-Spiele stellen fiir die jiingeren Schiiler zum Teil hohe Anforde-
rungen an die Wahrnehmungs- und Beobachtungsfahigkeit. Damit die Orientierung
erleichtert und die Gefahrvon Kollisionen verringert wird, ist es deshalb wichtig,
dass Mit- und Gegenspieler gut erkennbar sind. Schmale farbige Parteibander sind
allerdings weniger gut geeignet. Es besteht aufierdem eine relativ hohe Verletzungs-
gefahr, wenn im Eifer des Spiels an ihnen gezogen wird. Bessere Erkennungshilfen
bieten Markierungs- bzw. Uberziehhemden, die es in mehreren Farben gibt.
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Weitere Sicherheitsaspekte

Gerdte

Fiir das FuBballspielen in der Primar- und Orientierungsstufe sollten nur leichte und
trockene Bélle verwendet werden. Balle diirfen auf keinen Fall zu hart, sollten aber
auch nicht zu weich sein. Deshalb sind Softbaélle fiir die Parteispiele ungeeignet. Fiir
Kunststiicke mit dem Ball kdnnen sie jedoch benutzt werden. Die Spielrdume und
Laufwege sollten von den Schiilern immer gut zu erkennen sein. Fiir die Markierung
und Abgrenzung eignen sich Markierungskegel aus Kunststoff. Sie konnen sowohl
in der Halle als auch im Freien eingesetzt werden. Viele Gerdte sind bei den kleinen
FuB-Ball-Spielen als Tore einsetzbar. Turnmatten, an die Wand gestellt oder gegen
einen Turnkasten gelehnt, bilden gut erkennbare und relativ sichere Tore, weil auch
der hart geschossene Ball weich zuriickprallt.

Es muss jedoch darauf geachtet werden, dass die Matten so aufgestellt werden,
dass sie nicht umkippen konnen. Kleine Turnkdsten, mit der Lederflache nach oben
aufgestellt, lassen sich hervorragend als Tor benutzen, die von allen Seiten ange-
spielt werden kénnen. Setzt man sie als Zieltore ein, auf die nurvon einer Seite ge-
spielt wird, so sollte darauf geachtet werden, dass die Lederfldche stets das Ziel bil-
det. Gleiches gilt auch fiir Oberteile der groBen Turnkdsten. Kastentore zwingen die
Schiiler, den Ball flach zu schieen und fordern so zum risikoarmen
flachen Spiel heraus. Ahnliches gilt fiir die Langb&nke, deren Sitz-
flache als Tor bzw. Treffflache benutzt werden kann. Diese Tore
sollten jedoch nur an den Hallenwdnden aufgestellt werden.
Eine andere Alternative bieten Medizinballe. Als kleines Tor fiir
Zieliibungen sind sie hervorragend geeignet, da sie relativ gut
erkennbar und nur schwer ins Rollen zu bringen sind. Werden
' Kleinfeldtore eingesetzt, muss die Lehrkraft auf die Sicherung
achten, sodass diese selbst bei missbrauchlicher Benutzung
nicht umkippen konnen. Die Lehrkraft hat sich deshalb vor Unter-
richtsbeginn zu vergewissern, ob alle Verankerungen eingerastet sind.
Selbstverstandlich ist es auch, dass die Spielrdume, aber auch die Si-
cherheitszonen am Spielfeldrand frei von Hindernissen sind. Infolge der noch nicht
ausreichend entwickelten Wahrnehmungsfahigkeit und des Spiel- und Wetteifers
tibersehen die Schiiler sehr schnell herumliegende und -stehende Hindernisse.

o

Sportgerdte diirfen keine Gefahr darstellen!
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Ubungs- und Spielbeispiele

Symbol-Bedeutung
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Ubungs- und Spielbeispiele

5 Ubungs- und Spielbeispiele

Die im Folgenden vorgestellten Spielformen und Parteispiele konnen einzeln, als
Spielreihen oder in Form von Spielstationen eingesetzt werden. Sie sollen als Lern-
situationen verstanden werden, die die Schiiler anregen, eigene Spiele und Spiel-
formen zu entwickeln und eigene Regeln abzusprechen. Insofern stellen die vorge-
schlagenen Variationen und die Auswahl der Spiele nur eine Anregung dar.

1 Parteispiele

Bei den kleinen Parteispielen handelt es sich um Spiele, die durch bestimmte Re-
geln festgelegt sind und die ohne groBen Aufwand durchgefiihrt werden konnen.
Die Regeln kdonnen vielfach variiert und somit den unterschiedlichen Rahmenbedin-
gungen angepasst werden.

\/v. Je weniger Spieler pro Mannschaft bzw. Partei beteiligt sind, des-

L to hdheristin der Regel die konditionelle Belastung. Dementspre-
chend miissen die Spielzeiten gestaltet werden. Grundsatzlich
kann man davon ausgehen, dass mindestens vier bis fiinf Minu-
ten ohne Unterbrechung gespielt werden sollte, damit die Schiller
die Spielaufgabe erfassen, Spielfreude entwickeln und Spiel-

o | erfahrung sammeln kdnnen.

Die maximalen Spielzeiten lassen sich in der Regel in Minuten pro Teilnehmerzahl
festlegen. Die Notwendigkeit des Wechsels zwischen spielenden und zuschauen-
den Schiilern kommt auch den schulischen Rahmenbedingungen entgegen. Auf-
grund beengter Sportstadttenverhdltnisse und grofier Klassen ist das Spiel in Grup-
pen haufig schon aus organisatorischen Griinden notwendig. Die beschriebenen
Parteispiele beruhen jeweils auf einem fiir Kinder leicht iberschaubaren Zahlen-
verhdltnis von drei Spielern pro Mannschaft. Aufgrund der geringen Teilnehmerzahl
erhalt der Einzelne hadufiger Ballkontakte, als es beim Spiel 11 gegen 11 mdglich ist.

Die zahlreicheren Spielgelegenheiten mit dem Ball gewdhrleisten eine intensive
spieltechnische Schulung und gleichzeitig eine hervorragende Forderung der ko-
ordinativen Fahigkeiten. Alle Spiele lassen sich — zum Teil mit kleinen Regelaban-
derungen — auch mit zahlenmégig groferen Gruppen spielen. Dieses ist vor allem
mit zunehmendem Alter und der Entwicklung von Spielerfahrung und Spielfahigkeit
sinnvoll!
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Ubungs- und Spielbeispiele

Zusammenspielen

Organisation:

® zwei 3 m breite Tore im
Abstand von 10 m bis 15 m
® zwei Parteien
zu je drei Spielern

Spielaufgabe:

e Spiel 3 — 3 auf zwei Tore, jede Mannschaft verteidigt ein Tor und versucht,
auf das gegnerische Tor Tore zu erzielen

e Tore kdnnen auf beliebige Art und Weise (Pass, Dribbling, Kopfball etc.)
erzielt werden

Variationen:

e nur Flachschiisse zdhlen als Tor

e ein Spieler der jeweils verteidigenden Partei spielt bis zum Ballgewinn seiner
Partei auf der Torlinie als Torwart 3 — 2 + 1)

e Torschiisse nur aus einem 5-m-Schusskreis vor dem Tor
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Ubungs- und Spielbeispiele

Tore schieflen

Organisation:

ein 5 m breites Tor

mit einem neutralen
Torwart

20 m breite Konterlinie
15 m vor dem Tor
(markiert, z. B. mit
Markierungskegeln)
zwei Parteien zu je drei
Spielern

Spielaufgabe:

e Spiel 3 -3 auf ein Tor; bei Tor oder Toraus:
Torabwurf des Balles zu einem Spieler der Partei, die angegriffen hat

e bei gehaltenem Ball wirft der Torwart den Ball der Mannschaft zu, die verteidigt
hat; kommt die abwehrende Mannschaft in Ballbesitz, kann sie versuchen, den
Ball tiber die Konterlinie zu fiihren; gelingt ihr das, erfolgt Aufgabenwechsel und
die verteidigende Partei wird zur angreifenden Partei

Variationen:

e Spiele ohne neutralen Torwart; ein Spieler der jeweils verteidigenden Partei spielt
bis zum Ballgewinn als Torwart im Tor 3 — 2 + 1)

e die Konterlinie wird ersetzt durch zwei kleinere Tore, die einen seitlichen Abstand
zueinandervon ca. 15 m haben

e f{irjeden vom Torwart oder einem Verteidiger ins Toraus abgewehrten Torschuss
erhdlt die angreifende Mannschaft vom Punkt des Torschusses aus zusatzlich
einen ,,FreistoR“ (Schuss)
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Ubungs- und Spielbeispiele

Seite wechseln

Organisation:

e zwei 2 m breite Tore in einem
Abstand von 15 m

e die Mittellinie des Spielfeldes
ist markiert

e zwei Parteien zu je drei Spielern

Spielaufgabe:

e Spiel 3 -3 aufbeide Tore

e die ballfithrende Partei kann auf beide Tore ein Tor erzielen

e heiTorerfolg bleibt die erfolgreiche Partei im Ballbesitz

e nach einem erzielten Tor und bei Ballgewinn durch die abwehrende Partei muss der Ball
erst einmal iber die Mittellinie gespielt werden, bevor ein Tor erzielt werden darf

Variationen:

e zwei Spieler als neutrale Torwarte

e nach jedem Torerfolg der Parteien: Aufgabenwechsel

e es dirfen sich niemals alle drei Spieler der ballfiihrenden Partei in einer Spielhélfte
aufhalten. Ist dies der Fall, erfolgt Aufgabenwechsel (Schulung der Raumaufteilung)
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Ubungs- und Spielbeispiele

Fliigelangriff

Organisation:

e vier 2 m breite Tore, jeweils zwei
Tore befinden sich nebeneinander
in einem Abstand von 15 m; der
Abstand zu den gegeniiberliegenden
Toren betrdgt 20 m

e zwei Parteien zu je drei Spielern

Spielaufgabe:
e Spiel 3 - 3; jede Partei verteidigt zwei Tore und versucht, auf die gegen-
iberliegenden Tore ein Tor zu erzielen

Variationen:

e Spiel 3 -1+ 2:je ein Spieler der verteidigenden Partei muss vor den beiden
eigenen Toren als Torwart spielen (insbesondere fiir Anfanger geeignet)

e fiinf erfolgreiche Abspiele zu einem jeweils anderen Mitspieler ohne
gegnerische Ballberiihrung zdhlt ebenfalls als ein Tor

e Torschiisse diirfen nur aus der gegnerischen Spielhélfte erfolgen (Mittellinie
muss markiert sein)

27



Ubungs- und Spielbeispiele

Alleine gehen

Organisation:

e vier 2 m breite Tore,
je zwei Tore befinden
sich nebeneinander
im Abstand von 15 m,
der Abstand zu den
gegeniiberliegenden
Toren betragt 10 m

e zwei Parteien zu je
drei Spielern

Spielaufgabe:

e Spiel 3 — 3 aufvier Tore; die Tore sind den Parteien nicht zugeordnet; die ballbesitzende
Partei kann auf jedes Tor spielen

e ein Tor kann nur durch Fithren des Balles iiber die Torlinie erzielt werden

e nach erzieltem Tor bleibt die erfolgreiche Partei im Ballbesitz und darf nach Dribbling oder
Pass zu einem Mitspieler ins Feld zuriick weitere Tore erzielen

e durch ein Tor kann von derselben Partei nicht zweimal hintereinander ein Tor erzielt werden

e die abwehrende Partei darf den Ball nicht hinter dem Tor und den Torauf3enlinien angreifen

Variationen:

e je ein Spieler der verteidigenden Mannschaft spielt als Torwart und bewacht jeweils die
zwei Tore, auf die angegriffen wird (Spiel 3 — 1+ 2)

e die Spieler der angreifenden Mannschaft miissen jeden zugespielten Ball erst in die Bewe-
gungsrichtung an- und mitnehmen, bevor sie ihn weiterspielen diirfen (kein Stoppen des
Balles)

e jeein 5 bis 7 m breites Tor steht 6 bis 8 m hinter den TorauBenlinien; ein Tor kann nur nach
Dribbling durch eines der kleinen Tore und anschlieBendem Schuss auf das gegnerische
Tor erzielt werden; bei Fehlversuch erfolgt Aufgabenwechsel

28



Ubungs- und Spielbeispiele

Freilaufen

Organisation:

e vier bis sechs 2 m
breite Tore in einem
Spielfeld beliebig
verteilt

e zwei Parteien zu je

drei Spielern

Spielaufgabe:

e Spiel 3 - 3 durch mehrere Tore

e ein Tor wird mit einem erfolgreichen Pass zu einem Mitspieler durch ein Tor erzielt
e die Spieler diirfen nicht durch die Tore laufen

Variationen:

e die Anzahl der Tore verringern

e der ballfiihrende Spieler darf nicht angegriffen werden, der Ball darf nur
beim Zuspiel abgefangen werden

e fiinf erfolgreiche Abspiele zu einem Mitspieler in Folge ohne gegnerische
Ballberiihrung zdhlen ebenfalls als ein Tor (Ball darf nicht hin- und herge-
spielt werden)
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Ubungs- und Spielbeispiele

Schnelles Umschalten

Organisation:

e zwei 3 m breite Tore im Abstand
von 25 m

e Spielfeld 15 m x 25 m, geteilt
durch markierte Mittellinie

e drei Parteien zu je drei Spielern

Spielaufgabe:

e Spiel 3 -3 aufein Tor

e die Spieler der dritten Partei warten vor dem Tor, auf das nicht gespielt wird

e heiBallverlust, Tor oder Toraus erfolgt Aufgabenwechsel: Die zuletzt verteidigende Partei
greift nun auf das gegeniiberliegende Tor gegen die dort wartende Partei zum Spiel 3 -3
an; die Partei, die angegriffen hat, wartet vor dem Tor, auf das nicht gespielt wird.

Variationen:

e ein Spieler der jeweils verteidigenden Partei spielt als Torwart im Tor zum Spiel 3 -2 +1

e zwei zusatzliche Spieler spielen als neutrale Torwarte in den Toren

e nach Torabschluss bzw. Ballverlust darf die zuletzt angreifende Partei nachsetzen und
den Ballinnerhalb der Spielfeldhalfte zuriickgewinnen, um erneut auf das Tor anzugreifen;
sobald der Ball die Mittellinie tiberschreitet, scheidet die nachsetzende Partei aus.
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Ubungs- und Spielbeispiele

Tauschen

Organisation:

e zwei 3 m breite Tore im Abstand
von 20 m; zwei Parteien zu je
drei Spielern (aufgeteilt in drei
Spielerpaare zu Spiel 1-1); jedes
Spielerpaar hat einen Ball

e ein Spielerpaar spieltim Feld 1-1,
die anderen beiden Spielerpaare

warten hinter je einem Tor

Spielaufgabe:

e Spiel1-1:)Jeder Spieler spielt nur gegen seinen direkten Gegenspieler

e nach einem Torerfolg erfolgt Aufgabenwechsel: Das hinter dem Tor, auf das
gespielt wurde, wartende Spielerpaar, spielt nun 1- 1 mit dem eigenen Ball
auf das gegeniiberliegende Tor

e bei Torerfolg darf der Mitspieler des erfolgreichen Torschiitzen auf das gegeniiber-
liegende Tor angreifen, bei Toraus der Mitspieler des erfolgreichen Verteidigers

Variationen:

e der ballfiihrende Spieler darf erst in der gegeniiberliegenden Spielfeldhalfte vom
verteidigenden Spieler angegriffen werden.

e der Mitspieler des verteidigenden Spielers spielt als Torwart im Tor

e derverteidigende Spieler darf einen Schuss auf das Tor abfangen, jedoch nicht
den ballfiihrenden Spieler direkt angreifen
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

5.2 Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Bei den Spielformen mit technischen Schwerpunkten handelt es sich um fortlaufend
angelegte Einzel- und Partneraufgaben, die innerhalb einer gré3eren Spielgruppe
ausgeflihrt werden. Die Gruppe, die fiir die Schiiler iiberschaubar sein muss, stellt
dabei ein relativ komplexes Umfeld dar.

Obwohl die Regeln im Vergleich zu den Parteispielen den ,,Spielraum* der Schiiler
starker einengen, behalten sie Freirdaume zum kreativen und selbststéandigen Han-
deln.

Die Spielformen sollten zuerst ohne, spater mit Wettbewerbscharakter durchgefiihrt
werden. Wettbewerbe erhohen auf der einen Seite die Anforderungen an die kondi-
tionellen und koordinativen Fahigkeiten sowie an die technischen Fertigkeiten,
motivieren aber auf der anderen Seite die Schiiler starker.

Die Spieldauer sollte immer nur maximal zwei Minuten
betragen, da bei langerer Zeitdauer die Konzentration
nachldsst. Dafiir sollen die Spielformen allerdings
mehrmals hintereinander wiederholt werden
(z. B. 4x1Minute), um Lern- und Ubungs-
effekte zu erzielen und durch den
Ergebnisvergleich zum intensiveren

Uben zu motivieren.

Erst Blickkontakt, dann spielen!
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Dribbelstop

Organisation:

®* 10mx10m
groBes Spielfeld

e sechs bis acht
Spieler mit je
einem Ball

e ein Spielerals
Leitspieler

Spielaufgabe:

e freies Ballfiihren im Raum

e der Leitspieler hélt Giberraschend seinen Ball auf beliebige Weise an (z. B. mit der
Hand oder dem Fuf), alle anderen Spieler miissen ihren Ball auf gleiche Weise
anhalten

e wer als Letzter den Ball in der richtigen Stopp-Position hat, wird neuer Leitspieler

e erkennt der Leitspieler nicht, wer als Letzter die richtige Stopp-Position ein-
genommen hat, muss er eine zusitzliche Aufgabe (z. B. gymnastische Ubung)
bewidltigen

Variationen:

e beiBeriihrung eines anderen Spielers oder des Balles eines Mitspielers muss der
Verursacher eine Zusatzaufgabe bewiltigen (z. B. zusitzliche gymnastische Ubung)

e die Schiilerwdhlen am Ende der Spielzeit die originellste ,,Stopp-Aktion*

e zwei gleichgrofie Spielfelder liegen einige Meter voneinander entfernt, der Leit-
spieler darf tiberraschend das Spielfeld wechseln, die anderen Spieler miissen
ihm moglichst schnell folgen
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Dribbelfangen

Organisation:

® 10 m x 10 m grof3es
Spielfeld

e sechs bis acht Spieler
mit je einem Ball

e ein Spielerals Jager

Spielaufgabe:

e freies Ballfiihren im Raum

e derJdger prellt den Ball und versucht, mit der freien Hand einen ballfiihrenden
Spieler abzuschlagen

e derabgeschlagene Spieler wird neuer Jager

Variationen:

e derJdger fiihrt seinen Ball ebenfalls mit dem Fuf3

e derabgeschlagene Spieler wird zusatzlich Jager

e der)dger darfden Spielraum liber eine der vier Begrenzungslinien verlassen,
alle Spieler muissen ihm folgen; der Spieler, der das Spielfeld als letzter
verlassen hat, wird neuer Jdager
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Torlauf

e

Organisation:

E "* e mehrere 2 m

breite Tore in
5' einem Spielfeld

verteilt
i e sechs bis acht
L Spieler mit je
einem Ball

-

Spielaufgabe:

e jeder Spieler soll mit seinem Ball durch moglichst viele Tore dribbeln

e durch dasselbe Tor darf nicht zweimal hintereinander gedribbelt werden

e wer einen anderen Spieler oder dessen Ball beriihrt, muss seinen Ball
zweimal jonglieren, bevor er weitere Tore erzielen darf

Variationen:

e Wetthewerb: Wer erzielt zuerst acht Tore?

e der Ball wird durch ein Tor gespielt und auf der anderen Seite zum Dribbling
mitgenommen, der Spieler darf dabei das Tor nicht durchlaufen

e ein Spieler ohne Ball versucht als Storenfried die Bélle der anderen Spieler
zu erobern, um seinerseits Tore zu erzielen; der Spieler, dessen Ball erobert
wird, wird neuer Stoérenfried
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Hindernis-Dreieck

Organisation:

aus drei Markierungskegeln,
die flach auf den Boden ge-
legt werden, wird ein Hinder-
nisdreieck gebildet, dessen

Seiten etwa 3 m lang sind
sechs bis acht Spieler

mit 2 Ballen

jeweils 2 Spieler spielen mit-
einander (Spieldauer etwa
20 Sekunden), wahrend

die anderen warten

Spielaufgabe:

e beide Spieler fiihren ihren Ball mit den FiiRe zwischen den Hindernissen

e ein Spielerist Finger und versucht, den anderen Spieler abzuschlagen; dabei
diirfen die Bélle nicht auf3er Kontrolle geraten

e {iber ein Hindernis darf nicht abgeschlagen und nicht gelaufen werden

Variationen:

e jeweils zwei Spieler spielen als Paar zusammen; jeder Spieler kann mit einem
Abspiel auf seinen freilaufenden Partner seine Aufgabe iibergeben, die Spielzeit
betrdagt etwa 30 Sekunden

e anstelle der Hindernisse stehen 2 m breite Tore verteilt im Raum, der gejagte
Spieler darf durch Tore dribbeln, der Fanger darf dieses nicht

e Jagerund/oder Gejagter haben an jedem Hindernis einen Reserveball zur
Verfiligung, den sie ibernehmen diirfen, wenn ihr Ball aufier Kontrolle gerdt bzw.
in eine ungiinstige Position rollt
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Kastenschief3en

Organisation:
®* 15mx20m
grof3es Spiel-
feld
vier bis fiinf
kleine Turn-

kadsten, mit

der Lederflache
nach obenim
Raum verteilt
sechs bis acht
Spieler mit je
einem Ball

Spielaufgabe:

e mit dem Ball durch das Spielfeld dribbeln und ihn moglichst gegen viele
Kdsten spielen

e ein Kasten darf nicht zweimal hintereinander vom gleichen Spieler ange-
spielt werden

Variationen:

e ein Spieler ohne Ball versucht, als Stérenfried einen Ball zu erobern, um
ihn selber gegen einen Kasten zu schieBen, danach erhdlt der Ballbe-
sitzer den Ball zuriick und der Stérenfried muss erneut einen Ball erobern

e aufjedem Ballkasten sitzt ein Spieler als Torwart, der die geschossenen
Balle mit den FiiBen abwehren darf, ohne vom Kasten aufzustehen

e Paarweise Kastenschiefen: Nach Kastentreffer nimmt der Partner den
Ball mit und versucht seinerseits, einen anderen Kasten zu treffen
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Freier Mann

Organisation:

® 15 mx15 m grofes
Spielfeld

e acht Spieler mit fiinf
Béllen

Spielaufgabe:

e den Ball zu einem freien Spieler (ohne Ball) passen

e derBall muss erstin die Laufrichtung einige Schritte mitgenommen werden,
bevor er abgespielt wird

Variationen:

e wer einen Ball zugespielt bekommt, dribbelt mit dem Ball aus dem Spielfeld
heraus und passt von auf3erhalb einem freien Spieler im Spielfeld den Ball zu

e ein Spielerversucht, als Storenfried ein Zuspiel abzufangen; gelingt ihm
dies, erfolgt Aufgabenwechsel mit dem Spieler, der den Ball gespielt hat

e hinter den vier Spielfeldseiten steht im Abstand von 5 bis 8 m jeweils ein etwa
2 m breites Tor; nach Mitnahme eines zugespielten Balles muss das Tor von
der Seitenlinie aus getroffen werden, bevor der Ball wieder ins Feld zu einem
freien Spieler gespielt werden darf
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Partnerfu3ball

Organisation:

® 15 m x 20 m grof3es
Spielfeld

e 5im Spielfeld
verteilte 2 breite Tore

e acht Spielerzu je vier
Spielerpaaren mit je
einem Ball

Spielaufgabe:

e Zuspiel des Balles durch ein Tor

e der Ball darf nicht zweimal hintereinander durch das gleiche Tor gespielt
werden

e die Spieler diirfen die Tore nicht durchlaufen

Variationen:

e die fiinf Tore werden von drei Torhiitern bewacht; durch ein bewachtes
Tor darf nicht gespielt werden (die Zahl der Torhiter ist geringer als die
Zahl der Tore, sodass die Torhiiter von Tor zu Tor wechseln miissen)

e Abspiel zum Partner nur mit dem linken oder rechten Fuf3

o Wettbewerb: Jedes Zuspiel durch ein Tor zahlt als Punkt / Tor, z. B.
,Welches Paar erzielt zuerst acht Tore?“; beriihrt der Ball dabei einen
anderen Spieler oder einen anderen Ball, ist das Tor ungiiltig
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Rettungspass

Organisation:

® 10 m x 10 m grof3es
Spielfeld

e sechs bis acht Spieler
mit 3 Béllen

Spielaufgabe:

e ein Fanger ohne Ball versucht, einen anderen Spieler mit der Hand abzuschlagen;
nach erfolgreichem Versuch erfolgt Aufgabenwechsel

e Spieler, die einen Ball fiihren, diirfen nicht abgeschlagen werden

e ein verfolgter Spieler kann durch ein Zuspiel erldst werden

Variationen:

e der Fanger hat die Moglichkeit, in ein zweites Spielfeld, das vom ersten Spielfeld
5 m entfernt ist, zu laufen; wechselt er das Feld, miissen ihm alle Spieler folgen,
wer als Letzter, ob mit oder ohne Ball, in das neue Spielfeld kommt, wird
neuer Fanger

e jeweils 5 m von den vier Spielfeldecken entfernt sind ein, zwei, drei und vier Hiitchen
aufgestellt; wenn der Fanger eine Zahl zwischen 1und 4 ruft, miissen alle in die
entsprechende Ecke laufen; der Letzte, der die Ecke erreicht, wird neuer Fanger

e der Spieler, dervom Fanger abgeschlagen wird, wird zusatzlich Fanger
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Ball komm mit

Organisation:

15 m x 15 m grofBes
Spielfeld

im Spielfeld sind
mehrere Fahnchen-
stangen verteilt
acht Spieler

mit je einem Ball

Spielaufgabe:

e den Ball prellen und den herabfallenden Ball in der Vorwdrtsbewegung zum
Dribbling um eine Féhnchenstange herum an- und mitnehmen

e ein Fahnchen darf nicht zweimal umdribbelt werden

Variationen:

e den herabfallenden Ball nur mit dem rechten oder linken Fu an- und mitnehmen

e Ball gegen eine Wand schiefien und den zuriickspringenden Ball mitnehmen
(Halle)

e Balltausch: Zwei Partner werfen sich ihre Bélle gegenseitig zu; der zugeworfene
Ball muss in die Bewegungsrichtung zum Dribbling an- und mitgenommen
werden
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Ball gewinnen - Ballverlust

Organisation:

e 15 m x 20 m grofBes
Spielfeld

e f{infim Raum verteilte
2 m breite Tore

e acht Spieler zu vier
Spielerpaaren
mit je einem Ball

Spielaufgabe:

e ein Spieler passt den Ball durch ein Tor zu seinem gegeniiber wartenden Partner
und spurtet dem Ball nach, um ihn dem Partner wieder abzujagen

e derangespielte Partner versucht, den zugespielten Ball mitzunehmen und durch
ein anderes Tor zu dribbeln

e gelingt es dem Spieler, durch ein Tor zu dribbeln = 1 Tor; verliert er den Ball an
seinen Partner, erfolgt Aufgabenwechsel

e der Abstand zwischen den Spielern vor dem ersten Pass richtet sich nach ihrem
Konnen; bei geringerem Kénnen sollte der Abstand gréf3er sein

e dernachsetzende Spieler darf nach seinem Abspiel nicht durch das Tor laufen

Variationen:

e den Ball halbhoch zum Partner werfen und bei der ersten Bodenberiihrung des
Balles nachsetzen

e den Ball nur mit dem linken bzw. rechten Fu3 oder nur mit der Innen- oder Auen-
seite eines Fufles mitnehmen

e dernachsetzende Spieler darf nach seinem Abspiel durch das Tor laufen
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Tore schieflen

Organisation:

® 10 m x 10 m grof3es
Spielfeld

e 7 m hinter jeder
AuBenlinie ein 5 m
breites Tor

e acht Spieler, davon
vier mit je einem Ball
und vier Spieler als
Torwarte

Spielaufgabe:
e Dribbling aus dem Spielfeld und Torschuss auf ein Tor
e nach dem Torschuss lduft der Spieler, der geschossen hat, zuriick in das Spielfeld
e der Torwart wirft den geschossenen Ball dem zuriickgelaufenen Spieler zur
An- und Mitnahme zu; danach erneutes Dribbling auf ein anderes Tor
e Aufgabenwechsel nach zwei Minuten

Variationen:

e Wettbewerb ,Wer erzielt zuerst vier Tore?“

e einer dervier Feldspieler spielt als Storenfried ohne Ball und muss sich selbst
einen Ball zum Toreschief3en erobern

e die vier Torwarte diirfen bereits an der Seitenlinie vor ihrem Tor verteidigen
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Spielformen mit technischen Schwerpunkten

Sicher spielen

Organisation:

® 10 m x 10 m grofRes Spielfeld

e acht Spieler, davon vier mit
je einem Ball im Feld, drei
Spieler an den Seiten-
linien und ein Spieler auBer-
halb des Feldes

Spielaufgabe:

e Dribbling aus dem Feld {iber eine Seitenlinie und anschlieBend sicheres Abspiel
auf den sich auBerhalb des Spielfeldes anbietenden Spieler (=1 Punkt); nach
erfolgreichem Abspiel wechseln die beiden Spieler ihre Aufgaben

e drei Spieler bewegen sich auf und unmittelbar vor den vier Seitenlinien und
versuchen, einem ballfiihrenden Spieler den Ball abzunehmen; gelingt dies,
erfolgt Aufgabenwechsel; sobald der ballfiihrende Spieler die Seitenlinie tiber-
quert hat, darf der abwehrende Spieler nicht mehr eingreifen

e dieselbe Seitenlinie darf nicht zweimal hintereinander tiberquert werden

Variationen:

e Wettbewerb: ,Wer hat zuerst acht Punkte erzielt?“

e nach erfolgreichem Zuspiel erfolgt kein Aufgabenwechsel, sondern der AuBen-
spieler spielt den Ball zuriick in das Spielfeld zum sich anbietenden Spieler; die
Seitenlinienspieler diirfen den Pass ins Feld abfangen; wenn das gelingt, erfolgt
Aufgabenwechsel mit AuBenspieler

e Zuspiel aus dem Feld heraus auf den AuBenspieler und anschlieBender Aufgaben-
wechsel, die Seitenspieler diirfen Pdsse abfangen
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Fuf3all-Circuit

5.3 FuB3ball-Circuit

Beidseitiges Uben fordert
die Gewandtheit!

Eine beliebte

Spiel- und Ubungsform

ist der FuBBball-Circuit, der aus mehreren

Stationen zusammengestellt wird. In verschiedenen, hdufig kreisformig
angeordneten Spielrdumen missen von Spielgruppen nacheinander unter-
schiedliche Aufgaben ausgefiihrt werden. Die Ubungsdauer betrégt etwa
vier bis fiinf Minuten, danach wechseln die Spielgruppen im Uhrzeigersinn
zu der ndchsten Station.

Die vorgestellten Umlaufe sind so aufgebaut, dass eine etwas intensivere
Spielform mit einer kdrperlich weniger anstrengenden Ubungsform ab-
wechselt. Der hdufige und schnelle Aufgabenwechsel ldsst kaum Lange-
weile aufkommen. Zudem ermdglicht ein Fuf3ball-Circuit, dass viele Spieler
gleichzeitig iiben und spielen. Die vorgeschlagenen Ubungsformen und
Spiele lassen sich jederzeit auch einzeln in eine andere Unterrichts-
gestaltung einbauen.
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FuB3ball-Circuit
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Fu3ball-Circuit

Station 1: Doppeltor

Organisation:

e vier Spieler mit
einem Ball
zwei Tore, jeweils
2 m breit die in
der Mitte des Feldes
im Abstand von
ca. 5 m nebeneinan-
der aufeiner Linie
aufgestellt sind

Spielaufgabe:

e Spiel 2 — 2 aufbeide Tore

e ein Tor kann auf beide Tore und von beiden Seiten mit einem flachen Pass
erzielt werden

Variationen:

e giiltiges Tor nur nach erfolgreichem Abspiel durch ein Tor auf den Mitspieler
(Doppeltor)

e jeweils ein Spieler der verteidigenden Partei muss auf der Torlinie die beiden
Tore abdecken zum Spiel 2 - 1+1

e Tore bzw. Punkte werden nur durch Dribbling durch eines der Tore erzielt
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FuB3ball-Circuit

Station 2: Flugball

Organisation:

e vier Spieler mit je
einem Ball

e ein 5 m breites Tor,
moglichst mit Netz

Spielaufgabe:

e den ruhenden Ball aus groBerer Entfernung (z. B. 10 m) direkt ins Tor spielen,
ohne dass der Ball vorher den Boden beriihrt

Variationen:

e den Ball anwerfen und mit dem Spann ohne Bodenberiihrung ins Tor spielen

e den ruhenden Ball aus etwa 15 bis 20 m Entfernung ohne weitere Bodenberiihrung
in einen markierten Zielbereich (z. B. Kreis) spielen

e den ruhenden Ball dem etwa 15 bis 20 m entfernt stehenden Partner ohne

weitere Bodenberiihrung (als Flugball) zuspielen, sodass dieser ihn fangen
kann
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FuB3ball-Circuit

Station 3: Fehlschuss

Organisation:

e vier Spieler mit
einem Ball

e einetwa2m
breites Tor

Spielaufgabe:

e je zwei Spieler stehen sich etwa 5 m vom Tor entfernt gegeniiber und spielen
sich den Ball direkt durch das Tor zu

e nach jedem Pass wechselt der Spieler schnell auf die andere Spielseite, dabei
darf das Tor nicht durchlaufen werden

o wer einen Fehler macht, muss eine einfache gymnastische Ubung ausfiihren
und darf den Ball dann als Erster wieder ins Spiel bringen

Variationen:

e zwei Ballberiihrungen: Erst den Ball annehmen, danach erfolgt der Pass
e die Spieler wechseln nicht die Seite

e grofiere Entfernung zum Tor oder ein kleineres Tor
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FuB3ball-Circuit

Station 4: Slalomdribbling

Organisation:

vier Spieler mit einem Ball

ein Zieltor

zwei parallel gestellte Slalom-
bahnen mit jeweils fiinf Mar-
kierungskegeln im Abstand von
1bis 2 m, seitlicher Abstand der
Slalomstrecken etwa 5 m
Abstand des letzten Markie-
rungskegels zum Zieltor 5 bis
10 m (die Entfernung richtet
sich nach der Gréfe des Ziel-
tores)

Spielaufgabe:

e je zwei Spieler starten gleichzeitig und dribbeln mit ihrem Ball durch die
Slalomstrecken in Richtung Zieltor

e wer nach Durchlaufen der Slalomstrecke als Erster ein Tor erzielt, erhélt
einen Punkt

Variationen:

e der Ball wird nur mit dem linken oder rechten Fu3 bzw. nur mit der Innen-
oder Au3enseite gefiihrt

e grof3es Tor mit Torwart

e nurein Spieler dribbelt mit dem Ball durch die Slalomstrecke, der zweite
Spieler startet ohne Ball mit etwa 3 m Riickstand auf den ersten Spieler
und versucht, den ballfiihrenden Spieler am Torschuss zu hindern
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FuB3ball-Circuit

Station 5: Kopfball

Organisation:

e vier Spieler mit
einem Ball

® zwei 4 m breite
Tore in Gegen-
tiberstellung,
Abstand 5 m

Spielaufgabe:

e Spiel per Kopf 2 gegen 2

e Kopfball von der eigenen Torlinie auf seitlichen Zuwurf des Partners auf
das von beiden Gegenspielern gehiitete gegeniiberliegende Tor

Variationen:

e gelingt es einem Spieler der verteidigenden Partei, den Ball mit dem Kopf abzu-
wehren, darf er einen Kopfball von der Feldmitte ausfiihren

e Kopfball des vom Partner innerhalb der eigenen Spielfeldhélfte mit der Hand
fest auf den Boden geprellten und hochspringenden Balles

e gelingt es einem Spieler der abwehrenden Partei, den Ball ohne Hand zu sichern,
d. h. mit Kopf, Brust oder Bein den Ball in der Luft anzustoppen und dann am
Boden flach unter Kontrolle zu bringen, darf die Partei versuchen, mit dem Fuf3
ein Tor zu erzielen
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FuB3ball-Circuit

Station 6: Tauschen

Organisation:

e ein5 m breites Tor

e vier Spieler zu zwei
Paaren: jeweils ein
Spieler der beiden
Paare wartet mit
einem Ball im Tor, die
zwei Spieler ohne
Ball warten ca. 10 m
bis 16 m vor dem Tor

Spielaufgabe:

e derSpieler des ersten Paares, der auf der Torlinie mit dem Ball steht, passt dem Spieler
des zweiten Paares, der ca. 10 bis 16 m vor dem Tor wartet, den Ball zu und lduft nun als
Abwehrspieler dem angespielten Spieler entgegen zum Spiel 1— 1 auf ein Tor

e derangespielte Spieler versucht, den Abwehrspieler auszuspielen und ein Tor zu erzielen

e das Tor wird nicht von einem Torwart bewacht

Variationen:

e der Partner des verteidigenden Spielers spielt als Torwart im Tor

e die beiden Spielervor dem Tor sind bereits im Ballbesitz; sobald einer mit dem Dribbling
beginnt, lauft ein abwehrender Spieler aus dem Tor zum Spiel 1— 1 heraus

e Einzelwettbewerb: Drei Spieler mit jeweils einem Ball warten im Tor, der erste (Abwehr-
spieler) passt auf den vor dem Tor wartenden vierten Spieler und lduft zum Spiel 1-1
heraus; der Abwehrspieler wird nach der Ubung zum Angriffsspieler und erhilt seinerseits
ein Zuspiel von einem auf der Torlinie wartenden Spieler
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FuB3ball-Circuit

Station 7: Fu3ball-Doppel

Organisation:

® 10 m x 4 m abge-
grenztes Spielfeld,
das in der Mitte
durch eine 50 cm
hoch gespannte
Schnur in zwei Spiel-
feldhalften geteilt ist

® je zwei Spielerin den
beiden Spielhalften

e ein Ball

Spielaufgabe:

e Spiel 2 — 2 mit Flachpdssen unter die Schnur ins gegnerische Feld

e jederSpieler darf den Ball nur einmal beriihren

e der Ball muss mit der zweiten Beriihrung zuriick ins gegnerische Feld gespielt
werden

e beriihrt der Ball die Schnur, wird er oberhalb der Schnur ins gegnerische Feld
oder nicht mit der zweiten Ballberiihrung zuriickgespielt, erhdlt die andere
Mannschaft einen Punkt

Variationen:

e derzweite Pass in die gegnerische Halfte darf nur mit dem anderen FuB erfolgen
(spielt der erste Spieler mit dem rechten Fu3 den Ball, darf der zweite Spieler nur
mit dem linken FuB den zweiten Pass ausfiihren)

e der Ball darf nur durch ein kleines Zieltor, das auf der Mittellinie markiert ist, in
das gegnerische Feld gespielt werden

e die gegnerischen Spieler diirfen den Pass in ihrer Halfte unmittelbar an der Mittel-
linie blocken (direkter Riickpass)
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FuB3ball-Circuit

Station 8: Elfmeter-Konig

Organisation:

e ein groBBeres Tor (die Grofe
des Tores richtet sich nach
den Fahigkeiten der Schiiler
und dem zur Verfiigung ste-
henden Platz)

e vier Spieler

e ein Ball

e eine Markierung, von der
geschossen wird; bei einem
normalen FuBballtor (7,32m
breit) sollte der Elfmeter-
Punkt als Schussmarkierung
genommen werden, bei
kleineren Toren sollte die
Schussentfernung etwas
kiirzer sein

Spielaufgabe:
e Schussvon der Schussmarkierung aus auf das von einem Spieler gehiitete Tor
e derSpieler, der geschossen hat, wird neuer Torwart

Variationen:

e Wettkampf: Jeder Spieler beginnt mit 5, der Spieler, der als erster das Tor hiitet,
mit 7 Punkten; wer einen Strafstof3 verschieft, verliert einen Punkt und muss
als ndchster Spieler ins Tor, bei einem erfolgreichen Strafstof verliert der Tor-
wart einen Punkt

e groflere Schussentfernung

e statt Torschuss aus vorgegebener Entfernung soll ein Tor nach einem Dribbling
aus ca. 20 m Entfernung mit beliebigem Abschluss erzielt werden
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Fu3ball-Circuit
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FuB3ball-Circuit

Station 1: Dreiecktor

Organisation:

e zwei Dreiecktore mit
2 m breiten Torlinien;
die Tore sind 8 m
voneinander entfernt

e sechs Spieler zu zwei
Parteien mit je drei
Spielern

e ein Ball

Spielaufgabe:

e Spiel 3 - 3 auf beide Dreiecktore, d. h., jede Mannschaft kann auf beide
Tore ein Tor erzielen

e ein Tor wird erzielt, indem ein Spieler einem seiner Mitspieler den Ball
durch ein Dreiecktor zupasst (Spiel tiber zwei Torlinien)

e kein Spieler darf durch die Tore laufen

Variationen:

e jeder Pass durch ein Tor zahlt als Tor, auch wenn der Ball nicht einen
Mitspieler erreicht

e von der verteidigenden Mannschaft muss je ein Spieler in den Dreieck-
toren als Torwart zum Spiel 3 — 1+ 2 spielen

e von derselben Mannschaft darf nicht zweimal hintereinander auf das
gleiche Dreiecktor ein Tor erzielt werden
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Fu3ball-Circuit

Station 2: Freistof3

Organisation:

e ein groBBes Tor (5 bis 7 m)

e Schussmarke etwa 10
bis 15 m schrdg von dem
vorderen Torpfosten
entfernt

e fiinf Spiele mit 5 Ballen

e ein Spiele als Torwart
seitlich vor dem
vorderen Torpfosten

Spielaufgabe:

e Flugball (Heber) von der seitlichen Schussmarkierung iiber den Torwart ins Tor

e derSpieler, der geschossen hat, wird nachster Torwart

e derTorwart schliefit sich mit dem geschossenen Ball der Gruppe der wartenden
Spieleran

Variationen:

e Effet-Zielschuss ohne Torwart und ohne Bodenberiihrung des Balles

o Effet-Zielschuss mit dem schwéacheren Fu3 oder mit dem AuBBenspann den Ball
von der markierten TorauBenlinie ins Tor schieBen (kein Torwart)
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FuB3ball-Circuit

Station 3: Torchancen

Organisation:

e ein 5 m breites Tor
mit einem Spielhalb-
kreis (Radius 11 m)

e zwei Parteien mit je

drei Spielern

Spielaufgabe:

e Spiel 3 -2+ 1: Innerhalb des Spielhalbkreises spielen drei Angreifer gegen zwei
abwehrende Spieler und einen Torwart

e bei Torerfolg erhélt die angreifende Partei den Ball zum erneuten Angriff zurlick

e beiToraus, Ball aus dem Kreis oder gehaltenem Ball erfolgt Aufgabenwechsel

Variationen:

e Spiel 3 -1+ 2 Torwarte

e ein Tor kann nur mit Direktschuss nach Zuspiel erzielt werden

e derTorwart darf den Ball nicht mit der Hand abwehren, nur flach geschossene
Tore zéhlen
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Fu3ball-Circuit

Station 4: Fu3ball-Tennis

Organisation:

® 4 mx10 m grofSes
Spielfeld in zwei
Spielfeldhalften
durch eine 1m hoch

gespannte Zauber-
schnur geteilt

sechs Spieler zu zwei
Parteien mit jeweils
drei Spielern

ein weicher Spielball

Spielaufgabe:

e jede Partei spielt in einer Spielfeldhalfte; die Parteien spielen sich den Ball
mit dem Fuf}, Oberschenkel oder Kopf iiber die Schnur zu

e der Ball muss von einer Partei spatestens mit dem dritten Ballkontakt tiber
die Schnur gespielt werden

e ein Spieler darf den Ball nicht zweimal hintereinander beriihren

e nach jeder Ballberiihrung darf der Ball einmal den Boden beriihren

Variationen:

e die Zahl der Ballkontakte innerhalb einer Partei vor dem Heriiberspielen ist
nicht begrenzt

e vordem Herliberspielen ist nur ein Bodenkontakt des Balles erlaubt

e ein Spieler einer jeden Mannschaft im hinteren Feld darf den Ball einmal mit
der Hand auf- bzw. vorlegen, nicht jedoch fangen
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FuB3ball-Circuit

Station 5: Alleingang

Organisation:

e ein Tor
e sechs Spieler
mit drei Béllen

Spielaufgabe:

e Spiel 1—-1aufein Tor; Spielbeginn etwa 20 m vor dem Tor

e derangreifende Spieler versucht, den abwehrenden Spieler zu umspielen
und ein Tor zu erzielen (max. Ubungsdauer 15 bis 20 Sekunden)

e derabwehrende Spieler spielt bei dem Spiel des ndchsten Paares als Torwart

Variationen:

e Torabschluss auf kleinere Tore und ohne Torwart

e der Abwehrspieler kann bei Ballgewinn selber ein Tor erzielen

e derTorwart darf wie ein Abwehrspieler vor dem Tor im Feld verteidigen
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Fu3ball-Circuit

Station 6: Volley-Torschuss

Organisation:

e ein5 m breites Tor
e Schussmarkierung
10 m vor dem Tor

e sechs Spieler

mit je einem Ball

Spielaufgabe:

e den Ball anwerfen und bevor er der Boden beriihrt, auf das Tor schiefRen

e fliegt der Ball ohne Bodenberiihrung ins Tor, erhélt der Spieler zwei Punkte,
bertihrt er vorher den Boden, erhalt er einen Punkt

Variationen:

e Torschuss mit dem schwacheren Fuf3

e Volley-Torschuss nach seitlichem Zuwurf des Balles durch einen Mitspieler

e Volley-Torschuss als beliebiger Kunstschuss (z. B. Effet-Schuss, Riickzieher usw.)
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FuB3ball-Circuit

Station 7: Ausspielen

Organisation:

* zwei gegeniiberliegende
3 m breite Tore,
Abstand etwa 15 m

e sechs Spieler zu zwei

Parteien mit jeweils drei
Spielern

e ein Spielball und zwei
Reservebdlle an den Toren

Spielaufgabe:

e Spiel: Angreifer gegen Abwehrspieler auf ein Tor

e die (ibrigen Spieler der beiden Parteien warten getrennt hinter ihren Toren

e nach Torabschluss spielt einer der beiden Spieler, die hinter dem Tor, auf
das gespielt wurde, gewartet haben, auf das gegeniiberliegende Tor als
Angreifer gegen einen neuen von dort ins Feld laufenden Abwehrspieler

e nach Torschuss laufen die beiden Feldspieler wieder hinter ihr Tor zuriick

Variationen:

¢ jede Mannschaft verteidigt zwei nebeneinanderstehende kleine Tore

e derSpieler, der verteidigt hat, bleibt im Feld und versucht, im Spiel 1-1
als Angreifer gegen einen neuen Spieler der anderen Partei auf deren Tor
ein Tor zu erzielen

e ein Tor, das nach einer gelungenen Tduschung erzielt wird, zahlt doppelt
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FuB3ball-Circuit

Station 8: Jonglieren

i e ey Organisation:

e sechs Spieler
zu zwei Parteien
mit jeweils
drei Spielern

Spielaufgabe:

e die Spieler jeder Partei halten gemeinsam moglichst lange einen Ball in
der Luft, ohne dass dieser den Boden beriihrt; beide Parteien beginnen
gleichzeitig auf Kommando

o fallt der Ball zu Boden, erhélt die andere Partei einen Punkt

e der Ball darf nicht mit den Handen oder Armen gespielt werden

e jederSpieler darf beliebig oft den Ball jonglieren, bevor er ihn einem
Mitspieler zuspielt

Variationen:

e ein Spieler darf den Ball nicht zweimal hintereinander beriihren

e der Ball muss zwischen den Spielern hin- und hergespielt werden, ohne
dass dieser den Boden beriihrt; derjenige der gespielt hat, folgt dem Ball
und wechselt seine Position mit dem Spieler, den er angespielt hat

e der Ball darf einmal den Boden beriihren und erst beim zweiten Bodenkontakt
ist es ein Fehler
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Inhalt des Films

6 Inhalt des Films

Zu dieser Broschiire hat die Unfallkasse NRW einen gleichnamigen Videofilm
produziert, der bei ihr ausgeliehen werden kann.

Dieser Film gibt den Sportunterricht erteilenden Lehrkrédften Hinweise und
Anregungen, wie das FuBBballspiel in der Schule kindgerecht und sicher
eingefiihrt werden kann. Dabei steht nicht das Uben der technischen Fertig-
keiten im Mittelpunkt, sondern das Spielen mit dem Ball und die Férderung
der koordinativen Fahigkeiten (Sammeln vielféltiger Bewegungserfahrungen
mit dem Ball).

Von acht- bis zwolfjahrigen Schiilern werden zahlreiche kleine Spiele und
spielerische Ubungsformen demonstriert. Sie sollen u. a. die Kinder motivie-
ren, sich auch auBerhalb der Schule in ihrer Freizeit mit und ohne Ball zu
bewegen.

Dariiber hinaus werden wichtige ,,Sicherheitsregeln“ fiir den ,,Fufiball-
unterricht* aufgezeigt.
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