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d  TRAINING

Lenny und Paul warten. Sie stehen mit anderen Kindern ihrer Mannschaft in einer Schlange und warten darauf, dass

sie an der Reihe sind. Heute liben sie das Passen, hat der Trainer gesagt. Das sei im Spiel nicht gut genug gewesen,
lautete die Begriindung. Noch sind sechs Kinder vor Lenny in der Schlange. Er beginnt, sich mit Paul zu unterhalten.
Nach einiger Zeit ruft der Trainer Lennys Namen. Er war an der Reihe und hat durch das Gesprédch mit Paul seinen

Einsatz verpasst. Der Trainer schickt die beiden zur Strafe eine Runde laufen.

Alle inhaltlichen Bausteine einer Trainingseinheit mit Bambini, G- und F-Junioren richten sich nach dem individu-
ellen Entwicklungsstand der Kinder. Dieser kann auch innerhalb einer Mannschaft bisweilen sehr unterschiedlich
sein. Die Aufgabe des Trainers ist es, ein breites Aufgabenspektrum anzubieten, sodass jedes Kind im Rahmen seiner

Méglichkeiten freudvoll an der Trainingseinheit teilnehmen kann.

Die Gruppeneinteilung, die Aufgabenstellung und die entsprechende Organisation im Trainingsalltag kénnen ent-
scheidenden Einfluss auf den Verlauf einer Trainingseinheit nehmen. Die Einteilung der Kinder in leistungs- und
entwicklungshomogene Gruppen, die Vermeidung oder Verkiirzung von Stand- und Wartezeiten, eine einfache und
spielerische Aufgabenstellung und -gestaltung, viele Erfolgserlebnisse und wechselnde Spielangebote beeinflussen

das Verhalten der Kinder positiv im Sinne einer freudvollen Trainingseinheit.

Das Training mit Bambini, G- und F-Junioren besteht grundsatzlich aus den Bausteinen Koordination, Ballschule,
spater auch aus einigen technischen Elementen sowie dem freien Spiel. Der zeitliche Umfang der Bausteine im

Verhéltnis zueinander hangt dabei ebenfalls stark vom Entwicklungsstand der Gruppe ab.

Im Bambini- und G-Junioren-Bereich nehmen koordinative Elemente eher einen groReren Anteil ein als die Ball-
schule. Das freie Spiel verliert in keiner Altersgruppe seine Bedeutung und gehort als fester Bestandteil in jede

Trainingsstunde.

d.1  BEWEGUNGSSCHULE

Vor 20 Jahren war vielfdltige Bewegung im jungen Kindesalter ein wesentlicher Bestandteil des Alltags. Der Weg zur
Schule oder zum Kindergarten wurde zumeist zu FuB oder mit dem Fahrrad umgesetzt. Die Freizeitaktivitdten fanden

zumeist draullen ohne direkte Aufsicht Erwachsener statt.

Die Lebenswelt der Kinder hat sich grundlegend verdndert. Durch erhéhten Medienkonsum, teilweise tibervorsichti-
ge Eltern und die schulische Ganztagsbetreuung entfallen wesentliche Bestandteile des selbststandigen Bewegens.
Uber Schulsport, Sportkurse im Ganztagsbereich und den Vereinssport soll dem Bewegungsmangel entgegengewirkt

werden. Flir das Sporttreiben im Kontext des Fullballtrainings ergeben sich fiir den Trainer neue Herausforderungen.

TRAINING 15

Zuséatzlich zu den herkémmlichen Elementen des Fulballtrainings gibt es einen erhéhten Bedarf an grundlegender

Koordinationsschulung.

Auf theoretischer Ebene geht es darum, Gewandtheit und Geschicklichkeit im Sinne der koordinativen Fahigkeiten
nach Blume (1978) auszubilden. Dazu gehort die Differenzierungsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit, Reaktionsfahig-
keit, Kopplungsfahigkeit, Rhythmisierungsfahigkeit, Umstellungsfahigkeit und Gleichgewichtsfahigkeit.

So gilt es, den Kindern ein Korpergefiihl iiber einfache Bewegungsaufgaben und Kleine Spiele zu vermitteln. Lauf-
aufgaben in Staffeln oder als Fangspiel, Springen, Rollen, Werfen, Klettern, Raufen und Fangen sind erste sinnvolle
Begleiter des Trainings mit Bambini, G- und F-Junioren. Auch sportartiibergreifende Spiele, das Spiel mit unter-

schiedlichen Ballen und das Seilspringen wirken auf die Koordination der Kinder ein.

Uber unterschiedliche Feldformen, Zonen sowie verschiedenfarbige Markierungshiitchen oder Leibchen kann auf die
Orientierung der Kinder eingewirkt werden. Fiir den Trainer ist es im Kontext der Koordinationsschulung wichtig, den
nattirlichen Bewegungsdrang der Kinder nicht iber Warteschlangen oder lange Erklarungen zu bremsen, sondern

gewinnbringend fiir das Training zu nutzen und in die gewlinschten Bahnen zu lenken.

d.c  BALLSCHULE

Wahrend die Koordinationsschulung im Bambini-, G- und F-Junioren-Alter annahrend gleichermaRen wichtig ist,
unterscheiden sich die Anforderungen an die Technikausbildung der Kinder hinsichtlich der verschiedenen Alters-
bereiche. Im Bambini-Bereich und in den Anfangen der G-Junioren gilt es grundséatzlich, den Ball mit dem Ful3 kon-
trolliert fortbewegen zu kénnen. So liegt der Fokus der Ausbildung auf einem spielerischen Kennenlernen des Balls

im Sinne erster Dribblingaufgaben.

AuBerdem kdnnen bereits Torabschliisse eingestreut werden. Entwicklungsbedingt fallt es kleineren Kindern schwer,
den Fokus auf die Gruppe zu richten und so beispielsweise freistehende Mitspieler zu erkennen. Auch aus diesem
Grund bietet es sich je nach Entwicklungsstand der Kinder auch erst in einem spateren Altersbereich an, das tech-

nische Element des Passspiels einzufiihren.

Im alteren G- und im F-Junioren-Alter kénnen weitere technische Elemente erlernt werden. So kénnen verschiedene
Arten der Ballfiihrung, verschiedene Schusstechniken, Finten und erste Elemente des Passspiels ins Training aufge-

nommen werden. Weiterhin ist die spielerische Vermittlung elementar fiir das freudvolle Lernen.

Der Trainer kann hinsichtlich der korrekten technischen Ausfiihrung zwar ein MindestmaR an Genauigkeit ansetzen,
sollte allerdings keine langeren Korrekturen anbringen. Viele Kinder lernen durch das Ausprobieren und korrigieren

eigenstandig, sodass der Trainer, je nach Situation, nur kleinere Hinweise geben muss.

Alle Aufgaben in der Technikvermittlung sollten weitestgehend ohne Warte- und Standzeiten auskommen. Neben

der zunehmend abfallenden Trainingseffektivitat durch die Abnahme der Nettotrainingszeit sind Wartezeiten fur
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Kinder schlichtweg langweilig. So entstehen ungewollte Nebenschauplétze, indem sich die Kinder andere Beschaf-
tigungen suchen, die zumeist den Trainingsfluss stéren. Die Wartezeiten kdnnen durch mehrfache Aufbauten einer
Ubung minimiert werden. Zusatzlich sind Aufgabenstellungen méglich, in denen sich die Kinder frei in einem Feld

bewegen kdnnen und so ein Training ohne jegliche Stand- und Wartezeiten méglich wird.

Die sportliche Technik vollzieht sich dabei in drei Stadien. Am Anfang steht die Grobkoordination. In dieser Phase
wird der Grundablauf der Bewegung erlernt. Im Stadium der Feinkoordination kann die erlernte Bewegung unter
konstanten Bedingungen abgerufen werden. Ist das Stadium der Feinstkoordination erreicht, so kann die Bewegung

auch unter wechselnden Bedingungen ausgefiihrt werden.

== GROBKOORDINATION = FEINKOORDINATION = FEINSTKOORDINATION *

Abb. 1. Lernphasen der Bewegungskoordination

Neben der Wiederholungszahl und dem grundsatzliche Vollzug des Techniklernens spielt auch ein situativer Tech-
nikansatz eine wichtige Rolle beim Erlernen von Bewegungen. Fiir die fuBballspezifischen Techniken des Passspiels,
des Torschusses, des Dribblings, des Kopfballs, des Flugballs und des Fintierens bestehen prézise Technikleitbilder,
anhand derer die jeweilige Technik visualisiert erlernt werden soll. In der Detailbetrachtung von Technik und ihrem
Zweck ergibt sich jedoch der erwdhnte situative Ansatz. So muss Technik zweckméaBig sein und zur Problemlésung

beitragen. Dabei spielt die konkrete Ausfithrung weniger eine Rolle als das Erreichen einer effektiven Spiell6sung.

Fir das Techniklernen im KinderfuBball leiten sich aus dieser Sichtweise der fuBballspezifischen Technik wichtige
Erkenntnisse und Handlungsempfehlungen ab. So sollte bei den Kindern ab der alteren F-Jugend zwar ein Grund-
verstandnis der einzelnen Basistechniken bestehen. Allerdings ist es in diesem Alterssegment nicht angebracht,

Technikleitbilder als Referenz anzulegen und entsprechend detailliert zu korrigieren.

Der Trainer sollte seinen Fokus demnach eher auf die Wirksamkeit der angewendeten Technik legen und gemein-
sam mit dem Kind gegebenenfalls alternative Losungen fiir die jeweilige Situation erarbeiten. Das Verhaltnis von
Uben und Spielen muss dabei stets in einem entwicklungs- und altersgerechten Rahmen bleiben. Das Spielen muss
in diesem Kontext den tiberwiegenden Teil der Trainingszeit einnehmen, wohingegen Ubungsphasen kurzweilig,

variantenreich und motivierend gestaltet werden miissen, um ein effektives und freudvolles Lernen zu erméglichen.

d.3  FREIES SPIEL

Das freie Spiel hat einen groBen zeitlichen Anteil im Training mit Bambini, G- und F-Junioren. Die Spieleranzahl, das
Spielfeld, die Regeln und die Tore nehmen grundlegenden Einfluss auf die Wirksamkeit des Spiels. So sollten vor
allem kleine Zahlenverhaltnisse bis hin zum 4 gegen 4 gewahlt werden, um jedem Spieler eine angemessene Zahl

an Ballkontakten zu erméglichen.
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Cooper (2006) konnte zeigen, dass im Vergleich von Spielen im 8 gegen 8 zum 4 gegen 4 die Aktionszahlen deut-
lich erhdht sind. So kamen beispielsweise 260 % mehr Torschiisse, 280 % mehr Dribblings und Finten und 500 %

mehr Tore im 4 gegen 4 vor. In diesem Zusammenhang spielt auch die FeldgroBe eine Rolle.

Kleine Felder fiihren zu erhdhten Aktionszahlen der einzelnen Spieler und beeinflussen das Spielverhalten. Je kleiner
das Feld ist, desto herausfordernder werden die Spielhandlungen. Mit den Regeln kann der Trainer Einfluss auf die

Wirksamkeit des freien Spiels im Training nehmen.

Dabei kann die grundsatzliche Frage nach Seiten- und Toraus gestellt werden. Insbesondere bei kleineren Kindern
kostet das Ballholen und die korrekte Ausfiihrung der Spielfortsetzung viel Zeit. Ein Verzicht auf konkrete Spielfeld-
grenzen erh6ht demnach die Nettospielzeit erheblich. Auch ohne Spielfeldbegrenzung agieren die Spieler zumeist

im angedachten Spielraum, denn der Torerfolg ist in der Spielfeldmitte am wahrscheinlichsten.

Ein begleitendes Coaching durch den Trainer kann in diesem Zusammenhang ebenfalls einen Beitrag zum Verzicht
auf Spielfeldbegrenzungen leisten. So kann der Trainer durch kleine Hinweise fortwahrend zur Akzentuierung der

Spielfeldmitte als zentralen Spielraum beitragen.

Auch bei den Toren kann der Trainer verschiedenartige Elemente einsetzen. Grundsatzlich geht es darum, den Kin-
dern viele Erfolgserlebnisse zu erméglichen. Zu wenige oder zu kleine Tore haben in diesem Zusammenhang eine
gegenteilige Wirkung. Als Tore sind im Altersbereich der Bambini, G- und F-Junioren Jugendtore, groBe und kleine

Minitore, Stangen, Hutchen, Dribbellinien, Bénke, Kasten und Wande moglich.

Uber sinnvoll gewé&hlte Organisationsformen kénnen die

Spieler maximal vom freien Spiel profitieren. Dabei soll- _
ten alle Spieler in kleinen Zahlenverhaltnissen zeitgleich
spielen kénnen, denn auch hier gehen Wartezeiten zu-

lasten der Spieler.

Kleine Turniere wirken sich in diesem Zusammen-

hang auch positiv auf die Motivation der Spieler
aus. Einen erhdhten kognitiven Anspruch stellt ein
Spielfeld, auf dem vier oder mehr Teams zeitgleich .

spielen (vgl. Abb. 2). Jedem Team wird dabei ein Tor

. . _ Abb. 2: Doppelter Feldaufbau
und ein gegnerisches Team zugeordnet. In dieser Or-

ganisation finden mehrere Spiele unabhdngig voneinander im selben Spielraum statt. Der Trainer hat so die
Méglichkeit, viele Kinder auf einer begrenzten Fldche zu beschéftigen, ohne dabei ein Kind aus den Augen

lassen zu miissen.

Sobald Kinder Spielfeldgrenzen problemlos erkennen und einhalten kdnnen, ergibt sich ein weiteres praxiserprobtes
Tool fiir die Anwendung im Bereich des freien Spiels. Uber unterschiedliche Feldformen kann bestimmtes Spielver-
halten der Kinder provoziert werden, ohne dass der Trainer in groBem MalRe intervenieren oder das Spielverhalten

regulieren muss. Durch verschiedene Feldformen ergeben sich spezifische Positionierungen sowie konkrete und wie-
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derkehrende Spielhandlungen. Dariiber hinaus lasst sich im Hinblick auf die Orientierung der Kinder ein konkreter

Transfer zum gewdhnlichen Spielfeldaufbau erkennen.

Abb. 3. Spielfeld Quadrat Abb. 4: Spielfeld Schlauch

Abb. 5: Spielfeld Diamant

Abb. 6: Spielfeld Sanduhr

Uber die unterschiedlichen Feldformen kénnen somit Positionierungen in Héhe und Breite des Spielfelds angelegt
werden (vgl. Abb. 3 und Abb. 4). In Bezug auf die unterschiedlichen Verhaltensweisen der Spieler wird in schlauch-
formigen Spielfeldern allein durch die Form des Spielfelds eine héhere Zahl tiefer Dribblings, vertikaler Passe und

Toraktionen zu beobachten sein als in einem quadratischen Spielfeld.

Dariiber hinaus sind noch weitere Spielfeldformen denkbar (vgl. Abb. 5 und Abb. 6). Die trichterférmig zulaufenden
Spielfeldlinien helfen den Spielern dabei, ihre offensiven Bemihungen stets in Richtung des Tors auszurichten.
Besonders im KinderfuBball kénnen die Spielfeldformen einen Beitrag zur gezielten Provokation bestimmter Ver-

haltensweisen leisten, ohne dabei den Ideenreichtum, den Spielwitz und die Kreativitat der Kinder einzuschranken.

Den Mehrwert des freien Spiels und der Spielformen gegeniiber den Ubungsformen erklért das Spielkompetenzmo-
dell. Das Modell besteht im Wesentlichen aus drei Phasen. Die Wahrnehmung steht am Anfang jeder Spielhand-
lung. Uber taktile, akustische und vor allem visuelle Reize werden Informationen zur Situation gesammelt. So muss

der Spieler die eigene Bewegung, die Bewegungen anderer Spieler, den Spielraum und das Tor wahrnehmen. Auf
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Grundlage der gesammelten Informationen trifft der Spieler eine Entscheidung fiir eine Handlung. Die Umsetzung
der Handlung steht am Ende des Spielkompetenzmodells und meint die motorische Ausfiihrung der getroffenen

Entscheidung.

Das Spielkompetenzmodell ist im Laufe der Zeit noch um die Komponenten Antizipieren und Interpretieren erweitert
worden. Die Antizipation vollzieht sich dabei nach der Wahrnehmung und meint die Vorausahnung einer Situation
aufgrund der gesammelten Informationen. Die Interpretation steht nach der Umsetzung und sieht einen Evaluati-

onsprozess der Handlung vor.

WAHRNEHMEN  ®==  ENTSCHEIDEN W= UMSETZEN

Abb. 7: Spielkompetenzmodell

Die Spielkompetenz wird hauptsichlich in Spielformen oder im freien Spiel angesteuert. In Ubungsformen fehlt die
Komponente der Entscheidung, da ein GroBteil der Handlungen vorgegeben ist. Spielformen und das freie Spiel sind
dabei flir das Training der Wahrnehmung und fiir die Entscheidungsfindung unverzichtbar. Auch in Bezug auf die

Umsetzung hélt das Spiel im Gegensatz zur Ubungsform ganz andere Anforderungen bereit.

Mit sich stdndig dndernden Situationen ist der Spieler dazu aufgefordert, adaquate technische Lésungen umzuset-
zen. Auch die Anforderungen des Gegner,- Zeit,- Raum- und Prézisionsdrucks an die Spieler kénnen in Ubungsfor-
men nur bedingt hergestellt werden, sodass auch vor diesem Hintergrund die dauerhafte Umsetzung von Spielen

und Spielformen unerl3sslich ist.
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9.2 INSELBEWOHNER BRUSTEIN #2

KOORDINATION % % % % MATERIAL:
DRIBBLING 2.2.8.8.8.9 12 Minitore

PASSSPIEL * 12 Markierungshiitchen
TORSCHUSS * %k Balle & Leibchen

FREIES SPIEL *

INSELBEWOHNER L

9.3  INSELBEWDHNER BRUSTEIN #3

KOORDINATION % % MATERIAL:
DRIBBLING * %k 8 Minitore

PASSSPIEL 2. 8.8.8.8 ¢ 8 Markierungshiitchen
TORSCHUSS * %k Balle & Leibchen

FREIES SPIEL *

Die Inselbewohner schwimmen zur Nachbarinsel und stehlen Kokosntisse.

Die Kinder werden in zwei Teams eingeteilt. Die Kinder positionieren sich gemal ihrer Teamfarbe in den Feldern. Die
Kinder dribbeln variantenreich im Feld (vgl. 1). Auf ein akustisches oder visuelles Trainersignal hin lauft ein Kind pro
Team mit einer vom Trainer vorgegebenen Laufaufgabe (vgl. 3) in das gegnerische Feld. Dabei kénnen die Kinder
einbeinige Spriinge, einen Rickwartslauf, den VierfiiBlergang, einen Beidbeinsprung oder Vorwartsrollen umsetzen.
Dort versucht das Kind, einen Ball zu gewinnen und mit diesem einen Treffer auf eines der Minitore zu erzielen. Es

gewinnt die Mannschaft, dessen Kind zuerst einen Treffer erzielt.

Die Inselbewohner veranstalten ein Wettschwimmen um die Insel.

Die Kinder werden in zwei Teams eingeteilt. Die Kinder setzen Passfolgen in verschiedenen Schwierigkeitsstufen
um. In der einfachsten Stufe wird nach einem Pass (vgl. 1) vom Passempfanger aus auf das diagonale Minitor ab-
geschlossen (vgl. 2). In einer nachsten Stufe werden bereits zwei Passe gespielt (vgl. 3), bevor der Abschluss auf das
Minitor erfolgt (vgl. 4). Nach jedem Durchgang wird die Passrichtung gedndert. Weiterfiihrend ist eine Durchfiih-

rung als Wettkampf moglich. Die Mannschaft, welche mehr Treffer auf das Minitor erzielt, gewinnt.
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12 DINOSAURIER

Der Feldaufbau umfasst einen mit Reifen gelegten Kreis und zwei Jugendtore. Reifen als Markierungsmale sind fiir

@

Kinder oftmals leichter zu erkennen als Hiitchen oder Plattchen. Zusatzlich konnen die Reifen als Ablageort fir Balle

oder als Standflache fiir Spieler genutzt werden.

Kinder finden oftmals einen sehr guten Zugang zur Welt der Dinosaurier. Ihnen fallt es leicht, in die Rolle eines
Dinos zu schliipfen. Der Trainer muss nun nur noch die Verhaltensweisen eines Dinosauriers in Aufgaben fiir das

Training iibersetzen.

DINDSAURIER 57

12.1  DINOSAURIER BAUSTEIN #1

KOORDINATION % % % % % MATERIAL:
DRIBBLING * %k 8 Koordinationsreifen
PASSSPIEL Leibchen
TORSCHUSS

FREIES SPIEL *

Die unterschiedlichen Dinosaurier lernen sich kennen und kehren bei Gefahr in ihre Hohlen zurtick.

Die Kinder bewegen sich in dem mit den Reifen abgesteckten Kreis und halten dabei ein Leibchen in der Hand
(vgl. 1). Begegnen sich zwei Kinder mit unterschiedlichen Leibchenfarben, tauschen diese ihre Leibchen. Nach einem
Trainersignal (vgl. 3) missen die Kinder in einen Reifen laufen, welcher der Farbe des aktuell in der Hand gehalte-
nen Leibchens entspricht (vgl. 4). Um den Wettkampf noch anspruchsvoller zu machen, kann die Form varianten-
reich erweitert werden. So konnen die Kinder, wahrend sie die Leibchen tauschen, einen Ball am FuB fithren, vor dem
Lauf eine Bewegungsaufgabe umsetzen oder um einen anders- oder gleichfarbigen Reifen laufen, bevor sie sich in
den gleichfarbigen Reifen stellen. Zusatzlich konnen alle Aufgaben mit mehr als acht Kindern durchgefiihrt werden,

sodass einige Kinder die Reifen nicht rechtzeitig erreichen.
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B IRKUSORTISTEN. S}

Das Training in der Halle ist je nach Verfligbarkeit ein fester Bestandteil des Kindertrainings. Die verdanderten

Sprungverhaltnisse des Balls, die Nutzung der Wande zur Erhdhung der Nettospielzeit und die Verwendung von

Hallengeraten stellen verdnderte Anforderungen an die Bewegungen und das Spielverhalten der Kinder.

Im Sinne einer Artistengruppe im Zirkus kdnnen vor allem koordinative und technische Aufgabenbereiche angesteu-
ert werden. Die Herausforderung steht hier im Mittelpunkt. Individuelle Aufgaben kénnen dabei genauso eine Rolle

spielen wie Aufgaben in der Kleingruppe.
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131 LIRKUSARTISTEN BAUSTEIN #1

LIRKUSARTISTEN 63

KOORDINATION % % % % % MATERIAL:
DRIBBLING %k 5 Késten

PASSSPIEL 13 Markierungshiitchen
TORSCHUSS Balle & Leibchen

FREIES SPIEL *
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Alle Zuschauer haben ihre Pldtze gefunden. Die Zirkusartisten laufen in die Manege ein und zeigen erste kleine Kunststticke.

Die Kinder werden in vier Teams eingeteilt. Die Kinder der unterschiedlichen Teams treten in einem Staffelwett-
kampf gegeneinander an. Die Kinder starten am gleichfarbigen Markierungshiitchen, umlaufen, je nach Vorgabe
des Trainers, die verschiedenen Késten (vgl. 2) und kehren dann zur eigenen Gruppe zuriick (vgl. 3). Die Laufwege
und Aufgabenstellungen kdnnen laufend variiert werden. So kénnen die Laufwege einen Ball prellend (vgl. 4), drib-
belnd (vgl. 5) und mit besonderen Bewegungs- oder Geschicklichkeitsaufgaben (vgl. 6) umgesetzt werden. Zudem

ist ein Wettkampf zwischen den Gruppen méglich.
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15 VERBREGHERJAGD

@

Der dargestellte Feldaufbau beinhaltet einen mit Stangen abgesteckten Kreis im Zentrum. Ein mit verschieden-
farbigen Markierungshiitchen gelegtes Sechseck wird von vier dulleren Minitoren komplettiert. Dieser Feldaufbau
inkludiert mehrere Ebenen, die sich unterschiedlich weit vom Zentrum entfernt befinden. Die auf den Markierungs-

hitchen platzierten Balle bieten gute Méglichkeiten fiir Kleine Spiele oder eine entsprechende Spielfortsetzung.

Das Konfliktpotenzial zwischen Polizisten und Verbrechern lasst sich ausgezeichnet fiir das FuBballtraining nutzen.
Im Sinne eines Fangspiels gibt es ein Gefdngnis, in das die Verbrecher gebracht werden kénnen. Die Balle kénnen

im weiteren Verlauf das Diebesgut darstellen.

VERBRECHERJAGD 75

15.1  VERBREGHERJAGD BAUSTEIN #1

KOORDINATION v % % %k MATERIAL:
DRIBBLING 8 Markierungshiitchen
PASSSPIEL 8 Stangen
TORSCHUSS Leibchen

FREIES SPIEL *

Die Verbrecher sind aus dem Gefdngnis entflohen. Die Polizisten wollen sie wieder einfangen.

Die Kinder setzen im Feld ein Fangspiel um. Einige Kinder werden als Fanger gekennzeichnet (vgl. Team ROT). Die
tibrigen Kinder bewegen sich frei im Feld (vgl. 1). Die Fanger versuchen, die iibrigen Kinder mit der Hand abzu-
schlagen (vgl. 2). Wird ein Kind von einem Fénger abgeschlagen, so geht es in den zentralen Kreis. Es kann von
einem noch nicht gefangenen Kind abgeschlagen werden (vgl. 3), um wieder frei zu kommen. Die Fanger werden

regelmaBig getauscht.
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212 SCHNEEMANNER BRUSTEIN #2 213 SCHNEEMANNER BAUSTEIN #3

KOORDINATION % % % % % MATERIAL: KOORDINATION % % % MATERIAL:
DRIBBLING 2.2.8.8.8.9 8 Markierungspads DRIBBLING %k ke 2 GroBtore, 2 Minitore
PASSSPIEL PASSSPIEL * 8 Stangen
TORSCHUSS TORSCHUSS 2. 8.0, 8. ¢ 8 Markierungspads
FREIES SPIEL * FREIES SPIEL * Bélle & Leibchen

Den Schneemdnnern ist kalt. Also bewegen sie sich und spielen miteinander. Immer, wenn ein Mensch vorbeikommt, erstar- Die Schneemdnner stehlen sich gegenseitig ihre Schneekugeln und Mohrriibennasen.

ren sie, um nicht aufzufliegen und eingeschmolzen zu werden. o _ _ o _ _ _ _ _ _
Die Kinder werden in zwei unterschiedlich groBe Teams eingeteilt. Dabei hat jedes Kind des roten Teams einen

Jedes Kind besitzt einen Ball. Die Kinder dribbeln variantenreich im zentralen Kreis (vgl. 1). Nach einem Trainersig- Ball. Die Kinder des blauen Teams haben keinen Ball und agieren als Jager. Die Ballbesitzer dribbeln innerhalb
nal (vgl. 2) bleiben alle Kinder regungslos stehen (vgl. 3), wobei sich weder das Kind noch der Ball bewegen darf. des gesamten Kreises (vgl. 1). Die Kinder ohne Ball jagen die Ballbesitzer (vgl. 2). Die Ballbesitzer versuchen, den
Die Kinder, die trotz des Trainersignals noch eine Regung zeigen, verlieren und miissen eine Extraaufgabe erledigen, Ball zu behaupten (vgl. 3). Gewinnt ein Jager den Ball, so muss er ihn aus dem inneren Kreis in eines der Tore

ehe sie wieder mitspielen diirfen. schieBen (vgl. 4).
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26 FUSSBALLSTADION &%

Ein recht einfacher Feldaufbau in der Halle mit acht Hallenmatten eréffnet vielschichtige Nutzungsmdglichkeiten
fir das FuBballtraining. Die Matten werden dabei gleichzeitig als Feldbegrenzung und als Aktionsfelder genutzt. Der

kreisrunde Aufbau sorgt fiir Orientierung bei den Spielern.

Das FulRballstadion hat in der kindlichen Lebenswelt einen besonderen Reiz. Neben dem Ziel, selbst einmal FuBball-
profi zu werden, beeindruckt die Kinder wohl die GroRe und die Lautstarke innerhalb eines Stadions. Unter diesen
Voraussetzungen lasst sich der gezeigte Feldaufbau ausgezeichnet im Sinne eines FuBballstadions nutzen, um ent-

sprechende Aufgaben mit den Kindern durchzufihren.
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ab.]  FUSSBALLSTADION BAUSTEIN #1

KOORDINATION % % % % % MATERIAL:
DRIBBLING * %k 8 Matten
PASSSPIEL

TORSCHUSS

FREIES SPIEL *

o

-

Die FulSballstars laufen sich im Stadion warm. Die Fans applaudieren und die Kinder zeigen einige Tricks.

sports-graphics.com

Jedes Kind positioniert sich auf einer Matte (vgl. 1). Nach einem akustischen oder visuellen Trainersignal (vgl. 2)
starten die Kinder und laufen gegen den Uhrzeigersinn von Matte zu Matte (vgl. 3). Auf jeder Matte setzen die
Kinder eine Bewegungsaufgabe um (vgl. 4). Dabei sind vielfaltige Aufgaben wie Vorwérts- oder Riickwartsrollen,
Spriinge auf oder (iber die Matten, Handstéande, Radschldge, Umlaufen der Matte, hinlegen und wieder aufstehen
moglich. Weiterfiihrend konnen die Kinder Dribblingaufgaben an den Matten I6sen. Das Kind, welches als Erstes ein

anderes Kind eingeholt hat oder zuerst die eigene Matte erreicht, gewinnt.
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6.2 FUSSBALLSTADION BAUSTEIN #2

KOORDINATION % % % % % MATERIAL:
DRIBBLING 8 Matten
PASSSPIEL Balle & Leibchen

TORSCHUSS i;
r »

FREIES SPIEL *
sports-graphics.com

Die Fans beider Mannschaften kommen ins Stadion und jubeln den Spielern zu.

Die Kinder werden in zwei Teams eingeteilt. Jedes Kind positioniert sich auf einer Matte, wobei niemals zwei Kinder
eines Teams nebeneinander stehen (vgl. 1). Je ein Kind pro Team halt einen Ball in der Hand. Der Trainer startet
mit einem akustischen oder visuellen Signal (vgl. 2) einen Wettkampf zwischen den beiden Teams. Die Ballbesitzer
werfen den Ball gegen den Uhrzeigersinn zu ihrem Mitspieler (vgl. 3). Das Ziel ist es, den Ball des jeweils anderen
Teams einzuholen. Weiterfiihrend kénnen die Kinder Wurfvariationen, wie beidhandige Wiirfe, Wiirfe nur mit der

rechten Hand oder nur mit der linken Hand und Wiirfe per Bodenpass, umsetzen.
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6.3  FUSSBALLSTADION BAUSTEIN #3

KOORDINATION % MATERIAL:
DRIBBLING Yk ke 8 Matten
PASSSPIEL Balle & Leibchen
TORSCHUSS

FREIES SPIEL *
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Die Balljungen und Ballmddchen im Stadion bringen die Bdlle an die richtige Stelle, damit das grolSe Spiel reibungslos

stattfinden kann.

Die Kinder werden in vier Teams eingeteilt. Jedem Team ist eine Matte zugeordnet, auf der je zwei Balle positioniert
sind (vgl. 1). Die Kinder laufen nun zu den Matten der librigen Teams (vgl. 2), nehmen sich einen Ball und dribbeln
mit diesem zur eigenen Matte (vgl. 3). Das Ziel ist es, nach Ablauf einer zuvor festgehaltenen Zeitspanne, die meis-

ten Bélle auf der eigenen Matte zu haben.
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oblt  FUSSBALLSTADION BAUSTEIN #u 6.5  FUSSBALLSTADION BAUSTEIN #3

KOORDINATION % MATERIAL: KOORDINATION % MATERIAL:
DRIBBLING 8 Matten DRIBBLING % % K 8 Matten
PASSSPIEL 2.2.8.8.8.9 Balle PASSSPIEL % % K 2 Kasten
TORSCHUSS TORSCHUSS % % K Bélle & Leibchen
FREIES SPIEL FREIES SPIEL Yk ke
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Die Fulsballprofis spielen die letzten Pésse vor dem Anpfiff und schieSen den Torwart warm. Das groBBe FuBballspiel geht endlich los. Die Fans jubeln und freuen sich auf das erste Tor.
Die Kinder positionieren sich zwischen den Matten. Die Halfte der Kinder besitzt einen Ball. Die Kinder passen den Die Kinder werden in vier Teams eingeteilt. Zwei Teams spielen innerhalb des Mattenkreises gegeneinander (vgl. 1).
Ball zum jeweils gegeniiberstehenden Kind (vgl. 1). Dieses verarbeitet den Ball und passt den Ball zurtick (vgl. 2). Die Kasten fungieren dabei als Tore. Die Kinder der beiden (ibrigen Teams stehen auf den Matten und warten auf
Zusatzlich kénnen die Kinder nach Ballerhalt hinten um eine angrenzende Matte dribbeln und den Ball dann zum ihren Einsatz. Sobald ein Treffer erzielt wird (vgl. 2), verlasst das Team, welches den Treffer kassiert hat, das Spielfeld
Partner spielen. Die Passtechniken kénnen dabei zwischen Innenseite und Vollspann sowie rechtem und linkem Fufl und eines der wartenden Teams betritt das Spielfeld (vgl. 3). Fallt kein Tor, kann der Trainer einen Wechsel einleiten
variiert werden. (vgl. 4). Dabei kann er ein Team benennen, welches das Team ersetzt, das langer auf dem Spielfeld ist. Zusatzlich

kann der Trainer auch beide spielenden Teams durch beide Wartenden ersetzen.





