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Arbeiten mit den Handkarten

Q Aufbau der Handkarten

Mini-FuBball: Praxisideen fiir einen guten FuBballunterricht

» Die Handkarten sind fiir Lehrkrdfte gedacht und gemacht.
Sie beinhalten sechs Spielsituationen vom gegnerentlas-
teten 1:0 bzw. 2:0 bis zum Zielspiel 4:4.

» Diese Handkarten bieten einen vielfdltigen und praxiser-
probten Fundus an méglichen Spiel- und Ubungsformen
zum Erlernen des Mini-FuBballspiels im Sportunterricht.

e Im Mittelpunkt unseres Konzepts steht das Prinzip:
~Spielen vor Uben!“

« Jede dersechs Spielsituationen wird mit drei verschiedenen
Kartentypen erldutert: Info-, Spiel- und Ubungskarten.

« Aufden Infokarten werden der organisatorische Rahmen
grafisch dargestellt, Erlduterungen zum didaktischen Kon-
zept gegeben und konkrete organisatorische Hinweise
formuliert.

 Aufden Spielkarten wird auf der Vorderseite die jeweilige
Spielidee grafisch und verbal dargestellt. Zudem werden
Spielvarianten und das benétigte Material benannt. Auf
der Riickseite finden sich Tipps und Vermittlungshinweise.

« Aufden Ubungskarten wird auf derVorderseite die Ubungs-

idee grafisch dargestellt und beschrieben sowie das be-
notigte Material aufgezahlt. Auf der Riickseite sind Hin-
weise zur Ubungsorganisation sowie Differenzierungs-
moglichkeiten fiir Gelibte und Ungelibte zu finden.

Wir wiinschen allen Lehrkraften viel Erfolg beim Einsatz
der Handkarten und bei der Umsetzung des Mini-Fuf-
ballspiels.

Uber ein Feedback aus der sportunterrichtlichen Praxis
wiirden wir uns sehr freuen ...
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Benoétigte Materialien und Sportgerdte

e

Markierscheiben Markierungsteller Pylonen Falttor

O

Futsal Light Medizinball kleiner Kasten Kegel



Q Materialkarte

« Die Anordnung auf den beiden Spielbahnen erfolgt so,

Angaben zur rdumlichen Organisation
Organisatorische Hinweise zur Gestaltung der Spielbahnen

e Wir gehen von einem Hallendrittel mit den Mafen

15x 27 m und einer Lerngruppe von 24 Schiilerinnen und
Schiilern aus.

Diese Flache halbieren wir in 2 Spielbahnen, um még-
lichst viele Schiilerinnen und Schiiler gleichzeitig be-
schéftigen zu kénnen (ab Spielsituation 4 wird aufgrund
der Anzahl der Spielerinnen und Spieler ausschliefilich
aufeinerSpielbahn gespielt). Die Abgrenzung der beiden
Spielbahnen erfolgt durch Markierungsteller oder
Pylonen.

Eine Spielbahn besteht aus einem Hin- und Riickweg. Bei
den Spielsituationen 1-3 arbeiten wir mit einem breiteren
Hinweg zum Dribbeln und Passen sowie einem schmale-
ren Riickweg, den die Schiilerinnen und Schiiler nach er-
folgtem Torschuss dribbelnd zu ihrer Gruppe zuriicklegen.
Um diese Wege sichtbar zu markieren, verwenden wir
Markierscheiben, weil diese iiberlauf- und iiberspielbar
sind.

dass sich die beiden Riickwege jeweils auf3en befinden.
Damit soll Ungeiibten geholfen werden, den Ball sicher
und kontrolliert zu den wartenden Mitschiilerinnen und
Mitschiilern zuriickzufiihren (Wartezone).

Wir arbeiten bei allen Ubungs- und Spielideen mit einem
Torabschluss, weil der Schuss aufs Tor die zentrale Spiel-
handlung darstellt. Die Schusszone wird mit Markierschei-
ben gekennzeichnet und sollte nach folgender Faustregel
aufgebaut werden: Die Distanz zum Tor ergibt sich aus der
Torbreite + 2 Meter. Das Falttor soll nicht direkt an der
Hallenwand aufgestellt werden, um einen Sicherheitsab-
stand (mindestens 1 Meter) zu gewihrleisten. Die warten-
den Spielerinnen und Spieler halten sich in der Wartezone
bereit.



Spielbahn 1

Spielbahn 2

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

Wir gehen von folgendem Organisationsrahmen aus:
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Schusslinie

i Torschuss

.

Torschusszone

Spielfeldlange ca. 27 m

! Spielfeldbreite ca. 7,50 m !




Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Q Infokarte 1.1
Organisatorische Hinweise

Folgende Faustregeln bieten sich unserer Meinung nach fiir den Aufbau an:

Pro Hallendrittel maximal 2 Spielbahnen einrichten.

e Die Abgrenzung der beiden Spielbahnen erfolgt durch Pylonen.

Die Distanz der Schusslinie zum Tor sollte 3 Meter betragen.

Die Schusslinie wird mit Markierscheiben definiert.

Einen kleinen Turnkasten auf die Riickseite des Falttores stellen, damit das
Tor nach einem Torschuss nicht verschoben wird.
Die Spielbahnen kénnen dem Leistungsstand angepasst werden:

o Bei Gelibten kann der Abstand zwischen Tor und Schusslinie vergrofiert und
bei Ungelibten verkleinert werden.

o Bei Gelibten kann die Trefferflache des Tores verkleinert werden
(zum Beispiel kann ein Medizinball vor das Tor gelegt werden).



Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0  Infokarte 1.2
Hinweise zu unserem didaktischen Konzept

e Mit der Spielsituation 1 wird eine typische Handlungssituation des Fuf3ball-
spiels aufgegriffen: Tore schieflen! Mit dem 1:0 ist gemeint, dass eine Spielerin
oder ein Spieler sich mit dem Ball ohne Verteidigerin oder Verteidiger auf der
Spielbahn bewegt. Beim 2:0 gilt diese Situation fiir zwei Spielerinnen oder
Spieler.

Wichtig sind zwei Sicherheitshinweise an die Schiilerinnen und Schiiler:

- Fernschiisse sind verboten!

- Es darf erst dann auf das Tor geschossen werden, wenn sich in der Tor-
schusszone keine weitere Person befindet!

« Die Schiilerinnen und Schiiler sollen gegnerentlastet auf die zentrale Spiel-
situation vorbereitet werden: das Schieflen und Erzielen von Toren. Dabei kon-
nen Torflache sowie Schussdistanz verandert werden. Wichtig sind uns die
Laufbewegungen mit Ball sowie viele, aber auch abwechslungsreiche
Wiederholungen!

« Dievon unsvorgeschlagenen Spiel- und Ubungskarten sollen méglichst viele
Dribbelerfahrungen ermaglichen (Es soll auf dem Hin- und Riickweg kontrol-
liert gedribbelt werden!). Beim 2:0 (Spielkarten 1.3-1.6) steht das Erlernen
des Ballpassens zur Mitspielerin oder zum Mitspieler im Mittelpunkt.



Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

@ Infokarte 1.2

Ubersicht iiber Spiel- und Ubungskarten der Spielsituation 1

Unsere Spielkarten [SK]

e 30Torein 3 Minuten? [SK 1.1]

Team-Battle [SK 1.2]

Futballpoker [SK 1.3]

5-Pdsse-Challenge [SK 1.4]

Wiirfelpassen [SK 1.5]

Bierdeckel sammeln [SK 1.6]

Unsere Ubungskarten [UK]

e Jeder Schritt ein Ballkontakt!

Zielschuss [UK 1.1]

[0K1.2]
Prézisionsschuss [UK 1.3]
Dribbelchampion [UK 1.4]
Spiegelpassen [UK 1.5]
Passkommando [UK 1.6]

Torvorlage [UK 1.7]

Unsere Vermittlungsideen

e Spielen gehtvor Uben!

¢ Nicht alle Spielkarten miissen
nacheinander angeboten werden!

+ siehe Seite 9 der Broschiire

e Ohne Torfrau/ohne Torwart spielen!

e Keine Fernschiisse zulassen, um
Verletzungen durch Balltreffer vor-
zubeugen!



Spielbahn 1

Spielsituation 1-vom 1:0 zum 2:0

30 Tore in 3 Minuten?

Wartezone

Hinweg
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® Markierscheiben

Spielkarte 1.1
Schusslinie
.
® Ag;ickweg
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» Zieldes Spiels ist es, innerhalb von drei Minuten 30 Tore  Variante 1: Beide Mannschaften spielen gegeneinander.

zu erzielen. Dazu wird die Lerngruppe in zwei Mannschaf-

ten aufgeteilt, die auf jeweils einer Spielbahn spielen. Die  Variante 2: Es werden zwei Durchgédnge gespielt. Ein Sieg
Tore der beiden Mannschaften werden addiert. Gewon- im ersten Durchgang muss bestdtigt werden.

nen haben die Mannschaften, wenn sie diese Aufgabe
gemeinsam bewadltigt haben.

e S1dribbelt mit dem Ball los und schiet den Ball vor der

Schusslinie aufs Tor, dann startet S2. Nach dem Torschuss
holt S1den Ball und dribbelt bis zur letzten Markierscheibe
aufdem Riickweg zuriick. Von dort passt S1den Ball zu S3.




Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0
Vermittlungshinweise

» Beidiesem Wettspiel steht ein gemeinsames Erfolgserlebnis im Vor-
dergrund (Miteinander spielen). Aber Vorsicht: Geiibte konnten bei
Nicht-Erreichen der 30 Tore Ungeiibten die Schuld fiir das Scheitern
an der Aufgabe geben. Falls fiir die Lerngruppe 30 Tore zu Beginn zu
viel sein sollten, kann die Anzahl beliebig reduziert werden (zum
Beispiel ,,26).

 Geiibte sind zumeist daran interessiert, ihre Fertigkeiten mit dem
»schwdcheren FuR“ zu verbessern. Neben dem Verkleinern der Tref-
ferflache konnten Gelibte mit folgender Aufgabe herausgefordert
werden: ,,Schafftihr es auch, 30 Tore zu erzielen, wenn ihr mit eurem
,Schwdcheren Fuf3’ dribbelt und schief3t?*

Spielkarte 1.1

TIPP

Diese Spielaufgabe zuerst ohne Wett-
kampfdruck einfiihren und erproben
lassen. Haben die Schiilerinnen und
Schiiler den Ablauf verstanden, kann
pro Mannschaft mit zwei Béallen ge-
spielt werden. Sobald S1 den Ball aufs
Tor geschossen hat, darf S2 starten.



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.2

Team-Battle

Wartezone Schusslinie
*
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o Ziel des Spiels ist es, innerhalb von drei Minuten die < Spielvariante: Drei Tore in Folge ergeben ein Bonustor.
meisten Tore zu erzielen. Wenn der Ball vor der Schusslinie
ins Tor geschossen wird, zdhlt das Tor. Gewonnen hat die
Mannschaft, die innerhalb von drei Minuten die meisten
Tore erzielt.

» Nach dem Startsignal dribbelt S1 Richtung Schusslinie
und schief3t den Ball aufs Tor, dann startet S2. Nach dem
Torschuss lduft S1zum Ball und fiihrt diesen auf dem
Rickweg zur Wartezone zuriick. Erreicht S1 die letzte
Markierscheibe, passt S1von dort den Ball zu S3.



Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.2

Vermittlungshinweise

» Bei Ungeiibten bietet es sich an, die Dribblingstrecke kurz zu halten, L
da Ungelibte Schwierigkeiten haben, den Ball auf einer langeren Diese Spielaufgabe zuerst ohne Wett-
Dribblingstrecke zu kontrollieren. Zudem kann bei einer verkiirzten kampfdruck einfiihren und erproben
Dribblingstrecke der Fokus starker auf der Technik des Schiefiens lassen. Haben die Schiilerinnen und
liegen. Ungeiibte diirfen den Ball vor dem Torschuss stoppen. Schiiler den Ablauf verstanden, kann

pro Mannschaft mit zwei Béallen ge-

» Um dieses Wettspiel fiir Geiibte zu erschweren, kénnen zur Verklei- spielt werden. Sobald S1den Ball aufs

nerung der Torfldche Hindernisse vor die Tore gestellt werden (zum Tor geschossen hat, darf S2 starten.

Beispiel ein Medizinball oder Markierungsteller). Zudem kann die
Schusslinie bei diesem Wettspiel variabel definiert werden (zum
Beispiel kann die Entfernung zum Tor bei Geiibten vergrofiert
werden).

o Eine Mannschaft von Geiibten kann durch die Zusatzregel heraus-
gefordert werden, dass ein erzieltes Tor bestatigt werden muss
(Gelingt der nachfolgende Torschuss nicht, wird der vorherige Treffer
nicht gezihlt).



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.3

FuRballpoker
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« Zieldes Spielsistes, innerhalb von drei Minuten die meis-
ten Punkte zu erzielen. Der Punktwert ist abhangig von
der Entfernung des Balles zum Tor. Hierfiir werden vier
Zonen markiert. Wenn der Ball zum Beispiel aus Zone 4
ins Tor geschossen wird, bekommt die Mannschaft vier
Punkte. Gewonnen hat die Mannschaft, die innerhalb von
drei Minuten die meisten Punkte erzielt.

e S1dribbelt mit dem Ball in Richtung Schusslinie und ent-
scheidet, aus welcher Entfernung sie oder er aufs Tor
schiefit. Ungeiibte diirfen den Ball vor dem Torschuss
stoppen. Nach dem Torschuss von S1 startet S2. S1 holt
den Ball und dribbelt bis zur letzten Markierscheibe auf
dem Riickweg zuriick. Von dort passt S1den Ballzu S3 und
S3 beginnt mit dem Dribbling.



Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.3

Vermittlungshinweise

o Zwei Schiilerinnen oder Schiiler werden vorab bestimmt, welche die TIPP
Punkte pro Mannschaft zahlen. Wenn die Schiilerinnen und Schiiler

den Ablauf und die Wettkampfregeln

 Ungeiibte neigen dazu, den Ball zuerst zu stoppen, um nach einem verstanden haben, kann pro Mann-
Anlauf aufdas Tor zu schief3en. Dabei geht ,wertvolle* Zeit verloren. schaft mit zwei Ballen gespielt werden.
Deshalb bietet es sich an, einen Zahlmodus auszuwahlen, der den Sobald S1 den Ball aufs Tor geschos-
Zeitdruck in den Hintergrund treten ldsst: sen hat, darf S2 starten.

- ,lch wette, dass ihr keine 50 Punkte erzielt, nachdem jedes Mit-
glied eurer Mannschatft fiinfmal geschossen hat.“

 Geiibte werden vermutlich versuchen, so schnell wie moglich aus
der Bewegung und so weit wie moglich vom Tor entfernt zu schie-
3en, um moglichst viele Punkte zu erzielen. Fiir diese Gruppe bieten
sich folgende Zdhlmodi an:
- ,Wer hat zuerst eine exakte Punktzahl erreicht (47 Punkte) ?“



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.4
Fiinf-Pdsse-Challenge
Wartezone Schus.slinie
i ® St ° ° ® . Rickweg
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« Zieldes Spielsistes, innerhalb von drei Minuten die meis-
ten Tore zu erzielen. Gewonnen hat die Mannschaft, die
innerhalb der Spielzeit die meisten Tore reguldr erzielt
hat.

» Jede Mannschaft wird in Tandems aufgeteilt, die jeweils

versuchen, in dervorgegebenen Zeit moglichst viele Tref-
fer zu erzielen. Die erzielten Treffer werden zum Gesamt-
ergebnis der Mannschaft addiert.

® Markierscheiben

— 7 Markierscheiben

——» Passweg ——---- » Laufweg

» Nach dem Startsignal passt S1den Ball zu S2 (,,1. Pass®).
Danach miissen die beiden noch mindestens vier weitere
Pdsse spielen, bevor eine Spielerin oder ein Spieler aufs
Tor schieRen darf. Die Spielerin oder der Spieler ohne Tor-
schuss holt anschliefend den Ball und dribbelt zuriick
zum Start. An der letzten Markierscheibe wird der Ball zu
einerSpielerin oder einem Spieler des ndchsten Tandems
gepasst.



Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.4

Vermittlungshinweise

 Ungeiibte sollen lernen, den Ball kontrolliert anzunehmen und re- TIPP
lativ schnell weiterzuspielen, da beim Mini-Fu3ball meist wenig Zeit Bei Ungeiibten ist darauf zu achten,
zur Ballannahme und zur Ballkontrolle bleibt. Nach mehreren Durch- dass sie beim Passen ihren starken Fuf3
l[dufen ware es optimal, wenn die Passstrecke mit zwei Ballkontakten nutzen konnen. Deshalb sollte S1 Links-
pro Person (1 Ballkontakt fiir die Annahme und 1 Ballkontakt fiir das fuB beziehungsweise S2 Rechtsfufl
Zuspiel) zuriickgelegt wird. sein.

« Falls auf der Passtrecke zu viele technische Fehler auftreten (der Ball
geht zu oft ins Aus), sollte die Passzahl reduziert werden.

» Dererste Pass sollte innerhalb der Tandems wechselweise erfolgen,
damit beide Beteiligten aufs Tor schieen kdonnen.

» Um dieses Wettspiel fiir Geiibte (attraktiv) zu erschweren, bekom-
men beide Beteiligten einen Ball. Durch den Einsatz von zwei par-
allel zu spielenden Béllen muss der eigene Blick standig auf die
Mitspielerin oder den Mitspieler gerichtet werden, um zielgenau
passen zu konnen. Beriihren sich die beiden Bélle auf der Pass-
strecke, scheidet das Tandem fiir diesen Versuch aus.



Spielbahn 1

Spielsituation 1 —vom 1:0 zum 2:0

Wiirfelpassen

Wartezone

S = Spielerin/Spieler

« Zieldes Spielsist es, innerhalb von vier Minuten die meis- o
ten Tore zu erzielen. Gewonnen hat die Mannschaft, die
innerhalb der Spielzeit die meisten Tore reguldr erzielt
hat. Jede Mannschaft wird in Tandems aufgestellt. Die er-
zielten Treffer der Tandems werden zum Gesamtergebnis
der Mannschaft addiert.

» Vor dem Start wiirfelt S1 eine Zahl. Die Augenzahl (zum
Beispiel 4) ergibt dabei die Anzahl der Pédsse (4), die von
S1und S2 gespielt werden miissen, bevor aufs Tor ge-
schossen werden darf.

® Markierscheiben

Spielkarte 1.5

Schusslinie
*
o i iy Riickweg
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S1macht den Anstof (erster Pass) zu S2. S1und S2 drib-
beln und passen sich bis zur Schusslinie zu. Die Spielerin
oder der Spieler ohne Torschuss holt anschlieend den
Ballund dribbelt zuriick zum Start. An der letzten Markier-
scheibe wird der Ball dem nachsten Tandem zugepasst.



Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.5

Vermittlungshinweise
« Fiir Ungeiibte ist dieses Spiel eine grundlegende und zugleich an- TIPP
spruchsvolle Spielaufgabe, die einen zielgenauen Pass in den Lauf Es kann zweckmadfig sein, mit einer
der Mitspielerin oder des Mitspielers schulen soll. Schiedsrichterin oder einem Schieds-
richter zu spielen, um die gewiirfelte
« Ein lautes Mitzdhlen der Pdsse orientiert die Spielenden und erleich- Passanzahl zu kontrollieren. In diesem
tert den Schiedsrichterinnen und Schiedsrichtern die Kontrolle. Fall empfehlen wir, dass die beiden
Mannschaften jeweils eine Person aus
o Um Regelunklarheiten zu vermeiden, beachten Sie folgenden Hin- ihren Reihen dazu bestimmen.

weis: Bei einer gewiirfelten ,,1“ bedeutet dies, dass tatsachlich nur
ein Pass gespielt werden darf. Bei einer gewirfelten ,,6“ (Joker) kann
das Tandem die Passanzahl selbst festlegen.

« Fiir Geiibte kann dieses Wettspiel durch zusétzliche Aufgaben zum
Mitdenken erschwert werden. So konnen beispielsweise koordina-
tive Zusatzaufgaben bei bestimmten Augenzahlen vorgegeben
werden:

- Bei einer gerade Augenzahl darf zum Beispiel nur der rechte Fuf}
genutzt werden, bei einer ungeraden Augenzahl ausschlieilich
der linke FuB.



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 Spielkarte 1.6

Bierdeckel sammeln

Wartezone Schusslinie
®
@ Riickweg S1 :
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®
S = Spielerin/Spieler ® Markierscheiben =~ ————» Passweg ———--- » Laufweg

« Ziel des Spiels ist es, eine Linie aus Bierdeckeln, die ne-
ben dem Tor platziert wird, aufzulosen. Welche Mann-
schaft schafft es, zuerst alle Bierdeckel einzusammeln?
Jede Mannschaft wird in Tandems aufgeteilt, die jeweils
versuchen, nach mindestens drei Padssen moglichst viele
Treffer zu erzielen.

» S1passt den Ball zu S2 (,,erster Pass“). Frithestens nach
dem dritten Pass von S1aufS2 erfolgt dann der Torschuss.
Nach dem Schuss holt S2 den Ball und dribbelt diesen
zuriick zum Start. Bei Torerfolg entfernt S1 einen Bier-
deckel von der Linie und legt diesen in einen Behilter.
Beim ndchsten Versuch werden die Rollen getauscht.



Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0
Vermittlungshinweise

« In diesem Wettspiel sollen Ungeiibte lernen, den Ball aus verschie-
denen Spielpositionen zu passen. Durch den Rollentausch nach
einem Versuch befinden sie sich einmal in der linken und einmal
in der rechten Spielposititon.

o Mit Hilfe einer kleinen Regelverdanderung kann dieses Wettspiel fiir
Geiibte erschwert werden: Falls ein Torschuss das Tor verfehlt, muss
die jeweilige Schiilerin oder der jeweilige Schiiler einen Bierdeckel
aus dem Behdltnis auf die Linie zuriicklegen.

o Der Riickweg fiir S2 kann mit zusatzlichen Dribblingaufgaben (zum
Beispiel abwechselnd mit der Innen- und AuBenseite dribbeln, Ball
zwischen den FiiRen pendeln lassen, wahrend des Dribbelns die
Arme kreisen) attraktiv gestaltet werden.

Spielkarte 1.6

TIPP

Es kann hilfreich sein, mit einer
Schiedsrichterin oder einem Schieds-
richter zu spielen, um das regelkonfor-
me Sammeln der Bierdeckel zu kon-
trollieren.



Spielbahn 1

saled H | Ubungskarte 1.1
Spielsituation 1 — vom 1:0 zum 2:0 Ubungskarte
Zielschuss

Wartezone Schusslinie

®
P S P PS Riickweg
' Material pro
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« Ziel dieser Ubung ist es, den Ball vom Startpunkt aus mit einem be-
liebigen Fuf’ kontrolliert zu fithren und den Ball vor der Schusslinie
gezielt ins Tor zu schieBen. Nach dem Torschuss holt S1den Ball und
dribbelt diesen zuriick zum Start. Sobald der Torschuss erfolgt ist,
startet die oder der niachste Ubende.

TIPP

Wird ein zweites Falttor in der Tor-
schusszone platziert, kann der geziel-
te Torschuss variabel ausgefiihrt wer-

den. Zudem ist es moglich, durch
Zuruf ,links“ oder ,,rechts“ das zu tref-
fende Tor vorzugeben.




O Ubungskarte 1.1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0
Hinweise zur Ubungsorganisation
« Die koordinativen Anforderungen dieser Ubung lassen sich erhéhen durch:
- Zeitdruck:
Dribbling und Torschuss miissen innerhalb einer vorgegebenen Zeit (zum Beispiel 6 Sekunden)

erfolgen.

- Prézisionsdruck:
»Wie viele Treffer gelingen dir bei 6 Schiissen?*

- Variabilitdtsdruck:
»Wie viele Treffer gelingen dir bei 10 Schiissen, wenn du mit rechts und links abwechselnd schief3t?*

» Ungeiibte neigen dazu, den Ball unkontrolliert in Lauf- « Geiibte konnen die Anforderungen selbststandig

richtung zu schieen, um schnellstmoglich die vorgege- erschweren:
bene Dribblingstrecke zu bewdltigen. Dieses Verhalten - ,,Nutze beim Torschuss abwechselnd den linken und
ldsst aber keine Ballkontrolle zu. Folgende Tipps kdnnen rechten Fuf3!“
hilfreich sein: - ,Versuche, ausschlielich mit deinem schwdcheren
- ,Versuche beim Dribbeln, den Ball bei jedem Schritt zu Fuf3 zu dribbeln!*

beriihren!“

- ,,Stopp‘den Ball kurz vor dem Schuss!“



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 @ Ubungskarte 1.2
Jeder Schritt ein Ballkontakt!

Wartezone Schusslinie
®
° ° ° ® .. Rickweg
’ ; Material pro
~ Hinweg _TOF)MSS'/; Spielbahn:
B ‘;-\ ---------------------------------- > ® — 1 Falttor
57 — 7 Markierscheiben
52 : : — 2 Futsal Light
— 2 Markierungsteller
°
S = Spielerin/Spieler ® ® Markierungsteller ~ @ Markierscheiben ~————® Passweg -—----- » Laufweg

« Ziel der Ubung st es, den Ball vom Startpunkt aus kontrolliert mit ei-
nem beliebigen FuB zu fithren und den Ball moglichst bei jedem
Schritt zu berhren (,jeder Schritt ein Ballkontakt*).

TIPP
o DerBall wird vor der Schusslinie gezielt aufs Tor geschossen. Nach Um einen gezielten Torschuss zu for-
dem Schuss holt S1den Ball und dribbelt zuriick zum Start. Sobald dern, sollten zwei farblich unter-
sich S1 auf dem Riickweg befindet, startet die oder der ndachste schiedliche Markierungsteller im Tor

Ubende.

positioniert werden. Die zu treffende
Torecke (rot oder griin) kann kurz vor
dem Torschuss durch die Lehrkraft an-
gesagt werden.




Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 O Ubungskarte 1.2
Hinweise zur Ubungsorganisation

» Das raumiiberwindende Dribbling sollte variantenreich geiibt werden. Hierfiir kann die Lehrkraft
individuelle Ballkontaktvorgaben formulieren (maximal 10 Ballkontakte).

« Folgende Tipps konnen fiir Ungeiibte hilfreich sein: « Folgende Tipps konnen fiir Geiibte herausfordernd
- ,,Dribbel langsam und tritt nicht zu fest gegen den Ball!* sein:
- ,,Wenn dir das Dribbling bereits gelingt, dann versu- - ,Versuche abwechselnd, einmal mit der Innenseite oder
che, den Blickimmer mal wieder vom Ball zu l6sen!* der Aufienseite zu dribbeln!*

- ,,Dribbel iiberwiegend mit dem schwdcheren Fup!“




Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

Prazisionsschuss
Wartezone
[ ] [ ] [ ]
G - ‘§_ . Hinweg
52 51
S = Spielerin/Spieler @ Medizinball ~® Markierscheiben

« Zieldieser Ubungist es, den Ball vom Startpunkt aus kontrolliert mit
einem beliebigen Fuf zu fithren. Dann gilt es, den Ball am Medizin-
ball vorbei ins Tor zu schiefien. Hierfiir kann zuvor der Ball vor der
Schusslinie mit der Sohle gestoppt werden.

o Nach dem Torschuss holt S1den Ball und dribbelt diesen zuriick
zum Start. Sobald sich S1 auf dem Riickweg befindet, startet die
oder der nidchste Ubende.

| Ubungskarte 1.3

Schusslinie
®
o ; Riickweg
Material pro
Spielbahn:
----;\Q» — 1 Falttor
Torschuss | — 7 Markierscheiben

— 2 Futsal Light
— 1 Medizinball

——» Passweg ——---- » Laufweg

TIPP
Damit verschiedene Torschusspositio-
nen eingenommen werden miissen,

kann entweder mit zwei Medizinballen
gespielt oder die Position des einen
Medizinballs verandert werden.




O Ubungskarte 1.3

« Beim Futsalspielen in der Halle bietet sich das Stoppen mit der Sohle an, um den Ball sicher zu
kontrollieren und durch Losen des Blickes vom Ball die Spielsituation zu analysieren. Falls bei die-
ser Ubung Tore ausbleiben, kann mit den Schiilerinnen und Schiilern die FuShaltung sowie die
Platzierung und Ausrichtung des Standbeins wiederholt werden (siehe Broschiire S. 14).

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Folgende Tipps kdnnen fiir Ungeiibte hilfreich sein: » Folgende Aufgaben kdnnen fiir Geiibte herausfordernd
- ,Versuche, den Ball auf dem Hinweg dreimal zu stop- sein:
pen!“ - ,Versuche, den Ball mit der Innenseite um das Hinder-
- ,Versuche, nach dem Stoppen den Blick auf den Medi- nis herum ins Tor zu schief3en (,schlenzen’)/«
zinball zu richten!* - ,Versuche, den Ball mit dem rechten Fuf3 zu stoppen

und mit dem linken ins Tor zu schief3en!*



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0
Dribbelchampion

Wartezone

S~

§— :\t"\\\ o SN
N e ) o 5 ~ P
L5 ; ([ ] \\\ [} e (] S [ ] P
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s2 oSt

S = Spielerin/Spieler ® Markierungsteller ~ @ Markierscheiben

o ZielderUbungist es, den Ball kontrolliert und sicher durch den vor-
gegebenen Dribblingparcours zu fiihren und mit einem Torschuss
vor der Schusslinie das Dribbling abzuschliefen. Nach dem Tor-
schuss holt S1den Ball und dribbelt zuriick zum Start. Sobald sich
S1auf dem Riickweg befindet, startet die oder der nidchste Ubende.

| Ubungskarte 1.4
Schusslinie
®
o i ; Riickweg
Material pro
TN : Spielbahn:
O oo >o—» — 1 Falttor
Torschuss — 7 Markierscheiben
H — 2 Futsal Light
— 5 Markierungsteller
°
——» Passweg ——---- » Laufweg

TIPP

Zu Beginn sollte der Dribblingparcours
mit grof3eren Abstdanden gestaltet sein,
die mit zunehmender Ubungsdauer
verkleinert werden konnen. Es kann

auch von Beginn an mit zwei verschie-
denen Dribblingparcours gearbeitet
werden, von denen einer fiir Geilibte ge-
staltet wird.




O Ubungskarte 1.4

« Das Erlernen einer engen Ballfiihrung und der Ballkontrolle stehen bei dieser Ubung im Vorder-
grund, deshalb ist das Motto leitend: ,,Jeder Schritt ein Ballkontakt!“

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Die Anforderungen dieser Ubung lassen sich leicht verdndern, indem die Abstinde zwischen den
Markierungstellern variiert und/oder eine maximale Ballkontaktanzahl vorgegeben wird.

o Um diese Ubung fiir Ungeiibte abwechslungsreich zu ge- ¢ Wenn die Geiibten den Blick beim Dribbling vom Ball

stalten, kann ihnen folgende Aufgabe gestellt werden: l6sen, kann ihnen folgende Aufgabe gestellt werden:
- ,,Startetso, dass ihr rechts am ersten Markierungsteller - ,,Dribbel einer Partnerin oder einem Partner mit ent-
vorbei in den Dribblingparcours gelangt und beim sprechender FuBwahl (links oder rechts) hinterher und

ndchsten Durchgang links vorbei!“ schlief3 mit einem Torschuss ab!*



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0
Spiegelpassen

Wartezone

B

S = Spielerin/Spieler ® Markierscheiben

« Ziel dieser Ubung ist es, das kontrollierte Passen in Bewegung zu
schulen. Dazu passen sich S1und S2 den Ball abwechselnd zu und
bewegen sich dabei in Richtung Schusslinie. Nach einer vorher be-
stimmten Anzahl an Pdssen schief3t S1 oder S2 den Ball vor der
Schusslinie ins Tor.

« DieSpielerin oder der Spieler ochne Torschuss holt den Ball und fiihrt

diesen zuriick zum Start. Sobald sich diese Spielerin oder dieser
Spieler auf dem Riickweg befindet, kann das ndachste Tandem star-
ten. Im nichsten Ubungsdurchgang werden die Positionen inner-
halb des Tandems getauscht.

| Ubungskarte 1.5
Schusslinie
o
. Riickweg
N Material pro
—» Spielbahn:
/"f Torschuss — 1 Falttor

— 2 futsal Light
— 7 Markierscheiben

——» Passweg ——---- » Laufweg

TIPP
Bei gerader Passanzahl erfolgt der Tor-

schuss durch S1, bei ungerader Passan-
zahl durch S2.




O Ubungskarte 1.5

Das zielgenaue Passen des Balles in der Bewegung ist besonders herausfordernd: Die Spielenden
miissen die Mitspielerin oder den Mitspieler, den Raum und den Ball im Blick behalten, um den Ball
sicher stoppen zu kdnnen. Nach dem Stoppen miissen sie die Laufgeschwindigkeit und den Laufweg
abschdtzen, um den Ball zielgenau einer Mitspielerin oder einem Mitspieler zupassen zu konnen.

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Tipps fiir Ungeiibte « Tipps fiir Geiibte
- Ungeiibten kann zur Orientierung eine bestimmte - S1passt den Ball mit dem linken Fu zu S2. S2 passt
Anzahl an Pdssen vorgeben werden. den Ball mit dem rechten Fuf3 zuriick. S1 schief3t den
- Wenn Ungeiibten ein Zuspiel nach Stoppen des Bal- Riickpass ins Tor (beim ndchsten Durchgang jeweils
les gelingt, sollte damit begonnen werden, den Ball FuBwechsel).
direkt zu passen. - S1passtden Ball zu S2 und sagt an, mit welchem Fuf}

S2 den Ball zuriickpassen soll. Nach erfolgtem Pass
gibt S2 vor, mit welchem Fuf3 S1 den Ball passen soll.
Dieses Vorgehen wird so lange wiederholt, bis der Ball
vor der Schusslinie ins Tor geschossen wurde.



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

Passkommando

Wartezone

| Ubungskarte 1.6

) Hinweg
Y 52 (Kommando

S = Spielerin/Spieler ® Markierscheiben

« Zieldieser Ubung ist es, ein Gefiihl fiir ein situationsangemessenes

Passspiel (Timing und Prdzision) zu bekommen. Am Startpunkt hat
S1den Ball am Fuf. S2 richtet den Blick auf das Tor.

e S1passt auf Kommando von S2 den Ball zu S2.

o S2 schief3t den rollenden Ball moglichst nahe vor der Schusslinie

ins Tor.

o S1fiihrt den Ball zuriick zum Ausgangspunkt und stellt sich zu den

Wartenden. Dann startet das nachste Tandem.

s }“.é\u

Schusslinie
®

° @ Riickweg
Material pro
H Spielbahn:

e ——— 2
i Torschuss 1 Falttor .
i — 2 futsal Light
— 8 Markierscheiben
®
——» Passweg ——----— » Laufweg

TIPP
Eine Markierscheibe als Passziel kann

die rdumliche Orientierung erleichtern
(siehe Grafik).




O Ubungskarte 1.6

Diese Ubung soll eine schnelle und flexible Reaktionsfiahigkeit schulen, weil eine schnelle
Antizipation und Reaktion beim Fu3ballspielen in der Halle sehr wichtig ist.

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

Hinweise zur Ubungsorganisation

» Das Kommandogeben kann variantenreicher gestaltet werden:
- der Pass erfolgt nach aufgenommenem Blickkontakt
- das Kommando kann auch nonverbal erfolgen
- das Kommando von S2 kann, raumlich betrachtet, unterschiedlich erfolgen.

 Ungeiibten kann mithilfe von Markierscheiben ein Pass- e« Geiibte sollen verschiedene Schussvarianten

ziel zur Orientierung vorgegeben werden. ausprobieren:
- S2 kann den gepassten Ball zundchst stoppen. - denrollenden Ball direkt schiefRen
- denrollenden Ball annehmen, kontrollieren und dann
schiefien

- den Ball mit dem rechten Fuf} annehmen, mit dem
linken Fuf3 schief3en.



Spielbahn 1

Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0

@ Ubungskarte 1.7

Torvorlage
Wartezone Schusslinie
®
5 ® ® () ® @ Riickweg
g RUPTTIN o Material pro
S A D 'ﬁ re—» Spielbahn:
3 el - i Torschuss — Lfalttor
: — 2 Futsal Light
) /S Tttt "t — 7 Markierscheiben
53 52 Hinweg
°
S = Spielerin/Spieler ® Markierscheiben =~ ————» Passweg ———--- » Laufweg

« Ziel dieser Ubung st es, ein gezieltes Zuspiel aus der Bewegung zu
lernen. Dazu beginnt S1am Startpunkt mit dem Ball am Fuf. S2 steht
seitlich versetzt daneben. S1 dribbelt Richtung Schusslinie und
passt den Ball zum mitlaufenden S2. S2 passt den Ball zu S1zuriick.
S1schief3t den Ball nach der Ballannahme ins Tor.

e S2 holt nach dem Schuss den Ball und fithrt ihn zum Start zurtick.

Sobald sich S2 auf dem Riickweg befindet, kann das nachste Tan-
dem starten. Im ndchsten Ubungsdurchgang werden die Rollen
innerhalb des Tandems getauscht.

TIPP
Ball mit der Sohle stoppen = Ball ruht,
Ball mit der Innenseite annehmen =

leichte Rollbewegung (Ballannahme)




Spielsituation 1 - vom 1:0 zum 2:0 G Ubungskarte 1.7
Hinweise zur Ubungsorganisation

Diese Ubung soll das sichere Stoppen des Balles schulen, denn das kontrollierte Stoppen stellt eine
wichtige Technik beim FuBballspielen in der Halle dar.

« Fiir Ungeiibte stellt das Stoppen des Balles mit der Sohle e« Geiibte konnen den Pass von S2 auch direkt aufs Tor
die einfachste ,,Stopptechnik® dar. Bei dieser Ubung kann schief3en.
das Stoppen des Balles auch aus verschiedenen Spielpo-
sitionen gelibt werden: in Spielrichtung oder mit dem Ri-
cken zur Spielrichtung.



Spielbahn 1

Spielbahn 2

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 @ Infokarte 2.1
Wir gehen von folgendem Organisationsrahmen aus:

Wartezone Verteidigungszone Schusslinie

’ : : ’

° i e o Af@ Riickweg
S S S |

; " ; i

N vi Torschuss °

o ‘.- o --.n.----.» g
i - i

° i e ° *@ Riickweg
e S S > :
: W : :
N vz Torschuss '
4

- — - S S

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~————» Passweg —————- » Laufweg
|

! Spielfeldlange ca. 27 m

! Spielfeldbreite ca. 7,50 m !




Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1

Organisatorische Hinweise

Fiir den Aufbau und die Durchfiihrung unserer Spiele und Ubungen zum 2:1
empfehlen wir eine radumliche Anordnung mit zwei Bahnen (siehe Grafik).

Alle Spiele und Ubungen werden mit zwei Falttoren pro Spielbahn organisiert,
um sowohl den Angreiferinnen und Angreifern als auch der Verteidigerin und
dem Verteidiger einen Torschuss zu ermoglichen.

Die Distanz zum Tor wird bei A1 und A2 mit einer Schusslinie markiert (Mar-
kierscheiben nutzen).

Die Zone, in der sich bei einzelnen Ubungen oder Spielen V1 bewegt, wird mit-
hilfe von Pylonen gestaltet.

Falls beim Spielen oder Uben ein Foul passiert, wird das Spiel am Ort des Fouls
mit einem Pass oder Dribbling fortgefiihrt.

Um eine effektive Ubungs- und Spielzeit zu erméglichen, ist der Einsatz von
zwei Futsalbéllen pro Spielbahn zu empfehlen. Wird mit zwei Béllen gespielt,
verkdirzt sich die Wartezeit, denn nach erfolgtem Torschuss kann das ndchste
Tandem starten.

O Infokarte 2.1



Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1  Infokarte 2.2
Hinweise zu unserem didaktischen Konzept

» Im Gegensatz zur Spielsituation 1 (vom 1:0 zum 2:0) kommt mit der Verteidi-
gung (V1) eine neue Spielposition hinzu (2:1).

« Zentraler Lerngegenstand unserer Spiele und Ubungen zum 2:1ist das erfolg-
reiche Ausnutzen der Uberzahlsituation von A1 und A2 sowie von A3 und A4,

« 2:1Uberzahlsituationen sind im FuBball grundsétzlich vorteilhaft, weil sie den
Handlungsspielraum der angreifenden Spielerinnen und Spielern erweitern:
Dribbling oder Pass zur Mitspielerin oder zum Mitspieler.

e Um ungestiimes und unfaires Abwehrverhalten zu unterbinden, miissen den
verteidigenden Spielerinnen und Spielern klare Handlungsregeln fiir ein faires
Verteidigen gegeben werden (siehe Broschiire Seiten 21 + 31).

o Um Erfolgserlebnisse fiir ungeiibte Angreiferinnen und Angreifer zu ermogli-
chen, sollte die Verteidigung situativ entweder passiv, teilaktiv oder aktiv
agieren.

o Zudem muss vorab geklart werden, dass V1 den Ball dann erobert hat, wenn
V1 den Ball mit der Sohle stoppt. Gelingt dies, wird sie oder er nach der er-
folgeichen Balleroberung mit einem ungehinderten Torschuss belohnt.



@ Infokarte 2.2

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1
Ubersicht iiber Spiel- und Ubungsideen der Spielsituation 2

Unsere Spielkarten [SK] Unsere Ubungskarten [UK] Unsere Vermittlungsideen
e 2:1[SK2.1] « Doppelpass [UK 2.1] e Beim 2:1 mit Ungeiibten sollte auf
eine schrittweise Erhohung der Ak-
o Angriffswelle [SK 2.2] « Verfolgung [UK 2.2] tivitdat der Verteidigung geachtet
werden, damit mehr Zeit fiir eine
e 2:1 auf 2 Spielfeldhalften o Aus verschiedenen Feld- tberlegte Offensivhandlung bleibt.
[SK 2.3] positionen angreifen [UK 2.3]
Ein taktisch geschicktes Verteidigen
 Angriff gegen Abwehr mit o Rettungspass [UK 2.4] kann vor allem mit den Ubungen
Punktabzug [SK 2.4] »Rettungspass“ und ,Verteidigen im
« Verteidigen im 1:2 [UK 2.5] 1:2“ geschult werden.

Die vorgestellten Spiele zum 2:1soll-
ten bei Ungeiibten nicht vordring-
lich als Wettspiele angeboten wer-
den.




Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 Spielkarte 2.1

2:1
Schusslinie
b
® ® o ~ Riickweg
S mm——— B e e e e
3 N Material pro
~ Spielbahn:
—— Vi — 2 Falttore
Torschuss/, — 10 Markierscheiben

— 2 Futsal Light
1 R >
A @ |

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————»Passweg ——---- » Laufweg

o A1und A2 spielen gegen V1. Ziel dieses Spiels ist es, die ¢ Nach dem Angriff verlassen A1, A2 und V1 die Spielbahn.
Uberzahlsituation taktisch zu nutzen und erfolgreich ab-

zuschlieBen. Zudem wird ein situativangemessenes Ver- « Gewonnen hat, wem ein Treffer gelingt.
teidigen geschult.

o Erobert V1den Ball, darf sie oder er unbedrangt auf das
gegeniiberliegende Tor schiefien. Der Torschuss erfolgt
am Punkt der Balleroberung.



Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 Spielkarte 2.1

Vermittlungshinweise
« Sollten die beiden Spielbahnen in Langsrichtung den Schiilerinnen TIPP
und Schiilern zu wenig Platz bieten, kann die Spielbahn auch in Es gilt die Regel, dass der Ball von der
Querrichtung ausgerichtet werden. Spielerin oder dem Spieler geholt und
zuriickgedribbelt wird, die oder der
» Ungeiibte sollen bei diesem Spiel in der Offensive lernen, spiel- nicht aufs Tor geschossen hat.

situationsabhédngige Entscheidungen zu treffen (eigenes Dribbling
oder Pass zur Mitspielerin oder zum Mitspieler).

« Fallsin einem Dreierteam die Verteidigung zu stark sein sollte, kann
man entweder eine Verteidigungszone einrichten, welche von der
Verteidigerin odervom Verteidiger nicht verlassen werden darf, oder
die Verteidigung darf nur teilaktiv sein.

» Bei Geiibten zdhlt ein Torerfolg nur dann, wenn der Treffer beim
nachsten Angriff (Revanche) bestatigt wird.



Spielbahn 1

H H H Spielkarte 2.2
Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 P
Angriffswelle
Schusslinie
o o
® w ___.__________________.____ ® kv Riickweg
L a7 ~~ o TTTTT—— N
LA @, - AN N % Material pro
3 ! S : Spielbahn:
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‘}’ ________________________ 3 o
1 gz
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A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————»Passweg ——---- » Laufweg

« Ziel dieses Spiels ist es, die Uberzahlsituation taktisch zu
nutzen und erfolgreich abzuschlieffen. Zudem wird ein si-
tuatives Umschalten von Angriff auf Abwehr geschult.

o Alstartetzusammen mit A2 einen Angriff. V1versucht,den
Angriff zu unterbinden. Erobert V1den Ball, darf sie oder er
auf das gegeniiberliegende Tor schief3en.

« Haben A1und A2 den Angriff abgeschlossen (Torerfolg bzw.
Schuss neben das Tor) oder hat V1 den Ball erobert, muss o

A2 das Spielfeld verlassen und V2 kommt ins Spiel. V1 und
V2 werden dann zu A1und A2. Der ehemalige A1 wird zur/
zum neuen V1.

Fiir dieses Spiel werden zundchst Viererteams gebildet,
die ihre Spielposition selbst bestimmen. Nach zwei An-
griffen verlassen alle vier Spielerinnen und Spieler die
Spielbahn.

Gewonnen hat das Team, das nach zwei Angriffen mehrTore
erzielt hat.



Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 Spielkarte 2.2

Vermittlungshinweise

 Dasich die Aufmerksamkeit von Ungeiibten vorrangig auf die eigene TIPP
Bewegungsausfiihrung mit dem Ball richtet, sollte den Spielenden V2 wartet in einer Spielfeldecke (Tor-
nach Angriffsende eine kurze Pause (10-20 Sekunden) eingeraumt schusszone) auf den Einsatz.

werden, in der eine Spielerin oder ein Spieler den Ball holt und die
restlichen Spielerinnen und Spieler sich geordnet auf dem Feld ver-
teilen konnen. Eine mogliche Regel konnte lauten, dass die Spielerin
oder der Spieler, die oder der aufs Tor geschossen hat, den Ball auch
anschliefend holt.

« Geiibte zeichnen sich dadurch aus, dass sie nach Beendigung einer
Spielsituation (Torabschluss, Ballverlust) bereits eine aktive Einstel-
lung auf die nachste Spielsituation (z. B. Umschalten von Angriff auf
Abwehr) aufweisen. Deshalb bietet es sich an, einen Zusatzball ne-
ben dem Tor zu platzieren, mit dem V2 nach Angriffsende direkt ins
Spielfeld dribbelt und so einen neuen Angriff startet. Dies fordert
ein flexibles Anpassen an eine neue Spielsituation durch eine Um-
schaltbewegung ein.



Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 Spielkarte 2.3
2:1auf 2 Spielfeldhdlften

Spielhafte 1 Passzone Spielhafte 2
e e

___________________________ >

\ Material pro

Spielbahn:

+— V2 Torschuss
Torschuss — 2 Falttore
/ — 6 Markierscheiben
A2 b’ ——————————————————————————— > — 1Futsal Light

° °
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————»Passweg ——---- » Laufweg

« Ziel dieses Spiels ist es, einen geordneten Spielaufbau « Haben V1 oder V2 den Ball erobert, kénnen sie ungehin-

zu erlernen. Dazu gehort ein erfolgreiches und zielgenau- dert mit einem gezielten Fernschuss ins gegnerische Tor
es Passspiel zwischen A1 und A2 sowie ein geschicktes treffen. Danach wird der Angriff neu gestartet.
Ausnutzen der Uberzahlsituation von A3 und A4.

« Eswerdenvorab 2 Verteidigerinnen und Verteidiger (V1+V2)

e A1und A2 haben das Ziel, den Ball aus der Passzone he- sowie 4 Angreiferinnen und Angreifer (A1-A4) bestimmt.

raus zu A3 oder A4 zu passen. Ein erzieltes Torvon A3 oder Nach jedem Angriff erfolgt ein Positionswechsel innerhalb
A4 ergibt einen Punkt. V1 und V2 versuchen jeweils, den einer Spielfeldhalfte. Es werden 3 Angriffe gespielt.

Ball zu erobern. Die Passzone darf von A1 und A2 sowie

von V1 nicht tiberquert werden. « Gewonnen hat, wer mehr Punkte erzielt hat.



Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 Spielkarte 2.3

Vermittlungshinweise

 Dieses Spielverlangt ein zielgenaues Zuspiel mit einer kontrollierten TIPP
Ballannahme und Ballmitnahme sowie ein kluges Freilaufen und Ein Ball gilt von V1 oder V2 als erobert,
Anbieten. Die Einrichtung einer Passzone dient zur Ordnung des wenn diese den Ball mit der Sohle
Spielaufbaus, weil der Ball nicht einfach ziellos nach vorne gepasst stoppen. Nach Balleroberung haben V1
wird. und V2 das Recht auf einen ungehin-

derten Torschuss.

» BeiUngeiibten sollten die Verteidigerinnen und Verteidiger zuriick-
haltend agieren, um den Angreiferinnen und Angreifern mehr Zeit
zur Ballkontrolle zu gewahren.

» Neben dem Erzielen eines Tores kann bei Ungeiibten ein zielgenau-
es Zuspiel von Spielhalfte 1in Spielhalfte 2 mit einem Punkt belohnt
werden.

 Bei Geiibten kann zur Erschwerung die Anzahl der Ballkontakte eine
maximale Passanzahl pro Spielfeld oder eine Zeitvorgabe fiir die
Dauer eines Angriffs vorgegeben werden.



Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 Spielkarte 2.4
Angriff gegen Abwehr mit Punktabzug

— 1 Futsal Light

Schusslinie Mittellinie Schusslinie
¢ i ¢
Material pro
' Spielbahn:
— 2 Falttore
— 6 Markierscheiben
® 3 ®

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————»Passweg ——---- » Laufweg

« Ziel dieses Spiels ist es, einen geordneten Spielaufbauzu « Eswerden vorab 2 Verteidigerinnen und Verteidiger (V1 +
erlernen. A1 und A2 haben das Ziel, den Ball vor der Mit- V2) sowie 4 Angreiferinnen und Angreifer (A1-A4) be-
tellinie zu A3 oder A4 zu passen. V1 und V2 versuchen stimmt. A1-A4 sowie V1-V2 erhalten jeweils 3 Punkte.
jeweils, den Ball zu erobern. Die Mittellinie darf von A1 Schieft die angreifende Mannschaft ein Tor, bekommt die

und A2 sowie von V1 nicht tiberquert werden. verteidigende Mannschaft einen Punkt von ihrem Konto
abgezogen. Die verteidigende Mannschaft kann nach
e Haben V1oderV2 den Ball erobert, kénnen sie ungehin- Balleroberung einen Punkt mit einem ungehinderten

dert mit einem gezielten Torschuss ins gegnerische Tor Torschuss erzielen.
treffen. Danach wird der Angriff neu gestartet.
» Wer hat nach 4 Angriffen die meisten Punkte tibrig — der
Angriff oder die Abwehr?



Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1
Vermittlungshinweise

« Um das Spiel fiir Ungeiibte zu vereinfachen, wird V1 auf der Mittel-
linie positioniert. V1 darf sich nur auf dieser Linie bewegen.

« Fiir Ungeiibte ist es wichtig, dass die Stopp-Regel eingehalten wird
(siehe Seite 20 der Broschiire), damit sie mehr Zeit fiir die Ballkon-
trolle und einen moglichen Pass haben.

e Es kann auch so lange gespielt werden, bis eine Mannschaft keine
Punkte mehr auf ihrem Konto hat.

« Fiir Geiibte kann eine Erschwerung durch die Vorgabe eines Direkt-
passspiels oder einer Passanzahl erfolgen.

Spielkarte 2.4

TIPP
Bei diesem Wettspiel ist eine Schieds-
richterin oder ein Schiedsrichter zur
Kontrolle der Regeleinhaltung hilf-
reich.



Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1
Doppelpass

Wartezone

A = Angreiferin/Angreifer <> kleiner Kasten ~ @ Markierscheiben

« Ziel dieser Ubung ist es, gegnerentlastet den Doppelpass zu erler-
nen. Dazu fiihrt A1 den Ball einige Schritte am Fuf3 und passt diesen
dann zu A2. A2 nimmt den Ball an und passt diesen am Hindernis
vorbei in den Laufvon A1. A1 nimmt den Ball an und schiet diesen
vor der Schusslinie ins Tor. Anschliefend holt A2 den Ball und drib-
belt mit diesem zuriick zum Startpunkt. Im néchsten Ubungsdurch-
gang wird A2 zu A1und die oder der nachste Wartende wird zu A2.

| Ubungskarte 2.1
Schusslinie
*
o @ Riickweg
Material pro
Spielbahn:
________________ — 1 Falttor
" Torschuss - 2Fufsa1 Light
— 1 Hindernis
: (kleiner Kasten)
— 7 Markierscheiben
®
—— P Passweg ——---- » Laufweg

TIPP
A1 und A2 sollten sich moglichst
gleichzeitig in Bewegung setzen. Das

Hindernis sollte in 5—7 Metern Distanz
zum Startpunkt aufgestellt werden.




O Ubungskarte 2.1

» Der Doppelpass verlangt von den Spielenden eine schnelle und prdzise Ausfithrung. Der Doppel-

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1

Hinweise zur Ubungsorganisation

pass steht fiir eine offensive Spielhandlung, mit dem Raum gewonnen und die Gegenspielerin oder

der Gegenspieler tiberwunden wird.

e Das ,Hin-und-Her-Passen“ ohne Raumgewinn und ohne Gegneriiberwindung stellt noch keinen

Doppelpass dar!

 Ungeiibten fallt es schwer als A1, den Ball prézise in den
Laufihrer Mitspielerin oderihres Mitspielers (A2) zu pas-
sen. Zudem wissen Ungeiibte als A2 nicht genau, wo sie
sich ohne Ballim Spielfeld positionieren miissen, um den
Ball nach einem Zuspiel bestmoglich an der Gegenspie-
lerin oder dem Gegenspieler vorbeizupassen. Deshalb
bietet es sich an, das Stellungsspiel von A2 zu schulen,
indem eine Markierscheibe als raumliche Orientierungs-
hilfe (ca. 1 Meter vom Hindernis entfernt) platziert wird.

Um die Passpradzision zu schulen, kann eine Zone vorge-
geben werden, in welcher der Doppelpass ausgefiihrt
werden muss.

o Es konnen A1und A2 konkrete Ballkontaktvorgaben ge-

macht werden (maximal 3 Ballkontakte), die zu einer
schnelleren Ausfiihrung des Doppelpasses beitragen.

Fiir Geiibte bietet es sich an, den Doppelpass mit Direkt-
passspiel auszufiihren, um ein schnelles Kombinations-
spiel zu schulen.

Falls der Doppelpass an einem Hindernis fiir Geiibte lang-
weilig werden sollte, kann anstelle des Hindernisses mit
einer (teil-)aktiven Verteidigerin oder einem Verteidiger
gespielt werden.



Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1
Verfolgung

Wartezone

V2£ o Y Riickweg @

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

o Ziel dieser Ubung ist es, einen Angriff in Uberzahl gegen eine aktive
Verteidigung (V1) maoglichst schnell und erfolgreich abzuschlieen.

o Aloder A2 hat zu Beginn der Ubung den Ball am FuB. Nach einem
Startsignal bewegen sich A1und A2 sowie V1 schnellstmdglich Rich-
tung Schusslinie. A1und A2 miissen auf diesem Weg mindestens ei-
nen Pass spielen. V1versucht, den Ball zu erobern. Gelingt dies, darf
V1 ungehindert auf das gegeniiberliegende Tor schief3en.

| Ubungskarte 2.2
Schusslinie
e
® @ Riickweg
Material pro
Spielbahn:
: Torschuss -2 Falttore.
5 — 2 futsal Light
— 7 Markierscheiben
®
—— P Passweg ——---- > Laufweg

TIPP
Das Signal sollte von V1 gegeben wer-
den, um die Chance auf eine Ball-

eroberung zu erhohen.




O Ubungskarte 2.2

o Um der Offensive (A1und A2) einen erfolgverprechenden Handlungsvorteil zu gewédhren, sollte V1
bei den ersten Ubungsdurchldufen 5 Meter hinter A1und A2 starten. Bei Geiibten kann der Abstand
schrittweise verringert werden, um den Aktionsdruck auf A1und A2 zu erhéhen.

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1

Hinweise zur Ubungsorganisation

» Bei Ungeiibten kann das Startsignal von A1 oder A2 ge- « Grundsatzlich kannV1auch auf der gleichen Hohe mit A1
geben werden, um diesen einen Handlungsvorteil und A2 starten, um die Chancen der Verteidigung zu
einzurdumen. erhohen.

« Bei Geiibten kdnnen auch non-verbale Startsignale (zum
Beispiel ein Handzeichen) eingefiihrt werden, welche V1
zu einer genauen Beobachtung und schnellen Reaktion
zwingen.



Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 | Ubungskarte 2.3

Aus verschiedenen Feldpositionen angreifen

Wartezone

Schusslinie

M

° o % z{ Riickweg

="\ Torschuss

Material pro
Spielbahn:

— 2 Falttore

— 10 Markierscheiben
— 4 Pylonen

— 2 Futsal Light

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger =~ ® ® Markierscheiben ~————®Passweg ------ » Laufweg

« Ziel dieser Ubung ist es, ein taktisch geschicktes Verhal-

ten zu schulen (Freilaufen, Anbieten und Kommuni-
zieren).

A1ldribbelt an und wahlt sich eine Markierung aus, von
welcher A1den Pass aus dem Laufzu A2 spielt. A2 nimmt
den Ball an und dribbelt dann Richtung Schusslinie und
schief3t den Ball aufs Tor. Anschlief3end holt A2 den Ball
und dribbelt zurlick zum Startpunkt. Beriihrt V1 beim Pass
von A1zu A2 den Ball, darfV1 ungehindert auf das gegen-
tiberliegende Tor schief3en.

e Beim nichsten Ubungsdurchgang wird eine Wartende
oder ein Wartender zu A1 und die tbrigen Spielerpositi-

onen werden wie folgt getauscht: A1 wird zu V1, V1 wird
Zu A2.



Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1 @ Ubungskarte 2.3
Hinweise zur Ubungsorganisation

» Inshesondere Ungeiibte lernen in der Position A2 mithilfe dieser
Ubung, sich in Spielsituationen freizulaufen und sich anzubieten.
Sie sollen lernen, sich abhadngig von der Spielfeldpositionierung
ihrer Mitspielerinnen und Mitspieler sowie der gegnerischen Vertei-
digung im freien Raum anzubieten. Nur ein bewegtes Passspiel er-
hoht bei dieser Ubung die Erfolgschancen.

« Diese Ubung schult nicht nur das offensive Freilaufverhalten, son-
dern auch das defensive Stellungsspiel, denn V1 muss auf das Frei-
laufverhalten der Angreiferinnen und Angreifer reagieren (zum Bei-
spiel Schulterblick) und den Passweg schlielen.

 Mit zunehmender Ubungsdauer kénnen die Markierungen entfernt
werden, sodass das Zuspiel nach einem freien Andribbeln erfolgt.

o Um den Schwierigkeitsgrad dieser Ubung fiir Geiibte zu erhshen, TIPP
hélt sich A2 in der Verteidigungszone auf. Dies verlangt von A2 ein Zundchst sollte der Pass von A1 zu A2
kluges Freilaufverhalten (zum Beispiel Einsatz von Lauffinten) unter nicht aus dem Lauf, sondern mit einem
direktem Gegnerdruck. ruhenden Ball erfolgen, um die koordi-
nativen Anforderungen fiir A1 geringer
« Um die Ubung fiir Geiibte zusatzlich zu erschweren, darf V1 nach zu halten. Gleichzeitig werden damit

der Ballannahme von A2 die Verteidigungszone verlassen und A2 die Chancen auf eine Balleroberung
angreifen. von V1 erhoht.




Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1

Rettungspass

Wartezone

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

« Ziel dieser Ubung ist die Schulung eines (teil-)aktiven Verteidigens.
Es gilt, flir V1 den richtigen Moment zur Balleroberung zu finden und
aufein ungestiimes Verteidigen zu verzichten. Aufgabe von A1und A2
ist es, ihren Angriff mit einem Torschuss erfolgreich abzuschlieBen.

e Alund A2 passen sich den Ball abwechselnd zu. V1 darf den Ballim

Riickwartslaufen nur erobern, wenn dieser zwischen A1 und A2 ge-
passt wird oder wenn A1 oder A2 mehr als drei Ballkontakte (inklu-
sive Ballannahme) ausfiihren. Erobert V1 den Ball, darfV1 ungehin-
dert auf das gegeniiberliegende Tor schief3en.

| Ubungskarte 2.4
Schusslinie
*
° t? Riickweg
Material pro
_____ Spielbahn:
- ! arsdhues - 2Falttore.
i — 2 futsal Light
— 7 Markierscheiben
®
—— P Passweg ——---- » Laufweg

TIPP

Ungeiibte kdnnen im Angriff die Stopp-
Regel anwenden (siehe Broschiire Seite
20). In der Abwehr sollte bei Ungeiib-

ten V1 nur mitlaufen und nicht aktiv
storen (teilaktives Verteidigen).




Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1

Hinweise zur Ubungsorganisation

O Ubungskarte 2.4

« Eine wichtige Fahigkeit fiir Ungeiibte in der Verteidigung ist es, das richtige Timing fiir eine foulfreie
Balleroberung zu erlernen und zu erproben, um sich im Zweikampf fair verhalten zu kdnnen.

« Mithilfe dieser Ubung lernen Ungeiibte, die Geschwindig-
keit eines gepassten Balles einzuschdtzen und sich durch
ein geschicktes Stellungspiel in der Verteidigung (V1) vor-
teilhaft zu positionieren: Nach der Ballannahme sollte der
Passweg oder der direkte Weg zum Tor zugestellt werden.

« Fiir Geiibte kann die Ballkontaktanzahl reduziert werden
(bis hin zum direkten Passspiel). Geiibte in der Position
von V1 koénnen zum Beispiel durch die Vorgabe von drei
Ballkontakten nach einer Balleroberung zu einem schnel-
len Torabschluss angehalten werden.



Spielbahn 1

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1
Verteidigen im 1:2

Wartezone Verteidigungszone
A &

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

« Ziel dieser Ubung ist es, ein aktives Verteidigen zu schulen. Fiir V1 gilt
es, den richtigen Moment zur Balleroberung zu finden. Aufgabe von A1
und A2 ist es, ihren Angriff mit einem Torschuss erfolgreich abzu-
schlieflen.

« Um bei dieser Ubung V1 stérker einzubinden, passt A1zu Beginn den

Ball zu V1. V1 passt den Ball dann zu A2 zuriick und der Angriff wird ge-
startet. A1und A2 erhalten die Vorgabe, einen Pflichtpass in der Vertei-
digungszone zu spielen. V1 darf sich nur in dieser Zone bewegen und
dortversuchen, den Ball zu erobern. Gelingt die Eroberung, darfV1un-
gehindert auf das gegeniiberliegende Tor schieRen.

| Ubungskarte 2.5
Schusslinie
*
® @ Riickweg
Material pro
: Spielbahn:
) — 2 Falttore
i Torschuss — 4 Pylonen
— 2 Futsal Light
— 7 Markierscheiben
®
—— P Passweg ——---- » Laufweg

TIPP
Je nach Leistungsstand kann sich V1
auf einer Linie bewegen; die Verteidi-

gungszone kann zudem vergréfRert
oder verkleinert werden.




O Ubungskarte 2.5

» Diese Ubung provoziert eine schnelle und kontrollierte Ballannahme und Ballmitnahme, indem
nach Betreten der Verteidigungszone ein Pflichtpass erfolgen muss. Damit wird die Chance fiir eine
Balleroberung von V1 erhoht.

Spielsituation 2 — vom 2:0 zum 2:1

Hinweise zur Ubungsorganisation

» Die GroBe der Verteidigungszone ldsst sich variieren: Je kleiner diese ist, umso schwieriger wird es
flir Alund A2.

» Ungeiibten konnen folgende Hinweise in der Position V1« Bei Geiibten ist es V1 nach dem Pflichtpass erlaubt, die

gegeben werden: Verteidigungszone zur Balleroberung zu verlassen, bis A1

- ,,Nutzt die AuBenlinie durch geschicktes Stellungs- und A2 auf das Tor geschossen haben.
spiel als zusatzliche Verteidigungshilfe!*

- »Wenn ihr seht, dass A1 oder A2 nach einem unprazi- « Bei Geiibten kann eine hohere Passanzahl in der Vertei-
sen Zuspiel oder einer unkontrollierten Ballannahme digungszone vorgegeben werden, um mehr Zweikampfe
mit dem Riicken zum Tor ausgerichtet sind, habt ihr Zu provozieren.

einen Vorteil, den ihr nutzen solltet!“



Spielbahn 1

Spielbahn 2

Spielsituation 3 — vom 2:1zum 3:2 @ fnfokarte 3.1

Wir gehen von folgendem Organisationsrahmen aus:

Verteidigungszone Schusslinie
® : : ® T
3 Al . § ! i E
--------- S S Vi 2
: ~ : N
| ﬁ | .
Cw | o
Rt ettt > ‘,*\’ ‘ L 3
A3 (optional) | RN 5
- | s
----- b eI EES 2 . ; <
A2 . V2 (optional) | : n
o i (optional) i ® i
A A A A A
® : ; ®
| As . | 1
--------- A NN |
| ﬁ |
w7 i i
| Anininieiiiiiiiitt L (e > . ‘ L4
A5 (optional) | K RN g
:"““b ““““““““ > I " I :
. A6 . V4 (optional) |
;y A (optional) i py
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~————»Passweg —----- » Laufweg

| |
! Spielfeldlange ca. 27 m




Spielsituation 3 — vom 2:1zum 3:2 O fniokarte 3.1

Organisatorische Hinweise

» Wirempfehlen, in einem Hallendrittel auf zwei Spielbahnen in Langsrichtung
(Spielfeldgrofe: 7,5 m x 27 m) spielen zu lassen. Falls die unterrichtliche Praxis
zeigt, dass das Platzangebot fiir diese Spielsituation nicht ausreicht, sollte
auf nur einer Spielbahn unterrichtet werden.

o Um den Spiel- und Ubungsbeginn beim 3:2 geordnet zu gestalten, sollten sich
V1und V2 anfanglich in einerVerteidigungszone befinden. Diese kann raumlich
flexibel gestaltet werden. Bei den ersten Spiel- und Ubungsdurchgingen sollte
die Verteidigungszone relativ schmal sein (2-3 m). Mit zunehmender Spiel- und
Ubungserfahrung kann diese immer breiter (4—6 m) gestaltet werden, um die
Erfolgschance fiir eine Balleroberung durch V1und V2 zu erhdhen.

» Falls Offensivaktionen gegen eine aktive Verteidigerin oder einen aktiven Ver-
teidiger fiir Ungeiibte (noch) zu schwierig sein sollten, wird mit einer passiven
Verteidigung gespielt (gemeint ist, dass kein aktives Zustellen von Passwegen
und kein direkter Zweikampf erfolgen).



Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2
Hinweise zu unserem didaktischen Konzept

Ziel der Spielsituation 3:2 ist es, den Ballbesitz in einer Uberzahlsituation
geschickt zu sichern. Beim 3:2 werden gruppentaktische Handlungsoptionen
(Ballsicherung, Laufwege, Balleroberung vorbereiten) und mannschaftstak-
tische Handlungsoptionen (Grundaufstellung in Dreiecksform 2:1, geordneter
Spielaufbau, ballorientiertes Verschieben in der Defensive) zunehmend
wichtiger.

Der Einsatz und Ablauf taktischer Handlungsoptionen kann durch eine Kom-
munikation zwischen den Spielerinnen und Spielern deutlich unterstiitzt und
verbessert werden.

Bei Ungeiibten kann zu Beginn mit passiven oder teilaktiven Verteidigerinnen
und Verteidigern gespielt oder gelibt werden. Passive Verteidigerinnen und
Verteidiger laufen nicht aktiv mit und kénnen gegebenenfalls auch durch Ge-
genstdnde (zum Beispiel ein kleiner Kasten) ersetzt werden. Teilaktive Ver-
teidigerinnen und Verteidiger laufen in Bewegungsrichtung mit und kénnen
Passwege zustellen. Sie greifen ihre Gegenspielerinnen und Gegenspieler
aber nicht aktiv an (kein direkter Zweikampf).

Infokarte 3.2

Leitfragen fiir die Reflexion:

e _Wie sollte ich mich verhalten, wenn

ich den Ball am Fuf3 bzw. nicht am
FuB habe (Individualtaktik Offen-
sive)?

»Was konnen wir gemeinsam tun,
um ein Tor zu schiefen (Gruppen-
taktik Offensive)?

e Wie kann ich mich verhalten, wenn

meine Gegenspielerin oder mein Ge-
genspieler den Ball am Fuf} bzw.
nicht am FuB hat (Individualtaktik
Defensive)?

e Wie und wann sollten wir gemein-

sam agieren, um den Ball zu erobern
(Gruppentaktik Defensive)?




@ Infokarte 3.2

Spielsituation 3 — vom 2:1zum 3:2
Ubersicht iiber Spiel- und Ubungsideen der Spielsituation 3

Unsere Spielkarten [SK] Unsere Ubungskarten [UK] Unsere Vermittlungsideen

o Aufriicken [SK 3.1] o Angriff mit Nachlaufen [UK 3.1] e Ungeiibte Schiilerinnen und Schiiler
werden die vorgestellten Spiele und

o Schuss und raus [SK 3.2] o Erdffnungspass [UK 3.2] Ubungen zum 3:2 mitunter nicht un-
mittelbarverstehen und praktisch um-

o Zahlenfu3ball [SK 3.3] « Abschluss-Angriff [UK 3.3] setzen konnen. Deshalb ist es wichtig,

dass unsere Spiele und Ubungen
3-Tore-FuBBball [UK 3.4] mehrmals von den Schiilerinnen und
Schiilern absolviert werden.

Hilfreich ist der Einsatz von Visualisie-
rungshilfen (zum Beispiel Poster oder
Taktiktafel), um Zonen und Spielposi-
tionen zu veranschaulichen.

Weil die Spiel- und Ubungsfléche an-
gesichts der Anzahl der Spielenden
und Ubenden engerwird, empfehlen
wir den Einsatz der Verteidigung do-
siert zu steigern (passiv/teilaktiv/
aktiv).




Spielbahn 1

Spielsituation 3 - vom 2:1zum 3:2 Spielkarte 3.1

Aufriicken
Schusslinie

o o

&
B - ,
3 Al :
- | Torschuss Material pro
1 _ Spielbahn:
? T — 2 falttore
- - — 6 Markierscheiben
j____________@ __________ > &7 — 1 Futsal Light
: A2 @
! V2
(

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~————» Passweg -—----- » Laufweg

 Ziel dieses Spiels ist es, aufbauend auf den Erfahrungen
der Spielsituation 2:1, gruppentaktische Entscheidungen
zu schulen. Dazu versuchen A1 und A2, gegen V1 ein Tor
zu erzielen. V1versucht, den Ball zu erobern. Gelingt dies,

darf V1 ungehindert auf das gegeniiberliegende Tor
schieBen.

« |Ist dieser Angriff beendet (Ball im Tor oder im Toraus),

kommen die wartenden Spielerinnen und Spieler auf die
Spielbahn.

e Nun kommen A3 und V2 fiir den nachsten Angriff zum
Einsatz. Der Angriff beginnt immer bei A1-A3.

e Gewonnen haben A1-A3 oder V1 und V2, wenn sie mehr
Tore erzielt haben.



Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2
Vermittlungshinweise

« Eine Spielvariante kann darin bestehen, dass beide Mannschaften
(A1-A3 sowie V1 und V2) mit einem Punktekonto von jeweils drei
Punkten beginnen. Erzielt eine Mannschaft ein Tor, wird deranderen
Mannschaft ein Punkt vom Konto abgezogen. Die Mannschaft, die
zuerst keine Punkte mehr auf ihrem Punktekonto besitzt, hat
verloren.

 Bei Ungeiibten kann anfanglich auch im 3:1gespielt werden.
» Bei Geiibten kann eine Erschwerung durch die Regel erreicht wer-

den, dass ein erzieltes Tor beim 2:1 mit einem Tor beim 3:2 bestatigt
werden muss.

Spielkarte 3.1

TIPP

A3 und V2 zu Beginn jeweils auf der
Torauslinie platzieren. Geht der Ball
wdhrend des Spielens ins Seitenaus,
wird der Ball von dieser Stelle aus
eingedribbelt.



Spielbahn 1

Spielsituation 3 - vom 2:1zum 3:2

Schuss und raus

A1

b—*} ————————————— > *"“::Jﬁ vi ‘

3 T i Torschuss

P A3 - 1
. SS—

| A2 |

° °

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————» Passweg ——---- » Laufweg

 Zieldieses Spielsist es, neben dem Erlernen gruppentak-
tischer Entscheidungen das schnelle Umschalten von
Angriff auf Abwehr sowie umgekehrt anzuwenden. Die
Angriffe werden immer abwechselnd gestartet: Der erste
Angriff erfolgt von A1-A3, der zweite Angriff von V1-V3.

e Zundchst spielen A1-A3 gegen V1 und V2. Geht der Ball

ins Toroderins Toraus, geht diejenige oder derjenige vom
Feld, die oder der den Ball zuletzt beriihrt hat. Dann
kommt V3 zum Einsatz und V1-V3 starten ihren Angriff.

Schusslinie

.
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Spielkarte 3.2

Material pro
Spielbahn:

— 2 Falttore

— 6 Markierscheiben
— 1 Futsal Light

o Erfolgt eine Balleroberung (Sohle auf dem Ball) durch V1
oder V2 wahrend dieses Angriffs, diirfen diese ungehin-
dert auf das gegeniiberliegende Tor schieen und A1 ver-
ldsst das Spielfeld, welches V3 nun betreten darf.

o Gewonnen haben A1-A3 oderV1-V3 dann, wenn sie mehr

Tore erzielt haben.




Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2

Vermittlungshinweise

 Folgende Spielvariationen bieten sich an:
- Wer hat nach vier Angriffen mehr Tore erzielt: der Angriff (A1-A3)
oder die Abwehr (V1-V3)?

- Die Mannschaft, die nach vier Angriffen weniger Punkte erzielt
hat, hat das Recht, eine ,,Revanche* zu fordern.

- Zudem darf diese Mannschaft der Gewinnermannschaft ein
Handicap geben: z. B. die Verkleinerung des Tores oder die Ver-
schiebung der Schusszone vor dem Tor (2 m).

e Um diese Spielform fiir Geiibte zu erschweren, kann diesen eine
maximale Passanzahl pro Angriff (10 Pdsse) vorgegeben werden.

Spielkarte 3.2

TIPP

Die Spielpositionen A1 und V3 sollten
von der Lehrkraft vorab klar bestimmt
werden. Geht der Ball wahrend des
Spielens ins Seitenaus, wird der Ball
von dieser Stelle aus eingedribbelt.



Spielbahn 1

Spielsituation 3 — vom 2:1zum 3:2 Splelkarte 3.3

ZahlenfufBball
Schusslinie
o o
‘é—i -------- >
AT “‘9
V2 Material pro
(N S\ [PV N > oo Spielbahn:
® ﬁ f’@ vi ' 2 F
; - T st — 2 falttore
A3 7 orsenuss — 6 Markierscheiben
@ ______________ > A — 1 Futsal Light
A2
° °
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————» Passweg ——---- » Laufweg

« Zieldieses Spielsist es, die Schiilerinnen und Schiileran

wechselnde Spielerpositionen und Spielaufgaben (Angriff
und Abwehr) zu gewshnen. Dazu erhalten alle Schiilerin-
nen und Schiiler pro Spielbahn von der Lehrkraft eine
Nummer von 1-12 und positionieren sich seitlich neben
dem Spielfeld.

 Die Lehrkraft sagt pro Durchgang fiinf Zahlen an: die

ersten drei Zahlen sind die Angreiferinnen und Angreifer
(A1-A3), die beiden letzten Zahlen die Verteidigerinnen
und Verteidiger (V1und V2).

» Alstartet den Angriff mit dem Ball am FuB. Ein Angriff von
A1-A3 ist beendet, wenn der Ball im Tor oder im Toraus
landet odervon der Abwehr erobert wird. Gelingt V1 oder
V2 eine Balleroberung, konnen diese ungehindert auf das
gegeniiberliegende Tor schiefien.

 Es gewinnt die Mannschaft, die zuerst ein Tor (oder zwei
Tore) erzielt hat.



Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2
Vermittlungshinweise

e Um die Chance auf eine Balleroberung fiir die Abwehr zu erhéhen,
kann die Vorgabe gemacht werden, dass alle angreifenden Spiele-
rinnen und Spieler (A1-A3) einen Pass pro Angriff spielen miissen.
- Geiibte bekommen zusétzlich eine aufsteigende (oder abstei-
gende) Passreihenfolge vorgegeben: zum Beispiel passt A1zu
A2, dann passt A2 zu A3 und A3 wiederum zu A1.

- Wenn Geiibte diese Passreihenfolge einhalten konnen und ein
Tor erzielen, wird dieses Tor doppelt gewertet.

» Bei Ungeiibten sollte bei dieser Spielform darauf geachtet werden,
dass A1-A3 nicht auf einer Linie / einer Hohe angreifen. Fiir einen
geordneten Spielaufbau ist es hilfreich, A3 vor A1und A2 in einem
Dreieck zu positionieren, um mdglichst viele Anspielstationen zu
schaffen.

Spielkarte 3.3

TIPP

Der Einsatz von Schiilerschiedsrichte-
rinnen und Schiilerschiedsrichtern
kann hier hilfreich sein.




Spielbahn 1

sales : | Ubungskarte 3.1
Spielsituation 3 — vom 2:1 zum 3:2 gskarte 3
Angriff mit Nachlaufen

Vordere Spielfeldhalfte Annahmekorridor Hintere Spielfeldhdlfte ~ Schusslinie
-\ -\
. ‘ ‘ .
Material pro
Spielbahn:
[ ] ) — 2 Falttore
Torschuss — 6 Markierscheiben
: : — 4 Pylonen
— 1 Futsal Light
° °
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————» Passweg ——---- » Laufweg

« Zieldieser Ubungistes, das situationsangemessene Nach-
laufen bei einem Angriff zu schulen. A1und A2 sind in Ball-
besitz und versuchen, A3 anzuspielen.

A1 startet mit dem Ball am Fuf3 und fiihrt einen Pflicht-
pass zu A2 durch. Danach darf erst ein Pass zu A3 ge-
spielt werden. V1 darf A1und A2 stéren und versuchen,
den Ball zu erobern. Gelingt dies, darf V1 ungehindert
aufs Tor schiefien.

o Wenn ein Pass A3 erreicht, muss A3 den Ball mit der Sohle

stoppen. Dies ist das Signal fiir A1, A2 und V1, die nun in

Spielrichtung weiterlaufen diirfen. Dann wird ein 3:2 ge-
spielt. Falls V1 und V2 den Ball erobern, diirfen sie unge-
hindert auf das gegeniiberliegende Tor schief3en.

i
V2 kann auch durch einen Gegenstand
vor dem Tor ersetzt werden (zum Bei-

spiel ein Medizinball), um die Anforde-
rungen fiir Ungeiibte im Angriff zu redu-
zieren.




O Ubungskarte 3.1

o Zurrdumlichen Orientierung sollte die Grundaufstellung (2:1) wihrend der gesamten Ubungsdurch-
fihrung beibehalten werden: A3 befindet sich immer vor A1und A2.

Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Ungeiibte sollten immerwieder eine kontrollierte Ballan-  « Die gegnerfreie Zone zur Ballannahme (Annahmekorridor)

nahme und Ballmitnahme tiben. Beispielsweise kann die- kann flir Geiibte relativ schmal gehalten werden (maximal

se Ubung auch mit einem Zuspiel von V1 zu A1 gestartet zwei Meter). AuBerdem kann eine maximale Kontaktan-

werden. zahl fiir die Ballannahme und Ballmitnahme vorgegeben
werden.

» Damitdie Ballannahme von A3 ohne Gegnerdruck erfolgen
kann, wird mit einer gegnerfreien Zone (Annahmekorridor) « Um die Ubungsanforderungen fiir Geiibte zusitzlich zu
zur Ballannahme geiibt. Diese Zone kann im Laufe der erhdhen, kann V2 in der Zone von A3 positioniert werden.
Ubung vergréRert, aber auch verkleinert werden.



Spielbahn 1

Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2
Er6ffnungspass

Wartezone Verteidigungszone
A A

*

AT

5 5 5 A3
® J-4 -y

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

« Ziel dieser Ubung ist es, mithilfe einer Verteidigungszone
einen {iberlegten Spielaufbau zu schulen. A1 hat die Auf-
gabe, aus dem Dribbling heraus den Ball an V1 vorbei zu
A2 oder A3 zu passen. Erobert V1 den Ball, darf V1 ungehin-
dert aufs Tor schief3en.

» Gelingt A2 oder A3 die Ballannahme, riicken A1und V1 so-

fort nach und es wird im 3:2 gespielt. Erobern V1 und V2
den Ball, diirfen sie ungehindert auf das gegeniiberliegen-
de Tor schief3en.

| Ubungskarte 3.2
Schusslinie

®
Material pro
Spielbahn:

; — 2 Falttore

Torschuss — 6 Markierscheiben

: — 4 Pylonen

— 1 Futsal Light

°

——» Passweg -——---- » Laufweg

TIPP
Geht der Ball ins Seitenaus, wird er
von dort eingedribbelt. Geht der Ball

ins Toraus, starten die Wartenden mit
dem néchsten Ubungsdurchgang.




O Ubungskarte 3.2

 Anfanglich sollten die Verteidigerinnen und Verteidiger (V1 +V2) passiv beziehungsweise teilaktiv
agieren. Bei der Ballannahme im Angriff sollte auf die Stopp-Regel hingewiesen werden.

Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Ungeiibte sollten lernen, ihren Blick vom Ball zu [6sen e Diese Ubung wird fiir Geiibte erschwert, wenn A1-A3 fiinf
und auf ihre Mitspielerinnen und Mitspieler sowie den Pflichtpasse untereinander spielen miissen, bevor sie
freien Raum zu achten. Deshalb kann V1anfanglich auch aufs Tor schief3en diirfen.
durch einen kleinen Kasten ersetzt werden.

o Alternativ kann Geiibten eine Zeitvorgabe fiir die Angriffs-

o Damit A2 oder A3 ausreichend Zeit zur Ballannahme ha- dauer vorgegeben werden (zum Beispiel 10 Sekunden).
ben, kann die folgende Zusatzregel eingefiihrt werden: Nach Ablauf dieses Zeitlimits erhalten V1 und V2 den Ball
A1 eroffnet mit einem ersten Pass zu A2 oder A3 diese und diirfen versuchen, ungehindert aus derVerteidigungs-
Ubung. Danach diirfen A1sowie V1und V2 erst nach dem zone heraus ein Tor zu erzielen.

Pflichtpass von A2 zu A3 oder umgekehrt ins weitere
Ubungsgeschehen eingreifen.



Spielbahn 1

Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2
Abschluss-Angriff

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

« Ziel dieser Ubungist es, ein schnelles Umschalten nach
einer Ballaktion zu schulen. Die Ubung startet mit einem
Dribbling von V1 oder V2 und einem ungehinderten
Torschuss.

e A1-A3 befinden sich zundchst seitlich neben dem Tor,

damit sie sich nicht im Schussweg befinden. Unmittel-
bar nach dem Torschuss dribbelt A1 mit einem zweiten
Ballins Spielfeld und passt den Ball zu A2 oder A3. Nach
der Ballannahme wird im 3:2 gespielt.

@ Ubungskarte 3.3

Schusslinie

b4
Material pro
Spielbahn:

(s — 2 Falttore

orschuss — 6 Markierscheiben

E — 2 Futsal Light

®

—» Passweg = ———--- > Laufweg

TIPP
Zu Ubungsbeginn hat A1 bereits einen

Ball am Fuf3, damit A1 sofort mit dem
Dribbling den Angriff starten kann.




O Ubungskarte 3.3

» DerEinsatz von zwei Bdllen soll das schnelle Umschalten erméglichen. Sollte dies nicht beabsich-
tigt sein, kann mit einem Ball gespielt werden.

Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Mitdieser Ubung lernen Ungeiibte, nach einer Spielhand- « Um die Ubung fiir Geiibte zu erschweren, gilt die Regel,

lung (hier: Torschuss von V1 oder V2) in einer Umschalt-
bewegung sofort wieder aktivam Spielgeschehen teilzu-
nehmen.

Ungeiibte positionieren sich weit rechts oder links neben
dem Tor, damit sie nicht getroffen werden.

Bei Ungeiibten kann eine Schusslinie fiir V1 oder V2 mar-
kiert werden, damit diese keine unkontrollierten Distanz-
schiisse abgeben. Mit einer Verkleinerung der Trefferfla-
che (zum Beispiel: Medizinball in der Mitte des Tores)
kann der Torschuss zusatzlich erschwert werden.

dass V1oderV2 nuram Spielgeschehen teilnehmen darf,
wenn der von ihnen geschossene Ball ins Tor ging.

Um fiir Geiibte die Umschaltbewegung zu beschleunigen,
kann ein paralleler Start erfolgen: A1 dribbelt dann los,
wenn V1oder V2 startet. Damit der geschossene Ball von
V1 oder V2 nicht unkontrolliert ins Spielfeld zuriickrollt,
sollte dieser nach dem Torschuss von einer oder einem
Wartenden eingesammelt werden.



Spielbahn 1

Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2
3-Tore-FuBBball

Dribbellinie

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

« Ziel dieser Ubungist es, einen geordneten Spielaufbau zu
schulen. A1-A3 greifen gegen V1und V2 auf zwei Tore an.

» Erobern V1oderV2 den Ball, diirfen sie ungehindert auf
die Tore hinter der Dribbellinie von A1-A3 schief}en. Der
erste Angriff startet, sobald A1-A3 den Ball {iber die
»Dribbellinie* gefiihrt hat. Es werden drei Angriffe ge-
spielt, bis gewechselt wird.

LT ES N CER

Schusslinie

®

i Material pro

H Spielbahn:

‘ Torschuss — 3 Falttore

: — 6 Markierscheiben
— 1 Futsal Light
—

®

——» Passweg -——---- » Laufweg

TIPP
Geht der Ball ins Seitenaus, wird er
von dort eingedribbelt. Geht der Ball

ins Toraus, startet die Ubung erneut
bei A1-A3.




Spielsituation 3 - vom 2:1 zum 3:2

Hinweise zur Ubungsorganisation

O Ubungskarte 3.4

 FallsV1und V2 durch ballorientiertes Verschieben geschickt die beiden Tore zustellen, miissen die
Angreifenden durch Verlagerung ihres Spiels eine Torchance geduldig herausspielen.

 Ungeiibte neigen dazu, einen Angriff tiber die Mitte des
Spielfeldes vorzutragen. Dies fiihrt zu einer uniibersicht-
lichen Ballung der Spielenden auf engem Raum im Zent-
rum und erschwert Ungeiibten die Spieliibersicht. Mit die-
ser Ubung sollen sie deshalb lernen, einen Angriff iiber
Aufien zu initiieren.

 FiirUngeiibte kann der Korridor hinter der Dribbellinie als
Schutzkorridor genutzt werden, in dem V1 und V2 nicht
angreifen diirfen.

» Geiibten kann eine bestimmte Passanzahl vorgegeben
werden (10 Passe), nach der die angreifende Mannschaft
ungehindert auf ein Tor hinter der Schusslinie schie3en
darf. Diese Passlimitierung zwingt V1 und V2 ab einer be-
stimmten Passanzahl zu einer Handlung.

 Bei Geiibten konnen A1-A3 durch eine Ansage das anzu-
greifende Tor vorgeben.

« Geiibte sollen nach erfolgreicher Balleroberung nicht un-
gehindert auf ein Tor schieen diirfen. Stattdessen ver-
sucht A1-A3 (jeweils nur eine Spielerin oder ein Spieler),
den Torabschluss der Verteidigung zu storen (dies dient
dem schnellen Umschalten im 2:1).



@ Infokarte 4.1

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2

Wir gehen von folgendem Organisationsrahmen aus:

Spielbahn
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Spielfeldlange ca. 27 m




Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2 O Infokarte 4.1
Organisatorische Hinweise

o Fiir unsere Spiel- und Ubungsideen empfehlen wir, jeweils ein Spiel- oder
Ubungsfeld & 27 x 15 m in einem Hallendrittel aufzubauen. Mithilfe einer
flexibel markierten Mittellinie kann auf zwei Halften jeweils ein 2:2 gespielt
werden, um auf das Mini-FuBball-Spiel (4:4) vorzubereiten.

» Die Dauer einer Spielform sollte an der Anzahl der Spielerinnen und Spieler
auf dem Feld (+ maximal eine Minute) orientiert werden. Nach einer Spiel- oder
Ubungsform verlassen alle Spielenden die Spielbahn.

» Mit dem Einsatz verschiedenartiger Tore (Kegel als Tore; Dreieckstore, gebildet
durch drei Markierungsscheiben) konnen Spielprozesse abwechslungsreich
gestaltet und mit alternativen Zdhlweisen kombiniert werden (siehe auch Bro-
schiire S. 22).

» Bei Spielunterbrechungen (Foul, Tor- und Seitenaus, Torerfolg) sollte geklart
sein, wie das Spiel fortgesetzt wird. Wir schlagen vor, den Ball nach einem Tor-
erfolg direkt wieder ins Spiel zu bringen, wobei sich die verteidigende Mann-
schaft zundchst in ihre Spielhilfte zurlickziehen muss. Jeder Angriffsversuch
startet so mithilfe eines geordneten Spielaufbaus.



Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2  Infokarte 4.2
Hinweise zu unserem didaktischen Konzept

Gleichzahlsituationen erfordern fortgeschrittene taktische Fahigkeiten und mo-
torische Fertigkeiten, da jede Spielerin und jeder Spieler eine direkte Gegenspie-
lerin oder einen direkten Gegenspieler hat. In Ballbesitz wird es zunehmend
wichtiger, den Blick vom Ball zu l6sen und auf Mitspielerinnen und Mitspieler
sowie auf Gegenspielerinnen und Gegenspieler zu achten.

In Gleichzahlsituationen wird das Ziel verfolgt, eine Uberzahlsituation herzustel-
len. Durch den Einsatz individualtaktischer (Freilaufen und Anbieten) und grup-
pentaktischer Handlungen (zum Beispiel Doppelpass) kénnen solche Uberzahl-
situationen hergestellt werden. Sollte es dabei zu technischen oder taktischen
Uberforderungen kommen, kann auf unsere Spiel- und Ubungsformen aus den
vorherigen Spielsituationen zuriickgegriffen werden.

Falls Gleichzahlsituationen fiir Ungeiibte noch zu anspruchsvoll sein sollten,
kann der Einsatz eines Jokers hilfreich sein, um kurzzeitig eine Uberzahlsituation
zu erzeugen. Alternativ kdnnen auch Zusatzregeln (,,nach einem Angriff zieht
sich die angreifende Mannschaft hinter die Mittellinie zuriick®) oder Schutzzo-
nen (in diesen diirfen ballbesitzende Spielerinnen und Spieler nicht attackiert
werden) verwendet werden.



@ Infokarte 4.2

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2
Ubersicht iiber Spiel- und Ubungsideen der Spielsituation 4

Unsere Spielkarten [SK]) Unsere Ubungskarten [UK] Unsere Vermittlungsideen

o Kegelfu3ball [SK 4.1] « 2:2nach Anspiel [UK 4.1] ¢ BeiUngelibten sollte die Komplexitat
von Gleichzahlsituationen reduziert

e 2:2 aufengem Raum [SK 4.2] e 2:2 mit Schutzzonen [UK 4.2] werden —zum Beispiel durch die Ver-

wendung eines Jokers.
o 2:2 mit Dreieckstoren [SK 4.3]  2:2 mit Nachriicken [UK 4.3]
Um Ungeiibten mehr Zeit fur ein
iiberlegtes Handeln in Gleichzahlsi-

tuationen einzurdumen, sollte auf
die Einhaltung der Stopp-Regel ge-
achtet werden (siehe auch Broschiire
Seite 20).

Um Schiilerinnen und Schiiler an
Gleichzahlsituationen heranzufiih-
ren, sollte zu Beginn mit einer teil-
aktiven Verteidigung geiibt werden.




Spielbahn

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2

Kegelfu3ball

Schusszone
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®
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

« Zieldieses Spielsistes, ein Spielen in Gleichzahl zu schu-
len. Um ein Spiel durch die Mitte zu vermeiden, werden
Kegel als Tore weitrdumig aufgestellt (siehe Grafik). Die
Einrichtung einer Schusszone soll Fernschiisse unterbin-
den. Ein reguldres Tor (ein Kegel wurde umgeschossen)
wird erzielt, wenn sich beide Spielpartner (A1und A2 oder
V1und V2) in der gegnerischen Schusszone aufhalten.

Schusslinie

(]

Spielkarte 4.1

Material pro
l Spielbahn:
— 6 Kegel
— 1 Futsal Light
— 6 Markierscheiben
— 2 Parteibdnder

o Wird ein Kegel umgeschossen, muss der jeweilige Schiitze
diesen zundchst aufstellen. Solange hat die andere Mann-
schaft die Chance, eine 2:1-Situation auszunutzen.

» Jede Mannschaft zahlt ihre Tore eigenstandig.

e Gewonnen hat die Mannschaft, die nach zwei Minuten
mehr Kegel umgeschossen hat.



Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2 Spielkarte 4.1

Vermittlungshinweise

¢ Um Ungeiibten eine dauerhafte Uberzahlsituation in der Offensive TIPP
zu gewdhren (3:2), kann mit einem Joker gespielt werden. Dieser Zur Einhaltung der Schusszonenregel
Joker unterstiitzt beide Mannschaften nur im Angriff. kann der Einsatz von zwei Schieds-
a) DerJoker darf selbst keine Tore erzielen. richterinnen oder Schiedsrichtern
b) Der Joker darf Tore erzielen. hilfreich sein.

 Als alternative Zdhlweise schlagen wir vor, dass getroffene Kegel
auflerhalb des Spielfeldes in einer Ablagezone sicher abgelegt wer-
den konnen. Welche Mannschaft hat zuerst alle Kegel abgeraumt?

« Um dieses Spiel fiir Geiibte zu erschweren, kann die Schusszone
verkleinert werden.

 Geiibte konnen mit folgender Variante spielen: Nach jedem Kegel-
treffer wird ein Kegel aus dem Spiel genommen und es findet ein
Seitenwechsel statt. Diejenige Mannschaft verliert, die am Schluss
keine Kegel mehr aufihrer Seite in ihrer Schusszone stehen hat.



Spielbahn

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2 Spielkarte 4.2

2:2 auf engem Raum

Schusszone Spielzone Schusszone
o : : o
i ' Material pro
Al @ vi § 3 Spielbahn:
3 1 — 2 Falttore
L4 . — 1 Futsal Light
9‘/2 ; ; — 6 Markierscheiben
— 4 Pylonen
A2 — 2 Parteibdnde
® A A ®
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

 Ziel dieses Spiels ist es, das Freilaufen und sich Anbieten Spielerin oder derzuletzt angespielte Spieler ungehindert
zu intensivieren. aus der Spielzone dribbeln und den Ball aus der Schuss-
zone ins Tor schief3en.
 Dazu wird die Spielbahn in zwei Schusszonen (Ldnge: je-
weils fiinf Meter) und eine Spielzone (Lange: zehn Meter) « Nach einem Torschuss bekommt die Mannschaft den Ball,
unterteilt. die nicht aufs Tor geschossen hat.

« In der Spielzone wird 2:2 gespielt. Gelingen einer Mann- « Gewonnen hat die Mannschaft, die zuerst drei Tore erzielt
schaft dortvier Passe in Folge, darf die zuletzt angespielte hat.



Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2: 2

Vermittlungshinweise

 Diewichtigste Regelin diesem Spiel lautet, dass die Passfolge weiter
gezahlt wird, wenn die gegnerische Mannschaft den Ball lediglich

bertihrt.

o Um Konflikte und Missverstandnisse zu vermeiden, werden die
Pésse laut mitgezahlt.

» Bei Ungeiibten kann die Pflichtpassanzahl auch reduziert werden
(zum Beispiel drei Pflichtpdsse).

« Bei Geiibten sollte die Passanzahl erhoht werden (maximal bis zehn
Passe).

» Bei Geiibten kann nach dem Erreichen einervorgegebenen Passan-
zahl der Torschuss in der Schusszone verteidigt werden.

Spielkarte 4.2

TIPP

Eine Passfolge gilt nur dann als unter-
brochen, wenn es der gegnerischen
Mannschaft gelingt, den Ball sicher
unter Kontrolle zu bringen (Sohle auf
dem Ball).



Spielbahn

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2 O Splelkarte 4.3

2:2 mit Dreieckstoren
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A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben =~ ====-- P Laufweg

« Zieldieses Spielsist es, einen kontrollierten Spielaufbau
in Gleichzahl und einen tiberlegten Torabschluss zu
lernen.

» Eine Mannschaft besteht aus drei Spielenden, wobei A3
oderV3innerhalb des Dreiecktors postiert werden. Dieses
Dreieck diirfen sie fiir eine vorgegebene Spieldauer nicht
verlassen.

o EinTorkann erzielt werden, indem die angreifende Mann-
schaft den Ball nach der Mittellinie durch eine Seite des

Dreieckstores schief3t und der Ball von A3 oderV3, die sich
im Dreieck befinden, mit der Sohle gestoppt wird.

» Nach Torerfolg muss die jeweilige Mannschaft zuriick in
ihre Spielfeldhélfte, bevor der ndachste Angriff beginnt.

» Eswerden drei Drittel 2 zwei Minuten gespielt. Nach einem
Drittel werden die Spielrollen getauscht.

e Gewonnen hat die Mannschaft, welche die meisten Tore
erzielt hat.



Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2
Vermittlungshinweise

« Beidiesem Spiel steht der gezielte Torschuss (,,Torpass®) im Mittel-
punkt. Die Schiilerinnen und Schiiler konnen die Ausrichtung ihres
Dreiecks selbst bestimmen.

« Ungeiibten sollte eine dauerhafte Uberzahlsituation in der Offensive
gewdhrt werden (3:2). Beispielsweise kann ein Joker beide Mann-
schaften im Angriff unterstiitzen:

a) DerJoker darf selbst keine Tore erzielen.
b) Der)oker darf Tore erzielen.

 Bei Geiibten kann nach einem Torerfolg der Ball von A3 oder V3 mit
einem zielgenauen Zuspiel wieder ins Spiel gebracht werden. Ein
erfolgreicher Doppelpass vor einem Torerfolg sollte mit zwei Punkten
gewertet werden.

« Dieses Spiel eignet sich gut fiir eine Turniergestaltung (siehe Bro-
schiire Seiten 23-24).

Spielkarte 4.3

TIPP

Ein Dreieckstor wird mithilfe von
drei Markierscheiben gestaltet, die
jeweils 3 m voneinander entfernt sind
Bmx3mx3m).



Spielbahn

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2

2:2 nach Anspiel

Verteidigungszone

| Ubungskarte 4.1

Schusslinie

Material pro
Spielbahn:

— 2 Falttore

— 1 Futsal Light

— 3 Markierscheiben
— 4 Pylonen

— 3 Parteibdnder

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————» Passweg ——---- » Laufweg

« Zieldieser Ubungist es, eine typische Offensivsituation zu
schulen und mithilfe einer Zonierung die Handlungskom-
plexitat etwas zu reduzieren.

o Gestartet wird die Ubung mit einem Pass von A1durch die
Verteidigungszone zu A2 oder zu A3. V1versucht aktiv, den
Pass zu verhindern oderden Ball zu erobern, um selbst ein
Tor aus der Zone zu schiefien.

» Gelingt der Pass von A1, wird nach der Ballannahme ein 2:2
zwischen Schusslinie und Verteidigungszone gespielt.

o Schieflen A2 und A3 ein Tor, wird ein weiterer Durchgang
gespielt. Erobern V2 und V3 den Ball, versuchen sie, V1an-
zuspielen. V1versucht, ein Tor aus der Zone zu schiefBen.

TIPP
Zu Ubungsbeginn sollte V1 noch passiv

oder teilaktiv agieren, um so einen ge-
zielten ersten Pass zu erleichtern.




O Ubungskarte 4.1

Bei dieser Ubungssituation sollten Ungeiibte auf die ,,Stopp-Regel“ hingewiesen werden, damit
sie den Ubungsverlauf gegebenenfalls verlangsamen kénnen.

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Falls Ungeiibte in der 2:2 Situation tiberfordert sind, kann < Bei Geiibten kann die Verteidigungszone entfernt und

diese Ubung durch kurzzeitiges Herstellen einer Uber-

zahlsituation vereinfacht werden:

a) Nachriicken von A1 nach dem ersten Pass in das
Feld von A2 und A3 (3:2).

b) Nur mit einer Verteidigerin oder einem Verteidiger im
Feld von A2 und A3 iiben (2:1).

durch eine Mittellinie ersetzt werden. Im Feld von A1 und

V1 wird so ein 1:1 mit dem Ziel gespielt, den Ball zu A2

oder A3 zu passen. Im Feld von A2, A3, V2 und V3 kann

entweder ein 2:2 oder ein 1:1 gespielt werden.

- Wenn in in diesem Feld ein 1:1 gespielt wird, riickt A1
aus Spielfeldhalfte 1 nach.

Bei Geiibten kdénnen A2 und A3 nach einem Ballverlust
versuchen, den Ballvon V2 und V3 zuriickzugewinnen und
erneut einen Angriff zu starten.



Spielbahn

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2 @ Ubungskarte 4.2

2:2 mit Schutzzonen

Spielfeldhalfte 1 Mitteﬁllinie

o o %
: : (Joker) 3
oo o (@

Schutzzone e w

‘/

o\

Spielfeldhalfte 2

®
fffffff o |
,,,,,,, B 1
- i
g V3 @ e Material pro
&7 o -0 | Spielbahn:
A3 — 2 Falttore

— 1 Futsal Light

— 22 Markierscheiben
— 2 Pylonen

— 4 Parteibdnder

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————» Passweg ——---- » Laufweg

« Ziel dieser Ubung ist es, die Schiilerinnen und Schiiler an
die beabsichtigte Spielform 4:4 heranzufiihren. Dazu wird
in beiden Spielfeldhalften im 2:2 mit Schutzzonen gespielt.
Diese Zonen diirfen nurvon der angreifenden Mannschaft
sowohl mit als auch ohne Ball betreten werden.

o A1startet den Angriff mit einem Pass zu A2. Nachdem der
Ballin die hintere Spielfeldhalfte zu A3 oder A4 gepasst wur-
de, darf A1 oder A2 diese Spielfeldhalfte betreten, um den
Angriff in Uberzahl zu Ende zu spielen (3:2). Alle anderen
diirfen ihre jeweilige Spielfeldhélfte nicht verlassen.

» BeiBalleroberung diirfen V1-V4 versuchen, ein Torin der
vorderen Spielfeldhélfte zu erzielen. Es wird solange ge-
spielt, bis der Ball im Tor oder im Toraus ist.

TIPP
Grofle und Anzahl der Schutzzonen

sollten mit den Schiilerinnen und
Schiilern vereinbart werden.




O Ubungskarte 4.2

Falls die 2:2-Situation Ungeiibte tiberfordert, kann mit Joker gespielt werden. Der Joker unterstiitzt
die ballbesitzende Mannschaft, indem

- derJoker beide Spielfeldhélften sowie die Schutzzonen betreten darf,

- in jeder Spielfeldhalfte jeweils ein Joker platziert wird, der die Schutzzonen nicht betreten darf.

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2

Hinweise zur Ubungsorganisation

» BeiUngeiibten bietet es sich an, eine Schutzzone zentral « Wird bei Geiibten mit einem Joker gespielt, sollte diesem
vor dem gegnerischen Tor zu platzieren, um die Méglich- eine Ballkontaktvorgabe (direktes Spiel, maximal drei
keit fiir einen gezielten Torschuss zu erhéhen. Ballkontakte) gemacht werden.

 Ungeiibten kann mit zunehmender Ubungsdauer eine < Bei Geiibten kann die Anzahl der Schutzzonen reduziert
Zeitvorgabe (fiinf Sekunden) fiir den Aufenthalt in den (eine Schutzzone pro Spielfeldhalfte) oder mit einer Zu-
Schutzzonen vorgegeben werden, um eine schnellstmog- satzregel versehen werden: Der Ball darf nicht durch die
liche Entscheidungsfindung zu unterstiitzen. Schutzzone gepasst oder geschossen werden!



Spielbahn

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2 @ et

2:2 mit Nachriicken

Spielfeldhalfte 1 Mittellinie Spielfeldhalfte 2
) 2 °
Material pro
Spielbahn:
H H — 2 Falttore
? ’ — 1Futsal Light
: : — 6 Markierscheiben
— 2 Pylonen
i — 4 Parteibdnder
° °
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————» Passweg ——---- » Laufweg

« Ziel dieser Ubung ist es, die Schiilerinnen und Schiiler
an die intendierte Spielform 4:4 heranzufiihren. Dazu
wird in beiden Spielfeldhélften im 2:2 gespielt.

o Alstartet den Angriff. Nachdem der Ball von A1 oder A2
in Spielfeldhalfte 2 gepasst wurde, darf A1oder A2 diese
Spielfeldhilfte betreten, um den Angriff in Uberzahl zu
Ende zu spielen (3:2). Alle anderen Ubenden diirfen ihre
jeweilige Spielfeldhdlfte nicht verlassen.

« BeiBalleroberung diirfen V1-V4 versuchen, ein Torin der
Spielfeldhélfte 1 zu erzielen. Es wird solange gespielt,
bis der Ball im Tor oder im Toraus ist.

TIPP
Um die Schiilerinnen und Schiiler an
diese Ubung zu gewdhnen, kann an-

fanglich mit teilaktiver Verteidigung
gelibt werden.




O Ubungskarte 4.3

o Um A1und A2 mehr Zeit flir eine tiberlegte Spieleréffnung einzurdumen, sollten V1und V2 zuné&chst
auf der Mittellinie positioniert werden.

Spielsituation 4 — vom 3:2 zum 2:2

Hinweise zur Ubungsorganisation

« Bei zunehmender Ubungserfahrung kénnen folgende Regeln fiir das ,,Nachriicken* vereinbart
werden:
- Nachriicken darf, wer den Ball in die Spielfeldhilfte 2 gepasst hat.
- Nachriicken darf, wer den Pass nicht in die Spielfeldhélfte 2 gespielt hat.

« Geiibte konnen diese Ubung ohne Nachriicken spielen. o Fiir Geiibte kann diese Ubung erschwert werden, indem
Dann sollte A1und A2 eine bestimmte Passanzahlin Spiel- ein direktes Passspiel oder eine bestimmte Passfolge vor-
feldhdlfte 1 vorgegeben werden (zum Beispiel 3 ,,Pflicht- gegeben werden (1. Pass direkt, 2. Pass maximal drei Ball-
passe®). kontakte, 3. Pass wieder direkt usw.).



Spielbahn

Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4

Wir gehen von folgendem Organisationsrahmen aus:

Startzone Mittelzone

V3

3 o o
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben
|

@ Infokarte 5.1

Endzone
g
o
)
——» Passweg ------ » Laufweg

! Spielfeldlange ca. 27 m

Spielfeldbreite ca. 15 m




Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4 @ Infokarte 5.1
Organisatorische Hinweise

» Um moglichst viele Schiilerinnen und Schiiler gleichzeitig spielen zu lassen,
bietet sich der Aufbau der Spielform ,,3-Zonen-Fu3ball“ an. Dabei sollte aller-
dings die Anzahl von drei Zonen nicht tiberschritten werden. Pro Zone sollte
maximal 2:2 gespielt werden.

 Die in der Grafik markierten Zonen kénnen in Gréf3e und Aufteilung flexibel
gehandhabt werden.

» Die vorgeschlagenen Spielformen sind fiir die Gestaltung und Durchfiihrung
eines SchulfuBballturniers im Sportunterricht gut geeignet (siehe Broschiire
Seiten 23-24).

» Wir empfehlen den Aufbau von vier Falttoren, um eine Ansammlung von
Spielerinnen und Spielern vor dem Tor zu vermeiden.



Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4 O Infokarte 5.2
Hinweise zu unserem didaktischen Konzept

In dieser Spielsituation werden bereits bekannte Lernbausteine (Spielsituatio-
nen 3:2 und 2:2) aufgegriffen. Erweiternd soll eine schrittweise Gewhnung an
Mini-Futball (4:4) erfolgen. Um Ungeiibte nicht zu iiberfordern, wird die Anzahl
und die Aktivitat (passiv, teilaktiv, aktiv) der Verteidigerinnen und Verteidiger
schrittweise gesteigert.

In unseren Spielideen wird die Gleichzahlsituation 3:3 aufgegriffen, die durch
Regelmodifikation in eine Uberzahlsituation der angreifenden Mannschaft ver-
dndert werden kann (4:3).

Wenn mit den Schiilerinnen und Schiilern {iber Spielprozesse reflektiert wird,
sollte Wert auf taktisches Handeln (kluges Verhalten in Angriff und Abwehr) ge-
legt werden. Im Vordergrund steht der sichere und geordnete Spielaufbau aus
einer taktischen Grundordnung (Spielfeldpositionierung) heraus. Um auf das
Zielspiel vorzubereiten, wird in beide Spielrichtungen gespielt.



@ Infokarte 5.2

Spielsituation 5 —vom 2:2 zum 4:4
Ubersicht iiber Spiel- und Ubungsideen der Spielsituation 5

Unsere Spielkarten [SK] Unsere Ubungskarten [UK] Unsere Vermittlungsideen

e 3-Zonen-Fuflball [SK 5.1] o 2:2 mit 2 Anspielstationen e Mit dem Aufbau von vier Falttoren
[UK 5.1] wird eine Ansammlung von Spiele-

e 3:3[SK5.2] rinnen und Spielern vor dem Tor

« Behalte den Ball! [UK 5.2] vermieden.

o Uberzahlspiel (4:3) [UK 5.3] Bei der Spielidee 3-Zonen-Fuf3ball
werden ausnahmsweise fiinf Spiele-
rinnen und Spieler pro Mannschaft
eingesetzt.

Jede unserer Ubungsideen sollte mit
einem freien ersten Pass, der nicht
verteidigt werden darf, beginnen.




Spielbahn

Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4
3-Zonen-Fufiball

Startzone fiir A Mittelzone

i Endzone fiirV Mittelzone
® ®

Spielkarte 5.1

Endzone fiirA  Schusslinie

Material pro

: Spielbahn:

b Torschuss — 4 Falttore

; — 1 futsal Light

— 12 Markierscheiben
— 5 Parteibdnder

i Startzone fiir V
® o

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————9 Passweg ------ » Laufweg

 Ziel dieses Spiels ist es, den {iberlegten Spielaufbau zu

erlernen, wobei die Einteilung von Zonen die taktische
Komplexitdt etwas reduziert.

Es werden zwei Mannschaften mit jeweils fiinf Spielerin-
nen und Spielern gebildet und auf drei Zonen verteilt:
Startzone, Mittelzone, Endzone.

Das Spiel beginnt mit einem Pass aus der Startzone in die
Mittelzone. A1 und A2 diirfen ihre Zone nicht verlassen.
Ein Tor darf nur in der Endzone erzielt werden. Es muss

jede Zone bespielt werden. Um in der Endzone ein 2:2 zu
spielen, riickt nach einem Pass aus der mittleren Zone die
zupassende Person (A3 oder A4) in die Endzone nach.

Es werden drei Drittel a zwei Minuten gespielt. Nach je-
dem Drittel sollte ein Zonenwechsel innerhalb der Mann-
schaften erfolgen, damit alle Spielerinnen und Spieler
die Chance bekommen, ein Tor zu erzielen.



Spielkarte 5.1

Spielsituation 5 —vom 2:2 zum 4:4

Vermittlungshinweise
e Nach zunehmender Spielerfahrung bietet es sich an, ein Nach- TIPP
riicken durch die passgebenden Spielerinnen und Spieler in jede Sollten die Schiilerinnen und Schiiler
Zone zu erlauben. Schwierigkeiten haben, das Spiel in
der Endzone im 2:2 zu organisieren,
« Fiirjede Zone kann als Zusatzoption eine Passanzahl (3—5 Pésse) kann A5 den Ball nach einem Zuspiel
vorgegeben werden, die bei einem Erreichen als zusétzliches Tor aus der Mittelzone zundchst stoppen,
gewertet werden kann. damit A3 oder A4 nachlaufen kann. In

dieser Zeit ist das Spiel unterbrochen.

» Da Geiibte ein schnelles Vertikalspiel (Pass von Abwehr auf Angriff,
»Uberspielen“ einer Zone) anstreben, sollte die Regel aufgehoben
werden, dass jede Zone bespielt werden muss.

« Bei Geiibten kann mit Ballkontaktvorgaben pro Zone (erste Zone:
zwei Kontakte, mittlere Zone: drei Kontakte, Endzone: freie Kontakt-
wahl) gespielt wird. Ein Torschuss darf weiterhin nur aus der End-
zone erfolgen.



Spielbahn

Spielkarte 5.2

Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4

Schusszone Balle -t o Schusszone

4 1 4

Y R — > 1

| *22-?; ''''' | o g |

A1 vi Material pro
3 e | Spielbahn:

‘. sl _______ > i < . — 4 Falttore

V3 : — 3 Parteibdnder

— 6 Markierungsteller

A3 e @ : — 7 Futsal Light
@ : V2 : — 6 Markierscheiben

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger * ® Markierscheiben ——» Passweg

o Ziel dieses Spiels ist es, von einem 2:2 zu einem 3:3 zu ¢ Nach einem Torerfolg darf die Mannschaft, die das Gegen-
kommen. tor bekommen hat, das Spiel mit einem am Spielfeldrand
platzierten Ball fortsetzen.
« Eswerden Mannschaften a drei Spielerinnen und Spieler
gebildet, die jeweils zwei Tore verteidigen beziehungs- e« Gewonnen hat die Mannschaft, die mehr Tore erzielt hat,
weise angreifen. bis sich kein Ball mehr am Spielfeldrand befindet.

o GehtderBallins Seitenaus, wird das Spiel an dieser Stelle
mit einem Dribbling der ballberechtigten Mannschaft
fortgesetzt.



Spielsituation 5 —vom 2:2 zum 4:4

Vermittlungshinweise

Sicherheitshinweise: Die Bille, die sich seitlich neben dem Spiel-
feld befinden, sollten sich mit ausreichend Abstand und Auslaufam
Spielfeldrand befinden. Die Bélle sollten jeweils auf einen Markie-
rungsteller gelegt werden, um ein Wegrollen zu verhindern.

Bei diesem Wettspiel steht das schnelle Umschalten von Angriff auf

Abwehr im Vordergrund. Aus diesem Grund kann fiir Ungeiibte fol-

gende Regelung getroffen werden:

- Erzielt eine Mannschaft ein Tor, darf beim ndchsten Angriff nicht
mehr auf dieses Tor geschossen werden.

 Folgende Regel erschwert dieses Spiel fiir Geiibte:
- Die Mannschaft, die ein Tor erzielt, verliert eine Spielerin bzw.
einen Spieler. Welche Mannschaft hat am Ende keine Spielerin-
nen beziehungsweise keinen Spieler mehr tibrig?

» Folgende Modifikationen sorgen zusatzlich fiir ein abwechslungs-
reiches Spiel:
- Die Mannschaft, die ein Gegentor bekommt, erhilt eine zusatz-
liche Spielerin oder einen zusatzlichen Spieler, bis ein Tor er-
zielt wird.

Spielkarte 5.2

TIPP

Schiilerinnen und Schiiler, die nicht
aktiv am Spiel teilnehmen, sammeln
die Bélle ein, damit wahrend des
Spielens kein bereits verwendeter
Ball durchs Spielfeld rollen kann.



Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4 Ubungskarte 5.1

2:2 mit zwei Anspielstationen

Spielbahn

Schusszone vordere Zone Mittellinie hintere Zone Schusslinie
d
Material pro
: Spielbahn:
[ ) — 4 Falttore
— 6 Markierscheiben
3 — 1 Futsal Light
— 4 Parteibdnder
®
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~————» Passweg -—-—-——- » Laufweg

« Ziel der Ubung ist es, einen kontrollierten Spielaufbau im

2:2 zu schulen, bei dem die Ubenden einen Blick fiir Mit-
spielerinnen und Mitspieler bekommen sollen. Um die
Komplexitdt etwas zu reduzieren, wird die Spielbahn
zoniert (siehe Schaubild). A1 startet die Ubung mit einem
gezielten Pass zu A2 oder A3.

Erst nach Ballannahme diirfen V1 und V2 versuchen, den
Ball zu erobern. Gelingt dies, diirfen sie ungehindert aufs
Tor schief3en.

e Nach Pass von A1 haben A2 und A3 das Ziel, A4 anzuspie-
len. Nach erfolgreichem Zuspiel laufen A2 und A3 in die
hintere Zone und spielen dort ein 2:2 gegen V3 und V4.
Erobern V3 oder V4 den Ball, verlassen alle Spielerinnen
und Spielerihre Zonen und es wird ein 4:4 gespielt, bis ein
Tor erzielt wird.

TIPP
Nach drei Angriffen tauschen A2 und
A3 die Rollen mit A1 und A4. Das Glei-

che gilt fiir V1-V4.




Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4 O Ubungskarte 5.1
Hinweise zur Ubungsorganisation

Falls anfanglich kein Zonenwechsel stattfindet, sollte die Verteidigung teilaktiv agieren.

« Tipps fiir Ungeiibte: Um eine Uberforderung angesichts  Tipps fiir Geiibte:

der hohen Anzahl an Spielerinnen und Spielern zu ver- - Es kann eine Pass- oder Ballkontaktanzahl in den

meiden, gelten folgende Zusatzregeln: Zonen vorgegeben werden.

- Erobern V1und V2 den Ball in der vorderen Zone, wird - Es konnen alle Spielerinnen und Spieler am Spiel
ein 2:2 ohne die restlichen Spielerinnen und Spieler teilnehmen, nachdem der Ball in die hintere Zone
gespielt. gespielt wurde. So wird nicht nur bei Balleroberung

- A4 darf sich nur auf der Mittellinie bewegen. ein 4:4 gespielt.



Spielbahn

Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4

Behalte den Ball!

Schusszone vordere Zone Mittellinie
g
A4
P e o
» B g
Al Vi
; A3
PR SR V" S
°

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger

« Ziel dieser Ubung ist es, den Ballbesitz in Uberzahl zu

sichern.

® Markierscheiben

o A1-A4versuchen, fiinf Pdsse in dervorderen Zone zu spie-
len, ohne dass V1und V2 den Ball erobern. Nach fiinf Pas-

sen diirfen A1-A4 die Zone ungehindert wechseln.

» Dort wird erneut ein 4:2 mit dem Unterschied gespielt,
dass in dieser Zone bis zum Torabschluss ohne Vorgabe

einer verpflichtenden Passanzahl gespielt wird.

| Ubungskarte 5.2

Schusslinie

Material pro
Spielbahn:

— 4 Falttore

— 6 Markierscheiben
— 1 Futsal Light

— 4 Parteibdnder

——» Passweg -—----- » Laufweg

o Erobern V3 oder V4 den Ball, diirfen sie ungehindert auf
die Tore in Blickrichtung schiefRen.

TIPP
Es muss vorab eindeutig geklart sein,
wann der Ball von V1 oder V2 als er-

obert gilt. Festgelegt wird, dass dazu
der Ball mit der Sohle gestoppt wird.




Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4 O Ubungskarte 5.2
Hinweise zur Ubungsorganisation

Der erste Pass sollte immer ,,frei“ gespielt werden. Das heif3t, dieser Pass zahlt bereits zur Pass-
anzahl, darf aber nicht verteidigt werden.

« Falls bei Ungeiibten kein Zonenwechsel zustande kommt, e« Bei Geiibten kann nach einer Balleroberung durch V3

wird eine niedrigere Passanzahl vorgegeben. oder V4 diesen der Torerfolg durch folgende Varianten
erschwert werden:
« Diese Ubung wird fiir Geiibte erschwert, indem V1 und V2 - Bevor sie aufs Tor schief3en diirfen, miissen sie einen
nach dem ersten Zuspiel in die hintere Zone nachriicken Pflichtpass spielen.
diirfen. - Nach der Balleroberung wird ein 4:4 bis zu einem

erfolgreichen Torschuss gespielt.
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Spielsituation 5 — vom 2:2 zum 4:4 | Ubungskarte 5.3
Uberzahlspiel (4:3)

Schusszone vordere Zone Mittellinie hintere Zone Schusslinie

¢ b
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& :g V2 ! § Material pro
gw « o f Spielbahn:
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A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben ~—————» Passweg -—----- » Laufweg

« Ziel dieser Ubung ist es, das Frei- und Nachlaufen zu
schulen. In der vorderen Zone wird ein 3:2 mit dem Ziel
gespielt, A4 den Ball zuzupassen. Erobern V1 oder V2
dabei den Ball, diirfen sie ungehindert aufs Tor

schieRen. TIPP
Nach einem erfolgreichen Anspiel auf
« Nachdem der Ball die Mittellinie iberquert hat, wird in A4 sollte darauf geachtet werden,
der hinteren Zone ein 4:3 gespielt (dazu riicken A1-A3 dass der Angriff erst fortgesetzt wird,
vor sowie V1 und V2 zuriick). Erobern V1-V3 den Ball, wenn alle Spielerinnen und Spieler die

missen diese untereinander einen Pflichtpass spielen hintere Zone betreten haben. Dazu
und diirfen dann ungehindert aufs Tor schieBen. stoppt A4 den Ball mit der Sohle.




Spielsituation 5 —vom 2:2 zum 4:4

Hinweise zur Ubungsorganisation

O Ubungskarte 5.3

Bei dieser Ubungsform gibt es grundsétzlich zwei Mdglichkeiten, die Mittellinie zu iiberqueren: per
Dribbling oder per Zuspiel auf A4. Gelingt es A1, A2 oder A3, {iber die Mittellinie zu dribbeln, soll in
der hinteren Zone mit einem Pflichtpass auf A4 gespielt werden, um einer eigensinnigen Spielweise
im Angriff vorzubeugen.

o Zu Ubungsbeginn befinden sich bei Ungeiibten V1 und V2 oderwenn A1-A3 sich den Ball nurin einer aufsteigenden
aufder Mittellinie. Zudem steht V3 hinter der Schusslinie Reihenfolge zupassen diirfen.
und greift erst ins Spielgeschehen ein, wenn A4 den Ball
angenommen hat. * In der hinteren Zone kann bei Geiibten eine maximale
Passanzahl (zum Beispiel vier Pdsse) bis zum Torab-
« Bei Geiibten kann die Ubungskomplexitdt erhoht werden, schluss vorgegeben werden.
indem in dervorderen Zone nur noch direkt gepasst wird
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Spielsituation 6 — 4:4 @ Infokarte 6.1

Wir gehen von folgendem Organisationsrahmen aus:

Schusslinie Spielfeldhdlfte von A1-A4 Mittelline Spielfeldhdlfte von V1-V4
. i
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| o Y
40
:
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®
A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

Schusslinie

x-,
e

Spielfeldlange ca. 27 m

Spielfeldbreite ca. 15 m
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Organisatorische Hinweise

Fiir das Zielspiel 4:4 werden verschiedene technisch-taktische Spielformen
und padagogisch-didaktische Anregungen (Vertiefungsideen) formuliert, die
situativim Unterricht aufgegriffen werden kdnnen.

Wir planen pro Mannschaft mit jeweils zwei Auswechselspielerinnen und
Auswechselspielern.

¢ Jede Mannschaft stellt zwei Schiedsrichterinnen oder Schiedsrichter.

Es bietet sich an, mit zwei Falttoren pro Mannschaft zu spielen, um eine An-
sammlung von Spielerinnen und Spielern vor dem Tor zu verhindern.
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Hinweise zu unserem didaktischen Konzept

Um in dieser Spielsituation einen gegnerentlasteten und geordneten Spielauf-
bau zu ermoglichen, gilt die Regel, dass die Mannschaft, die ein Tor erzielt hat,
sich danach hinter die Mittellinie zuriickzieht. Folgende Prinzipien sind bei der
Vermittlung taktischer Handlungen insbesondere fiir Ungeiibte hilfreich:

Im Angriff

e ...solltest du immer in Bewegung sein!

« ... solltest du Blickkontakt mit der ballbesitzenden Spielerin oder dem ball-
besitzenden Spieler aus deiner eigenen Mannschaft aufnehmen!

o ... solltest du dich nach einem Zuspiel schnellstmoglich in Richtung Tor
drehen!

In der Verteidigung

e ...solltest du dich an der Gegenspielerin oder dem Gegenspieler neben dir
orientieren!

e ... solltest du dich zwischen Ball und eigenem Tor positionieren!

e ... solltest du auch auf das Verhalten deiner Mitspielerinnen und Mitspieler
achten!

Sollten die Schiilerinnen und Schiiler keine oder nur sehr wenige Tore beim 4:4
erzielen, kann auch mit einem Joker gespielt werden (4:4 + 1), welcher die Mann-
schaften immer nurim Angriff unterstiitzt. Hierfiir wird eine geiibte Spielerin oder
ein gelibter Spieler benotigt.
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@ Infokarte 6.2

Ubersicht iiber Spiel- und Ubungsideen der Spielsituation 6

Unsere Spielkarten [SK] Unsere Ubungskarten [UK]
* Umschaltspiel [SK 6.1] o Zdhlweisen beim Fuf3ball
[0K 6.1]

o Position und Rotation [SK 6.2]
o FuBballturnierformen [UK 6.2]
» Abwehrverhalten
(Raumdeckung) [SK 6.3]  Procaps und Handicaps
[UK 6.3]
o Angriffsverhalten [SK 6.4]
 Teams bilden [UK 6.4]

Unsere Vermittlungsideen

e Anstelle der Ubungsideen finden Sie
in dieser Spielsituation didaktisch-
methodische Vertiefungsideen.

Sollte das Spiel 4:4 fiir die jeweilige
Lerngruppe zu anspruchsvoll sein,
kann auf die Spiel- und Ubungsideen

aus den vorherigen Spielsituationen
zuriickgegriffen werden.

Mit ungeiibten Schiilerinnen und
Schiilern bietet es sich an, die Spiel-
ideen zum Angriffsverhalten sowie
Position und Rotation zuerst durch-
zufiihren, um ein bewegtes Spiel zu
unterstitzen.
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Umschaltspiel
Schusszone Spielfeldhalfte von A1-A4 Mittellinie Spielfeldhalfte von V1-V4  Schusslinie
o ‘?‘ o
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V3 Material pro
vi Spielbahn:
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A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben
« Ziel dieses Spiels ist es, das schnelle Umschalten von  Die Mannschaft, welche innerhalb von drei Minuten die

Abwehr auf Angriff nach einer Balleroberung zu schulen. meisten Tore erzielt, hat gewonnen.
o Eswird ein 4:4 auf zwei Spielfeldhalften gespielt.

 Verliert die ballbesitzende Mannschaft den Ball in der
gegnerischen Spielfeldhalfte, kann die ballgewinnende
Mannschaft einen Punkt erzielen, wenn es einer Spiele-
rin oder einem Spieler gelingt, mit dem Ball am FuB iiber
die Mittellinie zu dribbeln. Nach dem Uberdribbeln der
Mittellinie wird weitergespielt.
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Vermittlungshinweise
» Das Umschaltspiel nach einem Ballverlust (,Umschalten* von An- TIPP
griff auf Abwehr) oder einem Ballgewinn (,,Umschalten“ von Abwehr Unter einem Dribbling verstehen wir
auf Angriff) verlangt eine direkte und schnelle Reaktion aller Spie- mindestens drei Ballkontakte in Folge
lerinnen und Spieler: (Kontakt 1: Ballannahme, Kontakt 2:
Ballkontrolle, Kontakt 3: Ballmit-
o Umschalten nach Ballgewinn nahme).

- schnell zum Torabschluss auf das gegnerische Tor kommen.
- Uberzahlsituation und kurzzeitige Unordnung der ballverlieren-
den Mannschaft ausnutzen (,,Konterangriff«).

» Umschalten nach Ballverlust
- den kontrollierten Angriffsaufbau der ballgewinnenden Mann-
schaft stéren (,,Gegenpressing®).

 Esbietetsich an, folgende Erleichterungen fiir Ungeiibte zu beriick-
sichtigen:
- Gelingt Ungeiibten eine Balleroberung und schaffen sie es, mit
dem eroberten Ball tiber die Mittellinie zu dribbeln, diirfen sie
von dort ungehindert aufs gegnerische Tor schief3en.

» Bei Geiibten kann folgende Zeitregel fiir den Aufbau eines Konter-
angriffs (zehn Sekunden) eingesetzt werden:
- Schieft die Mannschaft innerhalb dieser Zeitvorgabe ein Tor,
zahlt das Tor doppelt.
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Spielsituation 6 — 4:4

Position und Rotation

Schusszone Spielfeldhalfte von A1-A4 Mittellinie Spielfeldhalfte von V1-V4  Schusslinie
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 Ziel dieses Spiels ist es, die Schiilerinnen und Schiileran linie kdnnen sich alle Spielerinnen und Spieler frei im Feld
unterschiedliche Spielpositionen heranzufiihren. bewegen, bis der Ball ins Tor oder ins Toraus gelangt. Da-
nach positionieren sich alle Spielerinnen und Spieler wie-
» Jedes Team spieltin einer 2-2 Aufstellung. Die beiden An- derin der Ausgangsformation.

greiferinnen und Angreifer (A3 und A4) sowie die beiden

Verteidigerinnen und Verteidiger (V3 und V4) befinden « Eswerden zwei Halbzeiten a zwei Minuten gespielt. Nach
sich in der gegnerischen Spielfeldhalfte. Nach einem Zu- der ersten Halbzeit tauschen A1 und A2 ihre Position mit
spiel von A1 oder A2 oder nach Uberdribbeln der Mittel- A3 und A4; Selbiges gilt fiir V1-V4.



Spielsituation 6 — 4:4
Vermittlungshinweise

Fiir das Spielen von Mini-FuBball bietet sich das Spielsystem 2-2 an.
Ausgehend von dieser taktischen Grundaufstellung, ist beim Mini-
Fulball taktische Flexibilitat gefragt. Wahrend des Spiels verandern
sich die Spielpositionen standig, sodass zum Beispiel die Verteidi-
gerinnen und Verteidiger beim Angriff unterstiitzen.

« Folgende mannschaftstaktische Prinzipien kdnnen mit den Schiile-
rinnen und Schiilern besprochen werden:
- Alle Positionen miissen wahrend des Spielens besetzt sein.
- Die Positionierung der Spielerinnen und Spieler sollte auf einer
gedachten horizontalen (Abwehr + Angriff) und vertikalen Linie
(beide Abwehr- bzw. Angriffspielende) erfolgen.

« Das Spielfeldzentrum sollte méglichst offen gehalten werden (Seiten
besetzen).

o Herausforderung fiir Geiibte:
Im Angriff sind maximal drei Ballkontakte pro Spielerin und Spieler
erlaubt und in der Abwehr miissen alle Angreiferinnen und Angreifer
nach einem Ballverlust in die eigene Spielfeldhalfte zuriickkehren,
ansonsten wird ein Tor der angreifenden Mannschaft doppelt
gewertet!

Spielkarte 6.2

TIPP

Zundchst sollte auf die Option des
Uberdribbelns der Mittellinie verzichtet
werden, um die Spielerinnen und Spie-
ler zum Freilaufen zu motivieren.
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Abwehrverhalten (Raumdeckung)

Schusszone Korridor 1 Mittellinie

,,,,,,,,,,,,,,, .,

AZQ §V4
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Spielkarte 6.3

Korridor 3 Schusslinie
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« Zieldieses Spiel ist es, die Schiilerinnen und Schiiler ge-
zielt an Situationen der Raumdeckung zu gewshnen.

o Alsraumliche Visualisierungshilfe dient eine Teilung des
Spielfeldes in Langs- und Querrichtung (siehe Grafik), um
vier Korridore zu erhalten. Dazu bekommt zu Beginn jede
Spielerin und jeder Spieler einen bestimmten Korridor zu-
geteilt. Nach Tor oder Toraus kehren die Spielerinnen und
Spielerin ihren jeweiligen Korridor zuriick.

» Gewonnen hat die Mannschaft, die weniger Gegentore er-
halten hat.
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Vermittlungshinweise

Wir empfehlen fur Mini-FuBball eine Raumdeckung, da diese im
Vergleich zur Manndeckung deutlich kraftsparender ist. Eine Raum-
deckung erfordert jedoch durch ein stidndiges Ubergeben und Uber-
nehmen der Gegenspielerinnen und Gegenspieler eine permanente
Kommunikation.

« Fiir Ungeiibte: Was kann ich in meinem Spielraum tun, wenn ich

den Ball in der Verteidigung nicht habe?
- Die ballfiihrende Spielerin oder den ballfiihrenden Spieler in
meinem Korridor angreifen.

- Die ballfiihrende Spielerin oder den ballfiihrenden Spielerin
einen anderen Korridor abdréngen.

- Den Passweg zu einer Spielerin oder einem Spieler in meinem
Korridor zustellen.

- Den direkten Weg zum Tor in meinem Korridor zustellen.

 Mit Geiibten konnen einzelne Spielsituationen eingefroren (,,freeze®)

und zur taktischen Analyse genutzt werden.

- Unterzahl: den Torabschluss verhindern, um Zeit zur Unterstiit-
zung durch eine Mitspielerin oder einen Mitspieler zu gewinnen.

- Uberzahl: eine schnelle Balleroberung aus einer Tiefenstaffe-
lung (Raum hinter den Ballbesitzenden decken) erzielen.

- Gleichzahl: aus einer geordneten Verteidigung auf den ,,richtigen®
Moment warten (ungenaues Zuspiel, unkontrollierte Ballannahme).

Spielkarte 6.3

1

Dieses Spiel ldsst sich mit statischen
Korridoren (diirfen nicht verlassen wer-
den) oder dynamischen (durchlassi-
gen) Korridoren spielen.
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Angriffsverhalten
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 Zieldieses Spiels ist es, egoistische Spielhandlungen zu Spielfeldhilfte betreten haben.
minimieren und gemeinsames Angriffsverhalten zu
belohnen.  Befinden sich zu diesem Zeitpunkt noch Verteidigerinnen
und Verteidiger in der gegnerischen Spielfeldhalfte, wird
o Eswirdim 4:4 gespielt. Wird der Ball in der gegnerischen diese Anzahlzum Torwert addiert (z. B. Torerfolg und eine
Spielfeldhalfte erobert, muss der Ball zuerst in die eigene Verteidigerin oder ein Verteidiger befindet sich in der lee-
Spielfeldhalfte zuriick gespielt werden, bevor ein neuer ren Spielfeldhalfte = zwei Punkte).
Angriff gestartet werden kann.
» Gewonnen hat die Mannschaft, welche innerhalb von fiinf
e EinTorkann nurerzielt werden, wenn alle Angreiferinnen Minuten die meisten Punkte erzielt.
und Angreifer vor dem Torabschluss die gegnerische
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Vermittlungshinweise

Durch das Herstellen von Uberzahlsituationen mithilfe von schnellem

und zielgenauen Passspiel, getimtem Laufverhalten oder einem er-

folgreichen gegneriiberwindenden Dribbling in einer 1:1-Situation kann
die Erfolgswahrscheinlichkeit eines Angriffs erhdht werden.

« Fiir eine Besprechung individualtaktischer Handlungsoptionen
mit Ungeiibten bieten sich folgende Aspekte an:

1.

 Bei Geiibten kdonnen der angreifenden Mannschaft folgende Zusatz-

Wenn ich den Ball im Angriff habe, kann ich

aufs Tor schieBen,

zu einer Mitspielerin oder einem Mitspieler passen,

ein raum- oder gegneriiberwindendes Dribbling starten.

. Wenn ich im Angriff den Ball nicht habe, kann ich

mich (lautstark) anbieten,

mich freilaufen (zum Beispiel zum Doppelpass) oder meiner
Mitspielerin oder meinem Mitspieler hinterlaufen,

meiner Mitspielerin oder meinem Mitspieler Zeit und/oder
Raum verschaffen (Spielfeld breit halten).

aufgaben gegeben werden:

Forderung eines sicheren Aufbauspiels durch die Vorgabe einer
Passanzahl, bevor aufs Tor geschossen werden darf.

Spielkarte 6.4

TIPP
Die Balleroberung erfolgt durch
Stoppen des Balles mit der Sohle.
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Verschiedene Zahlweisen beim 4:4 kennen, erproben und beurteilen
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e Zielistes, den Schiilerinnen und Schiilern verschiedene Zdhlweisen
fur das FuBballspielen zu vermitteln, damit sie Alternativen zur
normalen (bekannten) Zdhlweise kennen und fiir sich beurteilen
kdnnen. Der Vorteil alternativer Zahlweisen kann beispielsweise TIPP
darin bestehen, typische Spielprobleme (Dominanz spielstarker Mit- Solche Zahlalternativen konnen zum
spielerinnen und Mitspieler) zu l6sen oder zu entscharfen. einen von den Schiilerinnen und Schi-

lern selbst vorgeschlagen und erprobt

werden, zum anderen kann die Sport-
lehrkraft mogliche Zahlalternativen zu-
ndchst nennen und erkldren und diese
dann praktisch erproben lassen.
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Hinweise zur Ubungsorganisation

Ubungskarte 6.1

Bei der Erprobung kann es um Praktikabilitat (1), um Folgen fiir den Spielausgang (2) sowie um Zufrie-
denheit der Schiilerinnen und Schiiler (3) gehen. Wir empfehlen die Erprobung und Reflexion vier ver-

schiedener Zahlweisen.

Zihlweisen im Uberblick

1. Multiplikationsregel: Tore x Torschiitzen = Punktwert
Die erzielten Tore einer Mannschaft werden mit der
Anzahl an Torschiitzen multipliziert.

Beispiel: Zwei Spielerinnen bzw. Spieler schief3en zu-
sammen drei Tore fiir Mannschaft A: 2 x 3 = 6.

Bei Mannschaft B haben drei Spielerinnen und Spieler
jeweils einmal getroffen: 3x3 = 9.

Spielstand: 6 : 9. Mannschaft B hat das Spiel
gewonnen.

2. Bestadtigungsregel: Tor + Tor = 1 Punkt
Ein erzieltes Tor wird nur gewertet, wenn es der Mann-
schaft gelingt, dieses Tor ohne ein zwischenzeitliches
Gegentor durch ein folgendes Tor zu bestéatigen.

3. Joker-Torregel: Jokertor = doppelter Punktwert

4.

Die Mannschaften bestimmen im Vorfeld in geheimer
Wahl eine Spielerin oder einen Spieler als Joker, dessen
Tore doppelt zdhlen.

Punktekontoregel: Gegentor = 1 Minuspunkt

Die Mannschaften bekommen im Vorfeld einen Punk-
tekontostand (zum Beispiel 3 Punkte), mit dem sie das
Spiel beginnen. Jedes erhaltene Gegentor minimiert
dieses Punktekonto um einen Minuspunkt. Moglich ist
auch, das Spiel mit einem ungleichen Kontostand zu
beginnen, um spielstdrkere Mannschaften
herauszufordern.
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Futballturnierformen erproben und beurteilen

A = Angreiferin/Angreifer; V = Verteidigerin/Verteidiger ® Markierscheiben

o Zielistes, den Schiilerinnen und Schiilern unterschiedliche Turnier-
formen vorzustellen und diese erproben zu lassen — denn jede Tur-
nierform beinhaltet unterschiedliche Anforderungen, die von den
Schiilerinnen und Schiilern erlebt, erkannt und beurteilt werden
sollen. Je nach Zeitbudget sollten sich die Schiilerinnen und Schiiler
im Vorfeld auf zwei der auf der Riickseite beschriebenen Turnierfor-
men verstandigen, um diese dann wechselseitig zu erproben und
zu beurteilen (mogliche Beurteilungskriterien sind: Anzahl der Spiele,
Ausscheiden der Mannschaften, Mannschaftszusammensetzung,
Spannungserleben).

@ Ubungskarte 6.2
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TIPP

Es empfiehlt sich, den Schiilerinnen
und Schiilern im Vorfeld die unter-
schiedlichen Turnierformen kurz miind-

lich oder schriftlich zu beschreiben,
damit sie anschlieend eine Voraus-
wahl treffen konnen.
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Hinweise zur Ubungsorganisation

Unsere Turnierformen (siehe Broschiire Seiten 23-24):

»Ligen-Turnier” (Kaiserturnier)

Grundidee: auf mehreren Spielfeldern mit moglichst leis-
tungshomogenen Mannschaften spielen. Bei ausreichend
Platz kann auf drei Spielfeldern (Bundesliga — Europa League
— Champions League) gespielt werden. Die Mannschaft,
die ein Spiel gewinnt, steigt ein Feld auf. Die Mannschaft,
die verloren hat, steigt ein Feld ab.

»Los-Turnier*

Grundidee: die jeweilige Mannschaftszusammensetzung
nicht dauerhaft festlegen, sondern diese nur kurzfristig be-
stimmen. Dazu werden die Mannschaften fiir jedes Spiel
neu ausgelost. Die Namenskartchen jeder Schiilerin und
jedes Schiilers werden von der Lehrkraft gemischt und
gezogen.

) Ubungskarte 6.2

»Jjeder-gegen-Jeden-Turnier*

Grundidee: alle Mannschaften des Turniers gegeneinander
spielen lassen. Hierfiir wird ein Turnierplan erstellt, in dem
die jeweiligen Spielpaarungen angeordnet sind.

»leam-in-Team-Turnier*

Grundidee: das Turnier nur mit zwei Mannschaften bestrei-
ten. Dazu wird die Klasse zundchst in zwei gleich grofie
Mannschaften aufgeteilt. Diese zwei Mannschaften werden
dannin kleinere Teams aufgeteilt, die spateraufeinem oder
mehreren Spielfeldern gegeneinander spielen. Nach dem
Ende jeder Begegnung werden die erzielten Punkte der klei-
nen Teams zum Gesamtergebnis der jeweiligen Mannschaft
addiert.
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Procaps und Handicaps erfinden und erproben
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o Zielist es, den Schiilerinnen und Schiilern verschiedene Moglich-
keiten aufzuzeigen, wie sich ungleiche Chancen auf einen Spielge-
winn ausgleichen lassen, wenn beide Mannschaften ein Interesse
an einem ausgeglichenen Spiel haben. Wichtig sind eine vorausge-
gangene Verstandigung liber die Funktion von Handicaps und Pro-

caps sowie eine Erprobung dieser Ausgleichsregeln, die situativim- TIPP

mer wieder verdndert oder angepasst werden kdnnen. Handicaps und Procaps sollten nur
Diese Regeln diirfen weder die Spielidee zerstoren noch Unfallge- einvernehmlich und zeitlich befristet
fahren auslosen. Sie diirfen auch nicht als ungerecht im Sinne ein- eingesetzt werden. Optimal ware es,

seitiger Benachteiligung oder Bevorzugung empfunden werden. wenn diese von den Schiilerinnen und
Schiilern selbst erfunden werden.
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Hinweise zur Ubungsorganisation

Die Entwicklung von Pro- und Handicaps kann in die Hand

| Ubungskarte 6.3

e der Schiilerinnen und Schiiler gelegt

werden (siehe Impulse). Esist aber auch moglich, Beispiele vorzustellen und auswéhlen zu lassen

(siehe Tabelle).

Impulse
Entwickelt selbst ein Handicap oder Procap und setzt es ges

chickt ein!

« Die Procaps und Handicaps sollten klar und einfach zu kontrollieren sein!
« Sie sollen einen Ausgleich bei unterschiedliche Voraussetzungen bewirken und ein ausgeglichenes

Spiel ermdglichen!

Beispiele fiir Pro- und Handicaps

Das eigene Tor wird verkleinert.
Torvorsprung
Tore zéhlen doppelt.

Stellen bestimmte Spielerinnen oder Spieler den Fuf3 auf den
Ball, diirfen diese nicht angegriffen werden.

Bestimmte Spielerinnen oder Spieler diirfen in der eigenen
Halfte nicht angegriffen werden.

Spielen in Unterzahl

Das eigene Tor wird vergrofiert.
Ein Torerfolg muss bestétigt werden.
Tore diirfen nur aus einer Zone erzielt werden.

Bestimmte Spielerinnen oder Spieler miissen den Ball sofort
abspielen.

Bestimmte Spielerinnen oder Spieler diirfen die eigene Spiel-
hélfte nicht verlassen.

Bestimmte Spielerinnen oder Spieler diirfen keine Tore schie3en.
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Gemeinsames Lernen und Leisten unterscheiden konnen

Spielbahn
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In Lernsituationen ist es aus didaktischer Sicht giinstig,
leistungsheterogene und sozialhomogene Gruppen zu bil-
den, denn dann konnen die Schiilerinnen und Schiiler von-
einander lernen und dazu auch verschiedene Rollen (Ge-
tibte und Ungeiibte) bei der Vermittlung tibernehmen.
Wichtigist, dass die sozial-emotionale ,,Chemie“ zwischen
den Gruppenmitgliedern stimmt — Sympathie und Antipa-
thie sind wichtige Kriterien bei einer lernférderlichen
Gruppenbildung.

« In Leistungssituationen ist es aus didaktischer Sicht
gilinstig, leistungshomogene und sozialheterogene Mann-
schaften zu bilden, denn dann kdnnen die Schiilerinnen
und Schiiler gegeneinander handeln und dabei verschie-
dene soziale Rollen (Angriff, Verteidigung) im Spiel tiber-
nehmen. Wichtig ist, dass das sportmotorische Niveau
zwischen den Mannschaften ausgewogen ist — Leistungs-
starke und Leistungsschwéache sind somit wichtige Krite-
rien bei einer leistungsgerechten Mannschaftsbildung.
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Hinweise zur Ubungsorganisation

Tipps und Vorschlédge zur Mannschaftsbildung

Bevor Gruppen oder Mannschaften gebildet werden, sollten die Schiilerinnen und Schiiler iiber die
Dauer ihres Bestandes informiert werden. Werden Gruppen oder Mannschaften zum Beispiel nur fiir
eine einzige Ubung oder ein einziges Spiel gebildet, nur fiir diese Unterrichtseinheit oder fiir die
gesamte Unterrichtsreihe?

Die folgenden Karten zeigen verschiedene Verfahren auf: Einteilung, Wahl, Zufall.

TIPP

Wir empfehlen, die Schiilerinnen und
Schiiler moglichst friihzeitig tiber die
Anforderungen von Lern- und Leis-

tungssituationen aufzuklaren, um Pro-
testen oder Problemen bei der Bildung
von Mannschaften oder Lerngruppen
vorzubeugen.
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Tipps und Vorschldge zur Gruppenbildung,
Verfahren zur Einteilung von Lerngruppen

e Der Zufall stellt keine geeignete Eintei-
lungsform fiir Lerngruppen dar.

e Neigung
Lernstationen und Lernfelder konnen
nach Neigung gewahlt werden.

e Vorerfahrung
Schiilerinnen und Schiiler ordnen sich
nach Vorerfahrung zu: Geiibte (1), Un-
geiibte (2).

e Partnerwahl und Partnerwechsel
Auf Partnerwahl folgt nach jeder Ubung
Partnerwechsel, weil zum Beispiel eine
Partnerin oder ein Partner an der
Station verbleibt.

e Kombination aus Schiiler- und
Lehrkraftwahl

Ubungskarte 6.4.1

Einteilung

e (berraschung
Schiilerinnen und Schiiler ziehen zu-
ndchst ein griines/rotes/etc. Partei-
band - die erste Ubung absolvieren
jeweils rote und griine Paare, in der
zweiten Ubung bildet ein rotes / ein
griines Band ein Paar oder Quartett ...

e Trio
Schiilerinnen und Schiiler laufen
durcheinander und bilden nach Signal
eine Dreiergruppe. Die Lehrkraft verteilt
diese anschlieffend auf Feld eins, zwei
und drei.

e Abzdihlen
Weil die Schiilerinnen und Schiiler, die
sich mogen, meistens nebeneinander
stehen oder sitzen, kann man dies
beim Abzdhlen beriicksichtigen.




Ubungskarte 6.4.2
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Tipps und Vorschldge zur Mannschaftsbildung,
Verfahren zur Einteilung von Leistungsgruppen

e Namenskartchen werden aus Lostrom- | ® Klassenpool e Abzdihlen

mel gezogen und Spielfeldern zugewie-
sen; die so gebildeten Mannschaften
haben aber nur fiir ein Spiel Bestand,
sodass Ungerechtigkeiten schnell auf-
gelost werden.

Im Rahmen einer Hausaufgabe teilt
jede Schiilerin oder jeder Schiiler
Mannschaften ein (ohne Nennung des
Namens weist die Lehrkraft die Lernen-
den dann bei Bedarf zu). Dieses Ver-
fahren ist zwar aufwendig, beteiligt
aber Schiilerinnen und Schiiler und ist
entsprechend oft nutzbar.

e Stummes Wdhlen
Wenn vier Mannschaften gebildet wer-
den sollen, ordnen vier Schiilerinnen
oder Schiiler die Namenskértchen ihrer
Mitschilerinnen und Mitschiler leis-
tungsgerecht zu. Die Lehrkraft liest
anschlieBend die Namen vor.

Die Schulerinnen und Schiiler, die sich
mogen, sitzen meistens nebeneinan-
der; deshalb kann man den Abzahlmo-
dus dndern; 1-2-3, 2-3-1, 3-2-1, ...

® Joker

Uberzahlspielerin oder Uberzahlspieler
darf nurim Angriff (oder nurin der
Verteidigung) mitspielen und so der
unterlegenen Mannschaft helfen:

— Darf keine Tore schieBen.

— Darf nicht angegriffen werden.
Fluktuation

Die Torschiitzin oder der Torschiitze
wechselt zur anderen Mannschaft.
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Tipps und Vorschlage zur Mannschaftsbildung,

didaktischer Kommentar

Zufallsprinzip

e ... kann Diskriminierung ungeiibter
oder unbeliebter Schiilerinnen und
Schiiler etwas abschwéachen.

e ... kann Streit iber ,,Ungerechtigkeit”
vorbeugen — man hat wahrscheinlich
eben ,,Glick“ oder,,Pech®.

e ... kann bestehende Tandems und Frak-

tionen in einer Lerngruppe auftrennen.

e ... kann nicht verldsslich leistungsge-
rechte oder sozial-stimmige Gruppen
bilden.

Wahlprinzip

e .. fuihrt in offener Form oftmals zur
Diskriminierung ungeiibter und unbe-
liebter Schiilerinnen und Schiiler auf-
grundvonMachtmissbrauchundHierarchie-
bildung.

e ... kannin geheimer und angeleiteter
Form die Selbststandigkeit der Schiile-
rinnen und Schiiler fordern.

e ... kann viel Zeit kosten und trotzdem
zu Streit und Beschdamung fiihren.

Ubungskarte 6.4.3

Einteilungsprinzip

e ... kann ungeiibte oder sozial aus-

gegrenzte Schiilerinnen und Schiiler
»Sschiitzen®.

... spart in der Regel Unterrichtszeit.

... kann padagogisch vorbedacht und
gezielt ausgefiihrt werden (Binnendif-
ferenzierung ist so moglich!).

... kann von den Schiilerinnen und
Schiilern als Bevormundung oder als
ungerecht wahrgenommen werden und
ist deshalb begriindungspflichtig.
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