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1. Aufwärmen mit Handbällen (Geschicklichkeitsübngen)
ev. auch mit Musik

1)
Jeder Schüler einen Ball

· Im Laufen mit einer Hand prellen, den freien Arm kreisen (Arm wechseln, alle nebeneinander, durcheinander, …)

· w.o. ohne Armkreisen aber mit Hopserlauf, seitwärts, vw. und rw., Kniehebelauf, Anfersen, Überkreuzschritte…

· frei in der Halle ohne eine Bodenlinie zu berühren (weder Schüler noch Ball)

· laufen nur auf den Linien (auch als Fangenspiel)

· alle nebeneinander, auf Signal (akustisch, optisch) stoppen, Handwechsel und weiter; dasselbe mit Drehung (und andere Zusatzaufgaben)
· am Ort laufend den Ball mit gestreckten Armen hin und her spielen (li-re), wie heiße Kartoffel

· Ball vorne hochwerfen und hinter dem Rücken fangen, hinten hochwerfen und vorne fangen

· Ball hochwerfen, Drehung und fangen

· Im Sitzen den Ball zwischen den gegrätschten Beinen prellen (die Beine dabei fortlaufend schlließen und öffnen)

2)
Zu zweit mit einem Ball

· Abstand ca. 2 m: anfangs wird der Ball von einem der beiden leicht hochgeworfen, der zweite schubst den aufprellenden Ball mit der flachen Hand leicht nach oben, wenn der Ball wieder aufspringt spielt ihn wieder der andere mit der flachen Hand nach oben usw. (dabei bewegt sich der Schüler immer vor zum Ball und wieder zurück)
· Paare laufen im Abstand von ca. 3 – 5 m, einer prellt (mit Zusatzaufgaben), bei Pfiff Pass zum Partner und Aufgabenwechsel

· Partner starten hintereinander an der Grundlinie und laufen vw., der vordere passt dem hinteren den Ball (ohne Blickkontakt) zu (versch. Passformen anwenden) und führt anschließend eine Sprung- oder Schlagwurffinte aus; jetzt passt der hintere dem vorderen und Aufgabenwechsel

· Partner stehen sich gegenüber (3-5 m) einer läuft rw., der andere vw.; dabei Doppelpass spielen (Pass- und Wurffinten einbauen; verschiedene Passformen wählen)
3) Zu zweit, jeder einen Ball

· Die Partner stehen sich jeweils gegenüber (Gasse), einer läuft rw., der andere vw. (zuerst auch im Stand)

· einer passt direkt, der andere indirekt (Ball mit Bodenkontakt)

· einer rollt den Ball, der andere passt

· einer wirft den Ball nach oben, gleichzeitig passt der andere seinen Ball dem Partner, der den Ball sofort zurückspielt und den hochgeworfenen Ball wieder fängt (auch mit drei Bällen möglich)

· Abstand ca. 1 m: beide Partner prellen den Ball gleichzeitig mit der rechten Hand auf den Boden und bewegen sich sofort nach links zum Ball des Partners, prellen diesen mit der linken Hand zum Boden; dann wieder nach rechts usw.

· Partner stehen nebeneinander: auf Signal laufen beide, den Ball prellend, zu einer Linie (ca. 5 m) und wieder rw. zurück (auch mit verschiedenen Zusatzaufgaben)

2. Ballgrößen:

(empfohlene Größen für den Unterricht, entsprechen nicht durchgehend den vorgeschriebenen Wettkampfgrößen in den unterschiedlichen Kategorien)

	Größe 0
	· Volksschule

· Anfänger in der Mittelschule

	Größe 1
	· Mittelschule

	Größe 2
	· Damen - Mädchen U 17 (Oberschule)
· Mädchen U 14 offizielle Meisterschaft 
· Buben U 15

	Größe 3
	· Herren
· U 18 (Oberschule)


Wo finde ich geeignete Bälle?
www.sportexpert.it 

Erima Training oder Grip Star (Leimgruber Manni/Sand in Taufers)
www.con-sport.de 

All Round

www.barnettsports.com 
Team oder Gripy

www.ball-versand.de 

Profi color
3. (45 kleine)Ballspiele von A-Z

	1) 
Abwurfspiel
2) 
Abpraller in den Kasten

3) 
Alaska
4) 
Balltreiben

5) 
Ball über die Schnur

6) 
Bälle raus!
7) 
Brettball
8) 
Burgball (Kapitänball)
9) 
Dribbelfänger
10) Frantic
11) Gassenlauf

12) Grätschball
13) Handball-Squash

14) Inselball
15) Jagdball
16) Jägerball

17) Kastenhandball
18) Kopfballspiel
19) K

 HYPERLINK "http://www.die-schnelle-sportstunde.de/spi.htm" \l "Ankersiebzehn#Ankersiebzehn" orblegerwettspiel
20) Laufball
21) Linienball
22) Mannschaftsjägerball
23) Mattenball
	24) Merkball
25) Mondball
26) Reaktionsball
27) Reifenball
28) Rettungsball


(Rettungsring)
29) S

 HYPERLINK "http://www.die-schnelle-sportstunde.de/spq.htm" \l "Ankerachzehn#Ankerachzehn" chuh-Hockey
30) Sechs-Tage-Rennen
31) Siedler
32) Spionagelauf

33) Squash-Handball
34) Tchouk-Ball
35) Tigerball

36) Torball
37) Touch-Down
38) Treffball

39) Wandtorball

40) Wand-Kick
41) Wo ist das Tor?
42) Zahlenfußball
43) Zehnerball
44) Zeitungen abwerfen

45) Zombieball


Abwurfspiel (Ballspiel)
	Organisationsform:   
Gruppe
	Materialien:   
3 bis 6 Softbälle und viele Parteibänder

	Beschreibung des Spiels:
Gespielt wird in der gesamten Halle.

Zwei bis sechs Schüler (je nach Gruppenstärke) werden zu Beginn des Spiels ausgewählt und erhalten jeweils ein Parteiband. Durch geschicktes Zupassen der Softbälle versuchen sie, die weglaufenden Spieler abzuwerfen.

Alle Schüler, die von einem Softball getroffen wurden, erhalten vom Spielleiter ebenfalls ein Parteiband und gehören ab sofort zur Mannschaft der Jäger.

Fängt ein Spieler den Ball korrekt mit beiden Händen, so darf er den Ball auf den Boden legen und gilt als nicht getroffen.
Variationen (Ball darf nicht gefangen werden, Einschränkung der Laufschritte mit Ball,....)


Abpraller in den Kasten (Zielwurfspiel)
	Organisationsform:   
2 od. mehrere Gruppen
	Materialien:   
1 Kasten pro Gruppe, Bälle (Hand-, Basket-, Volleybälle

oder andere Bälle

	Beschreibung des Spiels:
In kurzer Entfernung (ca. 0.50 m bis 2 m) zu einer festen Wand stehen nach oben offene Kästen. Die Aufgabe besteht darin, die Bälle (Volley-, Hand, - Fuß-, Basketbälle, Schaumstoffbälle, ...) so scharf gegen die zu werfen, dass sie als Abpraller (indirekt) in den Kasten fallen. Die Abwurflinie sollte sich weit genug von der Wand entfernt befinden.


Alaska (Brennballvariation)
	Organisationsform:   
ganze Klasse, nicht mehr als 30 Schüler!
	Materialien: Markierungshütchen, Volleyball

	Beschreibung des Spiels:
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander. Aufstellung wie beim Brennball. Eine Gruppe befindet sich im Feld, die andere an der Grundlinie. Ein Spieler der Mannschaft außerhalb des Feldes wirft den Ball ins Feld. Die ganze Mannschaft läuft daraufhin um das Feld herum. Die Mannschaft im Feld versucht den Ball zu fangen. Hat ein Spieler den Ball gefangen, so stellt er sich schnell mit gegrätschten Beinen auf. Die gesamte Mannschaft im Feld läuft zu dem Spieler und stellt sich ebenfalls mit gegrätschten Beinen in einer Reihe hinter ihm auf. Der vordere Spieler rollt nun den Ball durch die gegrätschten Beine bis zum letzten Spieler. Dieser nimmt den Ball auf, läuft zur Grundlinie und legt ihn dort mit einem lauten Ruf "Alaska" ab.
Für jeden Spieler der "Außen-Mannschaft", der es geschafft hat, das Spielfeld zu umrunden, bevor der Alaska-Ruf ertönt, gibt es einen Punkt. Die Mannschaften können entweder nach jeder Runde oder aber nach einer bestimmten Anzahl von Runden (oder Zeit) gewechselt werden.
Hinweis:
Bei dieser Variante des Brennballspiels, sind alle Spieler in Bewegung.

Variante: Es läuft nicht die gesamte Mannschaft auf einmal um das Spielfeld, sondern nur jeweils drei Spieler. Ein Kind aus der 3er-Gruppe wirft den Ball. Je nach Mannschaftsstärke kann das Feld, welches zu umrunden ist, in der Größe variiert werden (Hütchen aufstellen, auch leichte Hindernisse). Der Ball darf auch außerhalb des Feldes geworfen werden.


Balltreiben (Zielwurfspiel)

	Organisationsform:   
Mannschaften
	Materialien:
Ein Medizinball (oder Basketball)

Viele Wurfbälle (Handbälle o.ä.)

	Beschreibung des Spiels:
In jeder Spielhälfte steht eine Mannschaft, Jeder hat einen Ball. Auf dem Mittelpunkt liegt ein Medizinball (oder Basketball), der durch gezielte Würfe über eine vereinbarte Linie getrieben werden muss. Geworfen werden darf nur hinter einer (vorher vereinbarten) Linie im eigenen Feld.


Ball über die Schnur (Ballspiel)
	Organisationsform:
2 Mannschaften
	Materialien: 1 Schnur oder Volleyballnetz

	Beschreibung des Spiels:

Gespielt wird im Volleyballfeld mit 6 gegen 6 Spielern (bei weniger oder mehr Spielern kann die Spielfeldgröße verändert werden). Gespielt wird ähnlich wie im Volleyball, nur darf der Ball hier gefangen und geworfen werden. Drei Spieler stehen vorne am Netz, drei decken das hintere Feld ab. Ziel des Spiels ist es, den Ball im gegnerischen Feld auf den Boden zu werfen. Der Ballwechsel beginnt mit einem Wurf von der Mitte des Feldes. Wird der Ball gefangen, muss von der Stelle, wo der Spieler mit Ball steht, weitergespielt werden. Man darf (je nach Vereinbarung) einmal zuspielen, dann muss der Ball über das Netz (Schnur) in das gegnerische Feld geworfen werden. Bei Bodenberührung des Balles im Feld gibt es einen Punkt für die gegnerische Mannschaft, die den nächsten Ballwechsel beginnen darf. Alle Spieler wechseln eine Position im Uhrzeigersinn. Gespielt wird nach Punkten (bis 15) oder nach Zeit.

Hinweis: Die hier aufgeführten Regeln sind nur eine Richtlinie und können je nach Spieleranzahl und Niveau variiert werden.

Variante: die Mannschaft, die den Ball über das Netz wirft, wechselt sofort die Position (im Uhrzeigersinn). Dadurch kommt mehr Bewegung ins Spiel, allerdings sollten Fangen und Werfen einigermaßen beherrscht werden.


Bälle raus! (Ballspiel)
	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien: 20 bis 30 Gymnastikbälle und eine Stoppuhr

	Beschreibung des Spiels:
Gespielt wird in der gesamten Halle oder in einem Drittel der Halle. In der Mitte des Spielfeldes wird - aus 4 umgelegten Bänken (oder Kasten, o.ä.)- ein Ballreservoir aufgebaut, in welches alle Bälle gelegt werden.

3 bis 5 Spieler werden nun vom Spielleiter ausgesucht und müssen versuchen - so schnell wie möglich - die Bälle aus dem Reservoir herauszuwerfen.

Alle anderen Spieler versuchen, die Bälle wieder einzusammeln und in das Ballreservoir zurückzulegen.

Wenn sich kein einziger Ball mehr im Reservoir befindet, stoppt der Spielleiter die Zeit und eine andere Gruppe ist an der Reihe.

Die Gruppe, welche am schnellsten die Aufgabe bewältigt hat, gilt als Siegermannschaft.  
Hinweis:
Die Anzahl der Bälle im Reservoir richtet sich nach der Gruppenstärke. Hier sollte man etwas experimentieren.


Brettball (Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien:
Volleyball und Parteibänder

	Beschreibung des Spiels:
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf einem Basketballfeld.

Jede Mannschaft versucht - durch geschicktes Zuspiel - ,den Volleyball (oder einen dem Alter der Kinder angemessenen Ball) gegen das gegnerische Basketballbrett zu werfen.

Fällt der abprallende Ball auf den Boden, hat die Mannschaft einen Punkt erzielt.

Wird jedoch der Ball von einem Spieler der gegnerischen Mannschaft gefangen bevor er zu Boden fällt, so gibt es keinen Punkt und das Spiel geht sofort weiter.

Nach einem Punktgewinn erhält die gegnerische Mannschaft den Ball und bringt ihn hinter der eigenen Grundlinie ins Spiel.
Variante: Der Ball kann auch gegen die Wand geworfen werden und muss von einem anderen Spieler der eigenen Mannschaft gefangen werden (Reboundball)


Burgball (Kapitänball) (Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien:
Ball und Parteibänder, 2 Kästen, 2 Körbe

	Beschreibung des Spiels:
2 Mannschaften spielen gegeneinander. Unter dem Korb steht ein Kasten, auf den die Mannschaft einen Spieler stellt. Um den Kasten wird eine Zone markiert, die von niemandem betreten werden darf. Ziel des Spiels ist es, den Spieler auf dem Kasten anzuspielen, dieser muss den Ball in den Korb treffen (Punkt). Die Spieler dürfen nicht prellen, mit dem Ball in der Hand nur drei Schritte machen.

Variation:

Bei Korbtreffer 2 Punkte, bei Fehlwurf 1 Punkt für den Gegner.

Der Spieler auf dem Kasten wechselt nach dem Korbwurf mit dem letzten Zuspieler seiner Mannschaft die Position.
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Dribbelfänger (Ballspiel)
	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien: Ballreservoir (z. B. Ballwagen), Basket-, Volley-, Hand- oder Gymnastikbälle

	Beschreibung des Spiels:
3 bis 6 Spieler (Fänger) werden ausgewählt und laufen - dribbelnd mit einem Ball - durch die Halle. Sie versuchen, die Spieler ohne Ball mit der freien Hand abzuschlagen.

Alle Spieler, die abgeschlagen wurden, bekommen vom Spielleiter (z. B. Lehrer) ebenfalls einen Ball und gehören ab sofort zur Fängermannschaft.

Hinweis:
Optimal wäre es, wenn man 2 bis 3 Bälle weniger als Schüler einsetzt. Dadurch können am Ende des Spiels die Gewinner besser ermittelt werden.


Frantic (Bewegungsspiel mit Tennisbällen)
	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien: Tennisbälle (etwa 3mal so viele wie Mitspieler), eine Stoppuhr

	Beschreibung des Spiels:
Die Aufgabe der Gruppe besteht darin, alle Tennisbälle, die vom Spielleiter nach und nach eingegeben werden, solange wie möglich in Bewegung zu halten. Wenn der Spielleiter sieht, dass der erste Ball liegen bleibt, ruft er laut „eins" , beim zweiten „zwei" und so weiter. Wenn der sechste Ball liegen geblieben ist, wird das Spiel vom Spielleiter mit einem lauten „Stopp" beendet. Zu Beginn des Spieles werden genau so viele Bälle in das Spielfeld gerollt wie Personen mitspielen. Nach 30 Sekunden Spielzeit gibt der Spielleiter alle 10 Sekunden zusätzlich einen neuen Ball in das Spiel ein. Es ist einfacher, bei diesem Spiel mit zwei Spielleitern zu arbeiten. Einer hat dann die Aufgabe, die Bälle in das Spiel einzugeben und die Zeit zu stoppen, während der andere der Gruppe durch Zuruf bekannt gibt, der wievielte Ball liegen geblieben ist. Nach dem ersten Durchgang wird der Gruppe die erzielte Zeit mitgeteilt, und sie kann dann 5 Minuten lang überlegen, wie sie im zweiten Durchgang ihr vorangegangenes Ergebnis verbessern kann.
Variante A: Um die Dynamik etwas langsamer aufzubauen, kann auch mit einem einzigen Ball begonnen werden. Alle x Sekunden kommt dann ein weiterer Ball hinzu.
Variante B: Im Rahmen einer Spiele-Einheit mit Ballons lässt sich dieses Spiel im Prinzip mit denselben Regeln spielen. Jeder Ballon, der auf den Boden fällt bzw. platzt, geht verloren.
Variante C: Statt Tennisbällen, die in Bewegung gehalten werden müssen, kann man auch Gymnastikreifen nehmen, die immer in Rotation gehalten werden müssen.
Hinweis: Frantic ist ein hervorragendes Spiel für Gruppen, die einen Überschuss an Energie haben. In relativ kurzer Zeit können sich hier alle Spieler "auspowern". Bei Gruppen, in denen bislang wenig behutsam miteinander umgegangen wurde, muss allerdings betont werden, dass Mitspieler nicht mit den Tennisbällen „angeschossen" werden dürfen.


Gassenlauf (Abwurfspiel)

	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien:
Bälle

	Beschreibung des Spiels
Eine Wurfmannschaft bildet eine Gasse (Abstand etwa 8m). Die zweite Mannschaft stellt sich an der Grundlinie (Beginn der Gasse) auf. Nacheinander laufen die Spieler der Laufmannschaft durch die Gasse zur gegenüberliegenden Stirnwand, gleichzeitig versuchen die Spieler der anderen Mannschaft die Läufer abzuwerfen. Nach dem Durchlauf aller Spieler wird gewechselt. Es gewinnt die Mannschaft mit der höheren Trefferzahl.

Variante:
· Wer getroffen wird, scheidet aus. Gespielt wird bis zum letzten Spieler. Wie viele Durchläufe schafft eine Mannschaft?

· Wie viele Durchläufe schafft eine Mannschaft in vorgegebener Zeit (getroffene scheiden aus).

In der Gasse werden Schutzmöglichkeiten (Kästen, ...) aufgestellt.


Grätschball (Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: Handball

	Beschreibung des Spiels:
Gespielt wird auf einem Handballfeld ohne Torwart.

Durch geschicktes Passen und Dribbeln versuchen die Spieler, in die gegnerische Spielfeldhälfte zu kommen. Ein Tor wird erzielt, wenn es einem Spieler gelingt, von außerhalb des Torraumes den Ball rückwärts durch die eigenen gegrätschten Beine in das Tor zu werfen. Erlaubt sind Würfe mit einer oder mit beiden Händen.  
Hinweis:
Gespielt wird nach den Handballregeln.


Handball-Squash (Ballspiel)

	Organisationsform: 
Mannschaften
	Materialien: ein Ball

	Beschreibung des Spiels:
Vor der Stirnwand (oder Seitenwand) der Hall sind zwei Felde markiert. Beide Mannschaften versuchen, aus ihren Felder hinter der Wurflinie den Ball höher als ein Meter gegen die Wand zu werfen, dass er anschließend im gegnerischen Feld den Boden berührt. Die gegnerische Mannschaft versucht dies durch Fangen zu verhindern.
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Inselball (Ballspiel)

	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: 2, 3 bis zu 5 Softbälle, 3 - 6 Turnmatten

	Beschreibung des Spiels:
Gespielt wird in der ganzen Halle. Es werden 3 Mannschaften gebildet. Jede Gruppe nimmt sich eine Turnmatte und legt sie dort ab, wo sie meint, dass es für den Spielverlauf günstig ist. Alle drei Mannschaften spielen gegeneinander. Jede Mannschaft soll sich nun die Bälle so gescheit zuwerfen, dass sie die gegnerischen Spieler abwirft. Jeder Spieler, der getroffen wurde, muss sich auf seine "Insel" zurückziehen (Turnmatte). Von hier aus kann man sich aber wieder befreien, indem man einen gegnerischen Spieler mit dem Ball abwirft. Gespielt wird solange, bis eine Mannschaft alle anderen Spieler auf die "Inseln" verbannt hat.
Hinweis:
Man kann auch auf Zeit spielen. Die Gruppe, die am Ende die wenigsten Spieler auf der eigenen "Insel" hat, ist Sieger. Sollte die Halle zu groß sein, so kann man auch in einem abgegrenzten Spielfeld (z.B. Basketballfeld) spielen. Es können auch zwei "Inseln" (Turnmatten) pro Mannschaft ausgelegt werden.


Jagdball (ein lustiges „Abwurfspiel“)

	Organisationsform:  
Mannschaften
	Materialien: Zwei große Sprungkästen, zwei Bänke, 2 - 6 Softbälle bzw. Schaumstoffbälle

	Beschreibung des Spiels:
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander. Jede M. belegt eine Hallenhälfte bzw. Spielfeldhälfte - je nach Wurfvermögen und Alter der Kinder. In der Mitte einer jeden Spielfeldseite steht ein großer Sprungkasten, und auf der Mittellinie des Spielfeldes stehen jeweils ganz außen zwei Bänke. Abgeworfen wird mit mind. 2 max. 6 Soft- bzw. Schaumstoffbällen (siehe Abb. unten).
Die Spieler versuchen, ihre Gegenspieler auf der anderen Spielfeldhälfte zu treffen, ohne das eigene Feld zu verlassen. Hinter ihrem Kasten können sich die Spieler verstecken und Schutz suchen. Getroffene Schüler müssen sich rittlings auf eine der beiden Bänke in der Mitte setzen. Sie dürfen dort Bälle abfangen oder abwehren und sie dann ihrer eigenen Mannschaft zuspielen. Abwerfen dürfen sie allerdings nicht mehr! Das Spiel ist zu Ende:
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wenn eine Mannschaft nur noch aus drei Spielern besteht
b) nach einer vorgegebenen Zeit - wer hat dann noch die meisten Spieler im Feld?
Hinweis: Das Spiel bietet die Möglichkeit, viele Schüler zu beschäftigen. Schwächere Schüler haben dabei - im Sinne einer inneren Differenzierung - die Möglichkeit, sich aus dem Spielgeschehen etwas zurückzunehmen und zu schützen, stärkere Spieler können sich den "Gefahren" des Spiels etwas mehr aussetzen.
Variante: Die gesamte Spielfläche wird in drei Felder aufgeteilt. Im dritten, mittleren Feld dürfen sich alle Spieler bewegen (für die ganz mutigen!). Getroffene Schüler müssen sich auf den Boden legen und nach Hilfe rufen. Die Helferpaare, ausgestattet mit zwei Holzstäben - z.B. Gymnastikstäben - tragen die getroffenen Spieler auf eine Turnmatte, die sich hinter der Grundlinie der eigenen Spielfeldhälfte befindet. Sie sind dann befreit und können wieder aktiv am Spiel teilnehmen. Helfer in Aktion dürfen allerdings nicht abgeworfen werden.


Jägerball(Lustiges Abwurfspiel.)
	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien: 1 Ball (Softball sehr geeignet)

	Beschreibung des Spiels:
Die Gruppe steht im Kreis, einer oder mehrere in der Mitte. Die „Hasen“ in der Mitte müssen von den „Jägern“ mit dem Ball getroffen werden. Die Spieler im Kreis dürfen sich den Ball zuspielen oder werfen, müssen aber auf ihrem Platz bleiben.


Kastenhandball (Variante für das Handballspiel)

	Organisationsform:

Mannschaften
	Materialien: Zwei Mittelteile aus einem großen Kasten, Volleyball oder Handball

	Beschreibung des Spiels:

Die Kastenteile werden etwa drei Meter von der Hallenwand entfernt waagerecht auf den Boden gestellt. Sie dienen als Tore. Zwei Mannschaften (6-8 Personen) versuchen, den Ball durch die Tore zu rollen oder zu werfen, dabei darf sowohl von vorn als auch von hinten ein Tor erzielt werden. Bei Torerfolg wird der Ball an die Mannschaft übergeben, die das Tor hinnehmen musste. Mit dem Ball darf nicht gedribbelt werden. Die Mitspieler müssen sich also ohne Ball freilaufen, um den Ball in die Nähe des Tores zu bringen. Außerdem darf der Ball nur mit der Hand gespielt werden. Man benötigt keinen Torwart und es ist verboten, sich auf die Kastenteile zu setzen bzw. sich vor sie zu legen. Falls nötig, kann man die Regel aufstellen, dass sich niemand in unmittelbarer Kastennähe aufhalten darf.
Hinweis: Das Spiel wird quer durch die Halle gespielt, so dass es möglich ist, in einer Hallenhälfte vier Mannschaften gleichzeitig spielen zu lassen. Auch Turniere sind möglich.


Kopfballspiel (Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: Fußball- oder Volleyball, Parteibänder

	Beschreibung des Spiels:
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander Handball auf einem Handballfeld oder auf einem vergleichbaren Kleinfeld mit zwei Toren. Es darf nicht gedribbelt werden, das heißt, die Spieler dürfen nur ohne Ball laufen. Tore dürfen nur mit dem Kopf und auf Vorlage eines Mitspielers erzielt werden. Im Torraum darf der Ball von beiden Mannschaften nicht mehr mit der Hand, sondern nur noch mit dem Kopf gespielt werden.
Hinweis: An Stelle der Tore kann auch die ganze Wand (Breitseite) als Ziel genommen werden (angepasst an das Niveau).


Korblegerwettspiel (Ballspiel)
	Organisationsform:
Gruppen bzw. Mannschaften
	Materialien: 
Basketbälle, kleine Kästen

	Beschreibung des Spiels:
Auf Kommando dribbeln die ersten Spieler zum Korb und schließen mit Korbleger ab. Nach eigenem Rebound wird der Ball bei Korberfolg zum Kasten der gegnerischen Mannschaft gedribbelt und dort abgelegt, bei erfolglosem Korbleger wird er zurück zur eigenen Gruppe gebracht. Welcher Kasten ist zuerst leer bzw. welche Mannschaft hat nach 8 Minuten weniger Bälle?


Laufball (Eine interessante Variante des Brennballspiels)
	Organisationsform:  
Mannschaften
	Materialien: ein Handball

	Beschreibung des Spiels:
2 Mannschaften (Lauf- und Feldmannschaft) spielen auf einem ca. 20 mal 30 m großen Spielfeld gegeneinander.
Die Feldmannschaft steht in Kreisformation im begrenzten Feld. Die Schüler der Laufmannschaft befinden sich außerhalb des Spielfeldes hinter der Grundlinie (siehe Skizze unten).
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Nun wirft der erste Spieler der Laufmannschaft den Handball in das Feld und rennt sofort danach einmal um das Spielfeld herum. Ein Spieler der Feldmannschaft muss den Ball so schnell wie möglich aufnehmen oder fangen und ihn zu seinen Mitspielern in den Kreis werfen. Der Handball muss so schnell wie möglich einmal im Kreis zugepasst werden. Der letzte Spieler hat dann die Aufgabe, den Handball über die Grundlinie zu werfen. Hat der Ball die Grundlinie überquert, muss der Spieler der Laufmannschaft sofort stehen bleiben und drei Schritte zurückgehen. Sobald der nächste Schüler der Laufmannschaft geworfen hat, darf der betreffende Spieler weiterlaufen. Sein Ziel ist es, ebenfalls die Grundlinie zu passieren.
Wenn alle Spieler der Laufmannschaft einmal um das Spielfeld gelaufen sind, ist der Durchgang beendet und der Wechsel der Mannschaften kann erfolgen.
Punktwertung: Gewonnen hat die Mannschaft, welche weniger Ballwürfe benötigte, um alle Spieler der eigenen Mannschaft einmal um das Spielfeld zu schicken.
Hinweis:  
Es darf immer nur ein Schüler der jeweiligen Laufmannschaft um das Spielfeld herum unterwegs sein. Erst wenn er die Grundlinie überquert hat, darf sofort der nächste Schüler starten.


Linienball (Medizinballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: einen kleinen
Medizinball und Parteibänder

	Beschreibung des Spiel
2 Mannschaften (je 5 - 8 Spieler) spielen auf einem ca. 15 mal 30 m großen Spielfeld gegeneinander.

Um Punkte zu erzielen, muss die angreifende Mannschaft den Medizinball hinter der Grundlinie des Gegners ablegen. Durchbrüche an der eigenen Grundlinie müssen verhindert werden. Der Ball darf getragen, geworfen und gerollt werden. Das Spiel mit dem Fuß ist nicht gestattet.

Nur hinter der gegnerischen Linie abgelegte Bälle gelten als Tore.  
Wird der Ball über die Linie gerollt oder geworfen, erhält der Gegner einen Freiwurf an dieser Stelle. Das gleiche gilt bei Ausbällen und bei Foulspiel. Der Spieler mit dem Ball darf nicht gehalten, umklammert oder angerempelt werden.  
Unübersichtliche Situationen werden durch einen Sprungball geklärt.  
Hinweis:  
Der Spielleiter sollte in diesem Spiel besonders auf eine faire Spielweise achten.


Mannschaftsjägerball (Lauf- und Fangspiel mit Ball)
	Organisationsform:  
Mannschaften
	Materialien: ca. 15 Bälle (Basket-, Hand- oder Volleybälle)

	Beschreibung des Spiels:
Zunächst werden zwei gleichgroße Mannschaften gebildet. Ein Team (die Hälfte der Gruppe) bewegt sich mit je einem Ball prellend im Feld. Die Fängermannschaft befindet sich am Rand des Spielfeldes. Der Reihe nach versuchen nun je drei Spieler der Fängermannschaft, die ebenfalls einen Ball dribbeln müssen, einen "Hasen" mit der freien Hand abzuschlagen. Hat jemand einen Spieler im Feld berührt, so dribbelt er schnell zur Fängermannschaft zurück und übergibt seinen Ball an den nächsten Spieler und stellt sich hinten an.

Alle abgeschlagenen Spieler scheiden aus und setzen sich am Spielfeldrand auf eine Bank. Gespielt wird nach Zeit. Gewonnen hat das Team, welches am schnellsten alle Spieler abgeschlagen hat.
Hinweis:
Das Spiel ist eine Variante des bekannten und bei den Kindern sehr beliebten Spiels "Minutenzeck", nur dass hier die Kinder gleichzeitig mit einem Ball dribbeln müssen.
Damit ein Durchgang nicht länger als drei Minuten dauert, sollte man unbedingt drei oder vier Fänger gleichzeitig starten lassen (oder nach vorher festgelegter Zeit abbrechen).


Mattenball (Ballspiel - gut zur Vorbereitung für Handball)
	Organisationsform: 
Mannschaften
	Materialien: 
Handball, Parteibänder, Matten

	Beschreibung des Spiels:
[image: image13.png]] - M
l AA -vv R l
B - Av -]
= =]

B Matte & Spieler  » Ball



Zwei Mannschaften spielen gegeneinander. Die Spieler einer Mannschaft passen sich den Ball untereinander zu und versuchen, einen eigenen Mitspieler auf der Matte (die nicht verlassen werden darf) anzuspielen. Immer wenn der Mattenspieler den Ball korrekt gefangen hat und ihn danach an einen anderen Mitspieler zurückgepasst hat, gibt es einen Punkt. Wird der Ball von der gegnerischen Mannschaft unter Kontrolle gebracht, so versucht diese ihrerseits mit geschickten Pässen möglichst viele Punkte zu erzielen.



Merkball (Abwurfspiel)
	Organisationsform:
ganze Gruppe
	Materialien: 3 - 5 Softbälle

	Beschreibung des Spiels
Die Schüler laufen in der ganzen Halle durcheinander. Die Bälle werden wahllos in die Menge geworfen, und jeder kann sich einen Ball schnappen. Nach spätestens 3 Schritten muss der Ball geworfen werden. Ziel ist es, andere Schüler abzuwerfen. Jeder, der an einen Ball kommt, kann andere damit treffen.
Wird Spieler A abgeworfen (fängt er den Ball also nicht), muss er an der Seite warten, bis der Schüler, der ihn abgeworfen hat, selbst abgeworfen wurde. Jetzt darf Schüler A wieder mitspielen!


Mondball
	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien: Ein aufgeblasener Wasserball

	Beschreibung des Spiels:
Aufgabe der Gruppe bei diesem Spiel ist es, den aufgeblasenen Wasserball so oft wie möglich hoch (Richtung Mond) in die Luft zu spielen, bis er dann auf dem Boden landet. Kein Spieler darf den Ball zweimal hintereinander berühren. Jeder Ballkontakt wird als Punkt gezählt.

Variante A:
Der erste Spieler darf den Ball erst dann wieder spielen, wenn alle übrigen Mitspieler ihn auch jeweils einmal gespielt haben. Die Spielübersicht wird verbessert, wenn sich jeder auf den Boden setzt, der den Ball in diesem Durchgang bereits einmal gespielt hat. Gezählt werden jetzt nicht mehr die Ballkontakte, sondern die Anzahl der Runden, in denen die Gruppe es geschafft hat, den Ball einmal von jedem spielen zu lassen, bevor der Ball den Boden berührt hat.

Variante B:
Auch hier darf der Ball erst dann wieder von einem Spieler berührt werden, wenn alle anderen ihn einmal gespielt haben. Darüber hinaus muss er jetzt über eine bestimmte Strecke befördert werden, z.B. von einem Ende der Turnhalle zum anderen. Jede Bodenberührung hat einen erneuten Start vom Ausgangspunkt zur Folge.
Kommentar:
Mondball ist ein hervorragendes Spiel zur Unterstützung und Entwicklung von Kooperation und Reaktionsschnelligkeit. Das Spiel wird dann spannend, wenn die Gruppe versucht, ihr letztes Spielergebnis zu verbessern. Die Variante A ist bereits deutlich anspruchsvoller als die Normalfassung. Variante B ist nur mit sehr hohem Einsatz und sehr guter Planung zu lösen.


Reaktionsball (Völkerball ähnliches Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien:
2 Softbälle

	Beschreibung des Spiels:
Es spielen 2 Mannschaften auf dem Volleyballfeld gegeneinander. Die Mittellinie des Feldes trennt beide Gruppen voneinander. 3 "Freispieler" pro Mannschaft stellen sich hinter die gegnerischen Auslinien (je Auslinie ein "Freispieler").
Die Spieler beider Mannschaften versuchen sich gegenseitig abzuwerfen. Ein Spieler ist aber nur dann getroffen, wenn der Ball nach Berühren des Spielers über eine der Begrenzungslinien rollt (inklusive Mittellinie). Jeder kann sich also selbst "retten" oder von einem Mitspieler "gerettet" werden. Verlässt also der Ball das eigene Spielfeld, ist man getroffen und muss sich hinter die gegnerischen Feldlinien stellen. Von hier aus kann man sich freiwerfen, indem man einen Gegner regelgerecht abwirft.
Hinweis:
Bei dieser Variante des Völkerballspiels trauen sich die Schüler eher den Ball zu fangen, denn nach einem Fangfehler können sie ja noch gerettet werden.


Reifenball (Ballspiel - gut zur Vorbereitung für Handball)

	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien:
Handball, Parteibänder, 6 - 7 Reifen

	Beschreibung des Spiels:
Auf einem abgegrenzten Spielfeld spielen zwei Mannschaften zu je 5 bis 6 Spieler gegeneinander. Je nach Gruppenstärke werden 6 - 7 Reifen auf dem Spielfeld verteilt ausgelegt.
Die Spieler einer Mannschaft spielen sich den Ball geschickt zu, und versuchen ihn als Aufsetzer in einen ungedeckten Reifen zu werfen (Pass zu Mitspieler, wobei der Ball den Boden –im Reifen- berühren muss). Wird der indirekten Pass von einem Mitspieler gefangen, erhält die Mannschaft einen Punkt.
Das Spiel ist schnell und verlangt Kombinationsfähigkeit, denn die Reifen sind meist vom Gegner gut abgedeckt.
Hinweis:
Es sollten immer nur kurze Spiele (3 bis 4 Minuten) gespielt werden.


Rettungsball (Rettungsring)
	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien:
2 Schirmmützen oder Halstücher und verschiedene Bälle oder Ringe

	Beschreibung des Spiels:
Zu Beginn des Spiels werden zwei Fänger ausgewählt. Die Fänger werden durch Schirmmützen oder Halstücher kenntlich gemacht. Aufgabe von jedem Fänger ist es, einen Mitspieler abzuschlagen, um dann mit diesem die Rolle tauschen zu können. Wer sich im Besitz eines Balles (Ringes) befindet, kann nicht abgeschlagen werden. Durch geschicktes Zuspielen versuchen die Spieler, möglichst lange dem Zugriff der Fänger zu entkommen. Das Spielfeld muss klar begrenzt sein, damit die Spieler nicht weit weglaufen können, sondern sich nur gegenseitig durch Zuwerfen der Bälle (Ringe) retten können.

Variante:
Durch Wegnehmen oder Hinzufügen einzelner Bälle (Ringe) kann den Fängern das Leben leichter oder schwerer gemacht werden.


Schuh-Hockey (Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: Zwei Bänke, eigener Schuh,
Tennisball

	Beschreibung des Spiels:
Zwei Bänke werden umgekippt. Die Sitzfläche ist das Tor. Es werden zwei Mannschaften gebildet. Jeder zieht sich einen Schuh aus, den er als Schläger benutzt (auch der Torwart). Macht unheimlich Spaß!


Sechs-Tage-Rennen (Laufspiel bzw. Staffelwettkampf)
	Organisationsform:  
4, 5 oder 6 Mannschaften
	Materialien:  
4, 5 oder 6 Bänke, Basketbälle und Staffelstäbe

	Beschreibung des Spiels:
In der Halle werden sternförmig 4, 5 oder 6 Bänke aufgestellt (je nach Anzahl der Mannschaften). Um die Bänke herum muss genug Platz sein, damit die Schüler ungehindert um die Bänke laufen können.

Nun werden möglichst gleichstarke Mannschaften gebildet.

Alle Spieler einer Mannschaft setzen sich jeweils auf eine Bank. In jeder Gruppe wird ein Kapitän bestimmt, der für die gesamte Mannschaft die Runden zählt.
Die erste Aufgabe lautet: Versucht in 10 Min. (auch 12 oder 15 Min. möglich) so viel Runden wie möglich - dribbelnd mit einem Basketball - um die Bänke zu laufen.
Die Schüler dürfen sich innerhalb der Mannschaften je nach Leistungsvermögen ablösen. Dies bedeutet z. B., dass ein sehr sportlicher Schüler auch zwei oder sogar drei Runden hintereinander laufen darf. Leistungsschwächere Kinder hingegen absolvieren jeweils nur eine Runde.
Die zweite Aufgabe lautet: Versucht in 5 min. (auch 6 oder 8 min. möglich) so viel Runden wie möglich - mit einem Staffelstab - um die Bänke zu rennen.
Auch hier dürfen sich die Schüler den Stab entweder nach jeder Runde oder nach jeder zweiten bzw. dritten Runde übergeben.


Siedler (ein lustiges Lauf- und Fangspiel)
	Organisationsform:
2 Mannschaften
	Materialien:
1 Soft- oder Volleyball pro Mannschaft
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Beschreibung des Spiels:
Das Spielfeld wird in drei Zonen eingeteilt. Eine Mannschaft spielt in der Zone 1, die andere in der Zone 3. Die Zone 2 bleibt frei. Jede Mannschaft schickt einen Siedler in die gegnerische Zone. Die Spieler einer Mannschaft werfen sich den Ball zu. Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden. Die Siedler versuchen, den Ball der gegnerischen Mannschaft zu fangen und einem Mitspieler in der eigenen Zone zuzuwerfen. Gelingt dies, so wird der Fänger auch zu einem Siedler und darf in die fremde Zone überwechseln. Wenn alle Spieler einer Mannschaft Siedler geworden sind, ist das Spiel zu Ende.




Spionagelauf (Abwurfspiel)

	Organisationsform: 
2 Gruppen
	Materialien:  
1 Ball, Schleifen

	Beschreibung des Spiels:
Die Mannschaft der Spione steht an einer Stirnseite der Halle, die anderen Spieler sind im Feld verteilt und haben einen Ball. Auf der gegenüberliegenden Stirnseite liegen Schleifen (oder Ähnliches) in der geschützten Zone verteilt. Der erste Spion startet auf ein Signal des Spielleiters und muss durch das Feld laufen, eine Schleife holen und sie in seine Zone zurückbringen. Die Spieler im Feld versuchen den Spion mit dem Ball abzuwerfen. In der geschützten Zone ist der Spion „unsichtbar“ (kein Abwurf).

Getroffene Spione verlassen das Spielfeld zur Seite und scheiden aus.

Wertung:

· Wie lange braucht eine Mannschaft, alle Schleifen zu holen?

· Jeder Spion hat einen Lauf; wie viele Schleifen werden geholt?

· Wie viele Schleifen werden in vorgegebener Zeit geholt?


Squash-Handball (Ballspiel - gut zur Vorbereitung für Handball)
	Organisationsform:
Zwei Mannschaften, bzw. vier Mannschaften und zwei Spielfelder
	Materialien:
Bänder, 1 - 2 Supersoft Handbälle oder normale Handbälle

	Beschreibung des Spiels:

Zwei Mannschaften spielen nach Handballregeln gegeneinander. Ein Punkt ist erzielt, wenn der Ball zuerst auf dem Boden, dann an der Wand und wieder auf dem Boden aufprellt. Die abwehrende Gruppe versucht den Ball natürlich vor dem zweiten Bodenkontakt zu fangen. Nur berühren reicht nicht, dies gibt ebenfalls einen Punkt. Kommt der Ball außerhalb des Spielfeldes auf, dann zählt der Punkt nicht. Spielzeit mindestens 5 Minuten. Bei großen Gruppen Halle quer teilen und mit vier Mannschaften spielen:

Varianten, methodische Hinweise:
Das Spiel fördert kreatives Verhalten sowohl bei der Wurf- als auch bei der Abwehrpartei. Es kann ebenfalls in einer Handballspielreihe oder als Abschlussspiel ein gesetzt werden. Zur Förderung des Zusammenspiels kann das Prellen auch verboten werden.


Tigerball (Ballspiel)

	Organisationsform:
Gruppe
	Materialien:
1 Ball

	Beschreibung des Spiels:

Die Gruppe stellt sich im Kreis auf, ein oder mehrere Spieler befinden sich in der Mitte und müssen versuchen, den Ball zu berühren (oder fangen, je nach Niveau). Wer als letzter den Ball gespielt hat, muss in die Mitte.

Variation:

a) Der Ball darf nur als Aufsetzter gespielt werden (indirekter Pass)

Der Ball darf nicht dem Spieler zurückgespielt werden


Torball (anspruchsvolles Fußballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien:
Hütchen oder Fahnenstangen, Parteibänder, Fußball

	Beschreibung des Spiels:
Zwei Mannschaften zu je 6 Spielern spielen auf einem halben Spielfeld gegeneinander. Auf dem Spielfeld werden mit Hütchen oder Fahnenstangen vier oder fünf Tore (etwa zwei bis vier Meter breit) aufgestellt. Es können nur Tore erzielt werden, wenn der Ball durch ein Tor gepasst wird und von einem Teamkameraden auf der anderen Seite angenommen wird.

Es darf nicht zweimal hintereinander durch dasselbe Tor gespielt werden.
Anmerkung: Die Anzahl der Spieler und die Größe des Feldes hängen von der Leistungsstärke der Spieler ab. Entscheidend ist, dass ein beständiger Spielfluss zustande kommt und die Spieler ständig in Bewegung sind. Sonst: Spielerzahl verringern oder Feld vergrößern!

Variante:
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Jedem Spieler einen direkten Gegenspieler zuordnen. Dann muss jeder Spieler ständig in Bewegung bleiben. Das verhindert, dass einige Spieler während des Spiels einfach stehen bleiben.




Touch-Down (Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: Ein Handball und zwei große Weichbodenmatten

	Beschreibung des Spiels:
2 Mannschaften spielen gegeneinander in der gesamten Halle oder in einem Drittel der Halle.

Die Spieler versuchen durch geschicktes Zupassen und Dribbeln, den Ball in die gegnerische Spielfeldhälfte zu befördern.

Ein Punkt wird erzielt, wenn es einem Spieler gelingt, sich mit dem Ball auf der gegnerischen Weichbodenmatte fallen zu lassen.

Das Spiel geht auch hinter der Weichbodenmatte weiter!

Ein Punkt ist nur dann korrekt erzielt, wenn der Spieler den Ball vor der Matte fängt und erst dann auf den Weichboden springt.

Nach einem Punktgewinn wird der Ball unverzüglich an die gegnerische Mannschaft abgeben, die ihrerseits den Spielball - von der Matte aus - erneut ins Spiel bringen muss.  
Hinweis:
Gespielt wird nach den Handballregeln.

Variante A:
Um das Spiel noch schneller zu gestalten, kann auch ohne Seitenaus gespielt werden.


Treffball  (Zielwurfspiel)
	Organisationsform:  
2 oder mehrere Mannschaften
	Materialien: Zwei Bänke, Bälle, Kegel (oder andere Ziele)

	Beschreibung des Spiels
Auf Bänken/Kästen oder nur hochkant auf dem Rasen werden Kartons (Medizinbälle, Kegel oder ähnliches) aufgestellt und durch gezielte Würfe herunter- oder umgeworfen. Hierzu sind Wurfbälle verschiedener Art verwendbar.
Variante: Zeitbegrenzung für eine Mannschaft, danach folgt die zweite Mannschaft, mit der Aufgabe, in der gleichen Zeit mehr Ziele herunter oder um zu werfen.
Variante: alle Spieler stehen in einem Reifen, den sie nicht verlassen dürfen. Ein Schüler darf sich frei bewegen und muss abgeworfen werden.


Wandtorball (Handball-ähnliches Spiel)
	Organisationsform: 
Mannschaften
	Materialien: 
in Ball, zwei Tore (oder 4 Stangen)

	Beschreibung des Spiels:
Zwei Mannschaften (Spieleranzahl je nach Hallengröße) spielen nach Handballregeln, aber ohne Tormann. Das Tor wird um 180° gedreht, die offen Seite steht also zur Wand. Tore werden erzielt, indem die Spieler den Ball gegen die Wand werfe und er von dort ins Tor springt. Der Vorteil bei diesem Spiel siegt darin, dass auch Spieler, die noch nicht stark werfen können, relativ leicht zum Torerfolg kommen können.

An Stelle eines Tores können auch Stangen aufgestellt werden. Auch kann ein Kasten hingestellt werden, der zurückspringende Ball muss dann einfach den Kasten berühren.

Hinweis: die Regeln können dem Niveau und dem Ziel der Turnstunde gemäß variiert werden (mit oder ohne Prellen, Schrittanzahl mit Ball, ...)


Wand-Kick (Fußballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: Zwei möglichst feste Softbälle
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Beschreibung des Spiels:
Es spielen zwei Mannschaften von je vier bis sechs Spielern gegeneinander. An den beiden Wänden der Stirnseiten der Sporthalle werden jeweils eine Markierungslinie in einer Höhe von 1,5 Metern angebracht.
Bei diesem Spiel ohne Torhüter und mit zwei Bällen soll nun jede Mannschaft einen der weichen Spielbälle gegen die gegnerische Stirnwand oberhalb dieser Markierungslinie schießen, gleichzeitig muss natürlich die eigene Stirnseite verteidigt werden. 
Ist einem Spieler ein Treffer gelungen, rennt dieser mit dem Ball schnell zum zentral postierten Lehrer/Spielleiter, übergibt ihm den Ball und ruft laut "Tor". Sofort wird der übergebene Ball vom 'Schiri' wieder neutral ins Spielfeld zurückgeschossen. 


Wo ist das Tor (Ballspiel)

	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: Volley- oder Handball, Ballwagen

	Beschreibung des Spiels:  
Es spielen zwei Mannschaften (ca. 4-5 Schüler)  auf dem gleichen Feld gegeneinander. Die Spieler einer Mannschaft werfen sich den Ball zu und versuchen, ihn im Tor abzulegen. Das Tor (der Ballwagen) wird vom Lehrer oder einer neuralen Person durch das Spielfeld geschoben, so dass eine Torchance erschwert wird. Die Spieler müssen sich immer wieder neu orientieren. 
Variante: Das gleiche Spiel kann auch im Schwimmbad durchgeführt werden. Das Tor ist dann ein Schwimmender Reifen.


Tchouk-Ball (Ballspiel)
	Organisationsform:
Mannschaften
	Materialien: Ein Handball, zwei Sprungbretter und zwei kleine Kästen

	Beschreibung des Spiels:
Gespielt wird in der gesamten Halle. Die zwei Turnkästen werden auf die Freiwurflinien des Basketballfeldes gestellt. Schräg an die Kästen gelehnt stellt man die Sprungbretter auf. 
Die Spieler passen sich den Ball innerhalb der eigenen Mannschaft zu und versuchen, den Ball - von außerhalb der Korbzone - gegen das schräg aufgestellte Sprungbrett zu werfen. 
Fällt der abprallende Ball außerhalb der Korbzone auf den Boden, hat die Mannschaft einen Punkt erzielt.
Wird jedoch der Ball von einem Spieler der gegnerischen Mannschaft gefangen bevor er zu Boden fällt, so gibt es keinen Punkt und das Spiel geht sofort weiter.
Nach einem Punktgewinn wird der Ball unverzüglich an die gegnerische Mannschaft abgeben, die dann den Spielball - aus der eigenen Korbzone heraus - neu ins Spiel bringen muss.

Hinweis: 

Die Spieler dürfen weder in der eigenen Spielfeldhälfte noch beim Gegner die Korbzone des Basketballfeldes betreten. 

Variante A:
Um das Spiel schneller zu gestalten, kann auch ohne Seitenaus gespielt werden.


"Zahlenfußball" (Fußballwettkampf)
	Organisationsform:1 gegen 1 oder kleine Mannschaften
	Materialien: Fußball

	Beschreibung des Spiels:
Gespielt wird auf einem Spielfeld mit zwei Toren. Wahlweise können auch Kastenoberteile als Tore genommen werden. Dann wird die Gesamtgruppe in zwei gleich große Gruppen aufgeteilt und jeder Schüler bekommt eine Zahl. Man sollte als Spielleiter darauf achten, dass ungefähr gleichstarke Kinder gegeneinander antreten. Nun fordert man die beiden Gruppen auf, sich an den jeweiligen Stirnseiten der beiden Spielfelder hinzusetzen.
Ruft man jetzt beispielsweise die Zahl 8, dann spielen die beiden Kinder mit der Zahl 8 solange gegeneinander, bis der eine ein Tor erzielt hat. Nach einem Torerfolg lässt man sich den Ball wiedergeben und legt ihn erneut auf die Mittellinie.

Varianten: 

Dieses Spiel kann auch mit anderen Bällen (z.B. Basketbällen) gespielt werden.Es können auch zwei oder mehrere Zahlen gleichzeitig aufgerufen werden, so dass immer mehrere Kinder gegeneinander spielen müssen.


Zehnerball (Ballspiel)

	Organisationsform:
2 Mannschaften
	Materialien:
Ein Softball oder Volleyball

	Beschreibung des Spiels:
Die Mitspieler werden gleichmäßig in zwei Mannschaften aufgeteilt. Aufgabe der beginnenden Gruppe ist es nun, sich den Ball 10mal so zuzuspielen, dass ihn kein Mitglied der anderen Mannschaft berührt. Geschieht dies doch, so hat diese Gruppe nun die Möglichkeit, ihr Glück zu versuchen und sich den Ball 10mal zuzuspielen. Keiner darf den Ball an die Person zurückspielen, von der er den Ball erhalten hat. Das Berühren der anderen Spieler ist nicht erlaubt. Ausnahme: Der Spieler, der gerade den Ball hat, darf von der gegnerischen Mannschaft abgeschlagen werden. Er muss dann innerhalb von 3 Sekunden den Ball abspielen, sonst geht dieser an die andere Mannschaft. Der Ball darf niemandem weggerissen werden!

Variante A:
Bei jüngeren Spielern reichen bereits sieben oder acht Ballwechsel.

Variante B:
Bei einem längeren Spiel kann für jede gelungene Sequenz (7 bis 10mal abgeben) ein Punkt verteilt werden. Das Spiel geht dann beispielsweise bis fünf Punkte.


Zeitungen abwerfen (Zielwurfspiel)
	Organisationsform:
2 Gruppen
	Materialien:
Zeitungen und verschiedenen Bälle

	Beschreibung des Spiels:
Am besten an einer Trennwand werden in angemessener Höhe Zeitungsbögen mit Klebestreifen über die Ecken angeklebt. Mit gezielten Würfen wird nun versucht, die Zeitungen herunten zu werfen.


"Zombieball"  (sehr beliebtes Lauf- und Abwurfspiel)
	Organisationsform:
ganze Gruppe
	Materialien: 2 - 3 dribbelbare Softbälle, Langbänke an den Hallenwänden

	Beschreibung des Spiels:
Jeder spielt gegen jeden. Alle Spieler laufen in der Halle herum. Der Spielleiter wirft blind die Bälle ins Spielfeld. Wer einen Ball fängt ist Jäger und darf jeden, den er erwischt, abwerfen. Mit dem Ball in der Hand darf man nur 2 Schritte machen. Wenn man den Ball dribbelt,darf man soviele Schritte machen wie man möchte. Verliert jemand den Ball oder unternimmt ein Spieler einen Abwurfversuch (ob erfolgreich oder nicht) ist der Ball frei für jeden, der ihn zuerst erreicht. Wird ein(e) S. abgeworfen, muss er/sie sich auf die Langbänke stellen und so laut wie möglich den Namen des Abwerfers "brüllen". Wird nun der benannte "Übeltäter" abgeworfen, darf der "Langbankschreier" wieder mitspielen. Fängt aber jemand den Ball eines Jägers, ist er/sie nicht ab, sondern der Jäger gilt als abgeworfen und muss so lange auf die Bank, bis der "Fänger" selbst abgetroffen ist. (Er darf natürlich auch kräftig brüllen!!!!)

Hinweis: Ein schnelles Spiel, für alle Klassenstufen geeignet, auch für gemischte Gruppen. Falls jemand mal müde ist, kann er/sie sich auch abwerfen lassen, um sich auszuruhen, kommt aber auch jederzeit wieder ins Spiel. 




4.Einführung des Sprungwurfs

	Der Sprungwurf gehört zu den spektakulärsten aber auch schwierigsten Wurfvarianten im Handballsport. Viele Schüler haben Probleme, den richtigen Anlaufrhythmus zu finden und mit dem richtigen Bein abzuspringen.
Beherrschen sie den Sprungwurf in seiner Grobform, sind sie stolz, ihn im Spiel erfolgreich anwenden zu können. 


 

	 Erwärmung / Einstimmung
Allgemeine Übungen oder Spiel, ... (nach Belieben).

Hauptteil / Erarbeitung (ca. 20 min. / pro Gruppe einen Ball)

A: Schulung des Anlaufs (Dreischrittrhythmus)
Übung ohne Ball: Die Schüler überspringen die Turnbänke und machen jeweils drei Schritte zwischen den Bänken. Schrittfolge siehe Abb. 1
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(Abb. 1)
B: Sprungwurf über die Bank (Übung mit Ball)

Die Schüler überspringen die Bank im Dreischrittrhythmus und passen den Ball zum Spieler der anderen Seite (Organisationsform
siehe Abb. 2).
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(Abb. 2)
C: Sprungwurf als Torwurf (mit Zureichen des Balles)
Die Schüler überspringen die Bänke im Dreischrittrhythmus. Nach der zweiten Bank bekommen sie den Ball von einem Anspieler zugereicht und führen danach einen Sprungwurf aufs Tor aus (Organisationsform
siehe Abb. 3).
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(Abb. 3)
D: Sprungwurf als Torwurf (mit Zupassen des Balles)
Die Schüler überspringen die Bänke im Dreischrittrhythmus wie bei Übung C. Nach der zweiten Bank bekommen sie nun aber den Ball von einem Anspieler zugepasst und führen danach einen Sprungwurf aufs Tor aus (Organisationsform wie oben).

 

Anwendung / freudvoller Stundenausklang (ca.10 min)

"Sprungwurfwettkampf": Es werden zwei Mannschaften gebildet. Die Schüler laufen - von der Hallenmitte aus - abwechselnd auf ein Tor, passen den Ball zu einem Anspieler (Lehrer oder Schüler), bekommen den Ball zurückgepasst und versuchen dann per Sprungwurf, ein Tor zu erzielen. Im Tor wird ein großer Sprungkasten (mit zwei kleinen Kästen hochkant) aufgebaut, damit nur die äußeren Zielbereiche frei bleiben (siehe Abb. 4).
Die Mannschaft, die am meisten Tore erzielt hat, hat gewonnen. Es zählen nur die Treffer, welche durch einen korrekt ausgeführten Sprungwurf erzielt wurden.
Anmerkung: Je nach Zeit, können auch mehrere Durchgänge absolviert werden.
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(Abb. 4)



5. Schlagwurf (Stemmwurf)

Einführende Übungen

1) einige Schritte laufen -Stemmschritt und beidhändiger Wurf

2) während dem Laufen immer den Ball in der richtigen Wurfhaltung anschauen-Stemmschritt und einhändiger Wurf

3) dasselbe wie 2 nur mit Überkreuzschritten

4) einige seitliche beidbeinige Sprünge und dabei den Ball in beiden Händen halten, anschließend zum Wurf ausholen, drei Schritte ausführen und einhändiger Wurf.

Weiterführende Übungen
1) Torwurf nach Ballannahme
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b) Übungsleiter hält Ball zur Seite (links oder rechts), die Schüler übernehmen den Ball aus der Hand und werfen.
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   Sitz

laufen durch Reifen

Rolle vw.
Zielwurf (Tor, Kegel, …)

       (ev. Nummern aufrufen)
2) Torwurf nach Ballführung
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c)
x x x x 
O  O  O  O  O 

Torwurf (nach Prellen und Umrunden re/li der Reifen)


x x x x 
O  O  O  O  O 

Torwurf (nach Prellen und Umrunden re/li der Reifen)
d) Schattenprellen mit Torwurf nach Signal


xo  o 

3) Torwurf nach Freiprellen







x prellt an o vorbei und wirft: ohne Foul!

a)   xo                 o

4) Torwurf nach Anspiel
a) x x x x x x 


x

Zuerst Anspiel von Wurfarmseite!
b)





x

x x x x x 









x
c)
x x x x x

x


Doppelpass und Wurf von li/re Seite (Übungsleiter entscheidet kurz vor Abspiel)

d)
x x x x x







x


x x x x x
e)




x



x x x x x 

x (ÜL)
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5) Torwurf nach Passen


a) x x x x x


x x x x x

b)
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Hindernisse

6) Torwürfe aus der Grundsituation



2 : 1

7) Torwürfe aus der Grundsituation



2 : 2
a) 2 gegen 2 mit Anspielern (fixe Position)


b) 2 gegen 2 ohne Anspieler


8) Torwurf aus der Grundsituation 3 gegen 3

a) 3 gegen 2

Angreifer zu dritt, bei Ballverlust einer hinaus, beim Gegner einer herein. Wechsel nach Rotationsprinzip!

b)
3 gegen 3 mit 1 bis 2 Anspielern im Seitenaus.

Wurfwettkämpfe

Wettkampfform 1

Je nach Gruppengröße werden 2 oder mehrere Mannschaften gebildet. Die Startposition für jede Gruppe ist an der Mittellinie. Auf ein Signal starte ein Spieler je Mannschaft prellend bis zur 6-Meter-Linie und versucht einen Kasten oder ein vereinbartes Ziel im Tor zu treffen. Gewonnen hat die Mannschaft die zuerst eine vereinbarte Punktezahl erreicht hat.

Hinweis: Jeder Spieler einen Ball oder ein Ball pro Gruppe und zurückprellen.

Beim Start können auch verschiedene Zusatzaufgaben gegeben werden.

Wettkampfform 2

An der Mittellinie werden zwei Hütchenparcours aufgebaut. Entlang der 9-Meter-Linie liegen für jede Mannschaft 5 Reifen mit je einem Ball. Auf ein Signal startet ein Spieler pro Gruppe, umläuft seinen Parcours, holt sich schnell einen Ball und versucht, ein Tor zu werfen. Gelingt ihm das, läuft er zur Gruppe zurück und der nächste darf starten. Hat er aber kein Tor erzielt, muss er zuerst den Ball holen, ihn in den Reifen zurücklegen und dann erst zur Gruppe zurückkehren. Welche Gruppe hat zuerst alle Bälle versenkt (oder nach einer bestimmten Zeit am meisten)

Hinweis: da mehrere Spieler zugleich werfen, sollten neben dem normalen Tor z.B. zwei Weichböden als Tore aufgestellt werden.







Wettkampfform 3


Ein Spieler steht im Reifen, wird aus seiner Gruppe angespielt, prellt durch die Hütchen und wirft. Der zweite läuft nun in den Startring, wird vom nächsten angespielt usw.

Hinweis: Jeder einmal zum Wurf, dann Wechsel der Gruppen oder nach Zeit und dann Wechsel. Welche Gruppe erzielt mehr Tore (Treffer).

Wettkampfform 4





Start an der Linie, prellen bis zur Wurflinie, versuchen, ein Hütchen von der Bank zu werfen. Gelingt dies darf man noch einen Versuch auf das vom Gegner gehütete Tor machen. Welche Gruppe hat zuerst x Tore oder wer hat in x Minuten mehr Tortreffer?
6. Zweikampfübungen (mit Torwurf)
1 gegen 1 ohne Ball auf Hütchentore

Organisation und Ablauf

Es werden mehrere 3 bis 4 Meter große Hütchentore im Feld verteilt, an denen 1 gegen 1 ohne Ball gespielt wird. Ein Spieler übernimmt jeweils die Angreiferrolle und versucht, mit Täuschungen und schnellen Richtungsänderungen den Verteidiger zu überlaufen und ein Hütchen zu berühren.

Der Verteidiger darf nicht ausschließlich seitwärts agieren, sondern soll mannbezogen gegen den Angreifer im Tiefenraum agieren. Motivation: z.B. wer schafft mehr Berührungen in 1 Minute?

· Rückwärts-seitwärts agieren und immer versuchen, zwischen Angreifer und Tor zu bleiben

· Hände als Stoßdämpfer (Angreifer in Tornähe wieder herausschieben)

· Achten, dass Angreifer nicht mit Wurfhand zum Hütchen kommt

wie oben mit Ball

nach Übung Ball erkämpfen …

Pass zu Trainer, Sprint zu Markierung und dann von Verteidiger lösen, Rückpass von Trainer, Zweikampf

Bauchlage (Sitz, Kniestand, Liegestütz, …) auf Signal (verschiedene Signale) Zweikampf

2 gegen 2 (ev. mit neutralen Anspielern)

7. Handballspezifische Spiele
Parteiball mit Absitzen

Tschoukball

Handball-Kopfball

Reifenball

Parteiball mit Absitzen

Organisation

2 Mannschaften (5:5, 6:6, …) auch je nach Niveau

Spielfeldgröße wird der Mannschaftsgröße angepasst (ca. eine Hallenhälfte)

1 Ball

Ablauf

Die Abwehr agiert hier mit Manndeckung. Die Angreifer müssen versuchen, den Ball in den eigenen Reihen zu halten und Punkte zu erzielen, indem ein sitzender Angreifer angespielt wird, dieser den Ball fängt und einem laufenden Mitspieler den Ball zurückpasst. Um das zu erreichen, muss zuerst der Gegenspieler abgeschüttelt werden um in einem freien Raum nieder zu sitzen und anspielbar zu sein. Die Abwehrspieler versuchen natürlich, die sitzenden Gegenspieler abzuschirmen und ev. Pässe abzufangen.

Der Angreifer mit Ball muss erkennen, ob er den sitzenden Mitspieler trotz Behinderung anspielen kann, oder besser in einen anderen freien Raum vordringt. Dies eröffnet auch den Verteidigern weitere Möglichkeiten, den Ball zu erobern (aus Prellen herausfischen…).



Korrekturen

Nicht sofort hinsetzten

Nicht hinsetzen, wenn der Gegenspieler in der Nähe ist

In den freien Raum bewegen und spielen

Reifenball

Organisation

2 Mannschaften

Spielfeldgröße an Mannschaftsgröße angepasst (ca. eine Hallenhälfte)

1 Ball

mehrere Reifen (immer ein bis zwei Reifen mehr als Abwehrspieler)

Ablauf

Die Gymnastikreifen werden in der Halle verteilt und gelten als Ziele für die Angreifer, die den Ball in einen der Reifen legen müssen. Die Abwehrspieler versuchen dies zu verhindern, indem sie sich in einen Reifen stellen und ihn somit blockieren. Die Angreifer versuchen durch schnelles Spielen einen freien Reifen zu finden und zu punkten. Entscheidend ist auch das rasche Erkennen der Spielsituation (sowohl für Angreifer als auch für Verteidiger), wobei auch das Prinzip der Spielverlagerung vermittelt werden kann. Die Spielverlagerung kann durch einen langen Pass oder mit Tempodribbling (als raumschaffende Maßnahme)geschaffen werden.



Endlinienball
Organisation

2 Mannschaften (5 bis 8 je Mannschaft)

1 Hallenhälfte

2 markierte (od. gedachte Grundlinien)

1 Ball

Ablauf

Die angreifende Mannschaft muss versuchen, die Endlinie mit dem Ball prellend zu überqueren und den Ball dort abzulegen. Abspiele sind nur zur Seite oder nach hinten möglich (nicht vorwärts!). Ein Raumgewinn ist also nur durch Tempodribbling möglich. Die Angriffsspiele müssen also versuchen, durch entschlossenes Dribbling Raum zu gewinnen (Lücken erkennen und nützen) und bei nicht mehr vorhandenen Durchbruchsmöglichkeiten eine Anspielstation zu haben (Bewegung aller Spieler, helfen und absichern des Ballführers). Das Prinzip der Spielverlagerung kommt zur Geltung (Lücken schaffen). Die Abwehrspieler müssen den Ballführer stoppen. 

8. Verteidigunssysteme
	6:0
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Zur Literatur
www.phillipka.de
Handball Handbuch 1 Kinderhandball für 6-12 jährige Mäd. u. Jung.

Handball Handbuch 6 Handball spielen mit Schülern mit 30 Stundenbeispielen

Handball Handbuch 2 Grundlagentraining für Kinder und Jugendliche

Training special in der Manndeckung spielen lernen für E- u. D Jugendliche

Handball training pocket Trainingsbausteine für die Saisonvorbereitung

Video
www.phillipka.de
Handball pur 1 Grundlagentraining-Trainingsschwerpunkte für 13-14jährige Mäd. u. Jung.

Handball pur 4 Torwarttraining I

Handball pur 14 Trainingsbausteine für die E-Jugend 1

Handball pur 16 Trainingsbausteine für die D-Jugend

Training Aktuell Koordinationsschulung mit Bällen.

Spiele

www.sportpaedagogik-online.de
www.sportpaedagogik.de
Handballtraining (Fachzeitschrift/Philippka Sportverlag; www.philippka.de )[image: image8.png]
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Stemmbein in Laufrichtung setzen


Ball in Kopfhöhe


Ausholbewegung


Ellbogen hoch


Winkel Unterarm/Oberarm größer 90° 


Werfen, nicht stoßen


Körper über Stemmbein nach vorn bringen





Aus der Reihe starten, Ball aufheben, Stemmwurf





Ball seitlich neben Körper in Hüfthöhe prellen


Ball nach schräg vorn unten drücken


bewegliches Handgelenk





X


X


X





			x


			x


			x





Wer von der linken Seite geworfen hat, der stellt sich rechts hinten an (Kreisverkehr)





o  o  o  o  o  o





Start aus der Reihe, Slalomlauf, Übungsleiter zeigt dann re oder li, der entsprechende Schüler wird zum Tormann, der andere holt sich den Ball aus der Kiste und wirft aus dem Prellen heraus aufs Tor.





Ein Schüler mit Ball verfolgt Schüler ohne/mit Ball und ahmt dessen Bewegungen nach…





Angreifer


Gegenspieler beobachten


Ball mit Körper abschirmen


Plötzliche Richtungs- und Tempowechsel





Verteidiger


Sicherheitsabstand


Immer zwischen Tor und Gegenspieler agieren


Ball ohne Körperkontakt herausspielen





o   o   o  o


o  oo  o


 o  o  o o





o   o   o  o


o  oo  o


 o  o  o o





Zuerst Anspiel von rechts, Wurf, dann rückwärts laufen, Anspiel von links und Wurf.





o   o   o  o


o  oo  o


 o  o  o o





Kreuzen (ohne Ball), einer der beiden wird angespielt und wirft. Der zweite muss zurücklaufen zum Kasten, einen Ball holen vorprellen und werfen.





o   o   o  o


o  oo  o


 o  o  o o





Doppelpass mit Übungsleiter, dann je nach Kommando rot oder blau anspielen, der wirft.





Ball diagonal nach vorn spielen


Ball in Brusthöhe zuspielen


Blickkontakt zum Tor nicht verlieren





Ev. Zusätzliche Bälle bereithalten für denjenigen, der nicht zum Wurf kommt.





Einer kommt zum Wurf, rückwärts über Hindernisse laufen





Immer zwischen den beiden Angreifern agieren


Zuspiel oder Torwurf mit den Armen stören


Täuschungen anwenden








o						x





								x  o


	    x									o	





							xo	o


			o						x








Nur nach Blickkontakt passen


Die gesamte Breite des Spielraums nutzen


Nicht aufeinander zulaufen





Blickkontakt zu Ball führendem Spieler halten


Angriffsräume nicht doppelt besetzen


Spielen bis sich klare Wurfgelegenheit ergibt





Tor 1�
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Tor 2
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