ES;JST;;[‘E;UND FUSSBALL IN DER GRUNDSCHULE

STUNDENBEISPIEL 6

BEWEGEN, UBEN UND SPIELEN MIT HUTCHEN

Hiitchenkegeln

PRAKTISCHE HINWEISE

e Gleich starke Gruppen zu Beginn einteilen und im
weiteren Stundenverlauf moglichst nicht verandern!

4 Bille 16 Hiitchen | ¢ Aufgaben zum ,,Passen und Schiefen” mdglichst mit
einem Treffer-Ziel verbinden!

¢ Die Schussdistanz und die ,,Torgrofe" variabel dem
Konnen der Kinder anpassen!

o Bei Zielstopen die Kinder darauf hinweisen: Prazision
ist wichtiger als die Schussharte!
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Zielstof- und Torschuss-Aufgaben
stets so organisieren, dass Kinder

viele Erfolgserlebnisse haben!” j/

ORGANISATION

¥
= ’

=
Ll
= =
(&)
=
-
= =

e Jede 6er-Gruppe postiert sich vor einem Slalom aus
4 hintereinandergestellten Hiitchen (Abstand von
Hiitchen zu Hiitchen: etwa 4 Meter).

e Jeder neuen Aufgabe einen Probedurchlauf voran-
stellen, um eventuelle Probleme erkennen und aus-
schalten zu konnen - erst danach den Staffel-Wettbe-
werb starten!

ABLAUF

o Auf ein Startsignal der Lehrkraft durchlaufen die
Gruppenersten je nach Vorgabe den Slalom.

e Auf dem Riickweg laufen sie auf direktem Weg an den
Hiitchen vorbei und schlagen den nachsten ab.

e Welche Gruppe ist zuerst fertig?

VARIATIONEN

e Riickwarts durch den Slalom laufen - vorwarts zuriick.
e Mit einem Ball in der Hand laufen. Der Ball muss iiber-
geben werden (Alternative: Rollen des Balles).

* Den Slalom mit einem Ball am Fuf3 durchdribbeln. J
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FUSSBALL IN DER GRUNDSCHULE

ORGANISATION

e Die Aufteilung der Gruppen aus Phase 1 bleibt
unverandert.

e Fiir jede Gruppe eine Schuss-Linie markieren.

e Etwa 3 Meter vor jeder Gruppe und im Abstand von
etwa 5 Metern zur Hallenwand ein Hiitchen aufstellen.

ABLAUF

e Die Schiiler einer Gruppe schiefen im Wechsel ab der
Markierungs-Linie auf das jeweilige Hiitchen und ver-
suchen, es nach vorne zu treiben/kegeln.

e Welche Gruppe schafft es, das Hiitchen bis an die
Hallenwand zu treiben/kegeln?

e Oder: Welche Gruppe hat am Ende das Hiitchen am
weitesten nach vorne getrieben/gekegelt?

VARIATIONEN

e Die Schuss-Distanz vergropern oder verkleinern.

e Die Schiiler dribbeln ab einem Startpunkt bis zur
Schuss-Linie, stoppen den Ball mit dem Fuf3 und
schiepen dann auf das Hiitchen.

KMit dem ,,anderen” Fuf} schiefen.

ORGANISATION

¢ In jeder Hallenhdlfte ein Spielfeld mit 2 Hiitchentoren
(5 Meter breit) bilden.

* Die Spielfelder gegebenenfalls durch Hiitchen oder
Langbdnke voneinander abgrenzen.

e Jedem Spielfeld zwei 6er-Gruppen als Mannschaften
zuteilen.

ABLAUF

* Zu Spielbeginn die wichtigsten Regeln erkldren

e Es wird auf 2 Spielfeldern jeweils 4 gegen 4 auf Hiit-
chentore gespielt. Jede Gruppe verteidigt das Tor mit
2 Torhiitern.

e Nach jedem Tor (oder spatestens nach 3 Minuten) die
beiden Torhiiter wechseln.

VARIATION

e Eventuell ein kleines SitzfuBball-Turnier organisieren:
Nach 6 Minuten spielen die beiden Sieger-Teams in
Feld 1, die beiden anderen Mannschaften in Feld 2

Qeneinander: Welche Gruppe gewinnt das Turnier?

PHASE 2: ZIELSTOSSE
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