.
&% 3. bie Grundiehniken des Fupballs

3.2 Ballfihren
3.2.1 Dribbling

Vorbemerkung

Das Dribbling, auch das Ballfuhren genannt, ist neben dem Passen und dem Torschuss einer der wichtigsten Tech-
nikbestandteile des Fufballs. Erfahrungsgemdp fdllt es den Schiilern anfangs schwer, erste Dribbelerfahrungen
in der Sporthalle zu sammeln, da der Ball leicht rollt und dadurch schwer zu kontrollieren ist. Etwas einfacher
gestaltet sich das Dribbling auf Rasen, da der Rollwiderstand wesentlich hdher ist und der Ball nicht so leicht vom
Fup ,weggeht*

Technikbeschreibung
Dribbling - Ballfiihren

Der Spieler lauft und fuhrt beim Dribbling den Ball méglichst dicht am Fuf3, um so durch Kérpertéuschung am
Gegenspieler vorbeizulaufen. Es gibt verschiedene Arten des Dribblings, die in jedem Spiel zur Anwendung kom-
men. Daher ist es wichtig, die Schiiler mit einem spielorientierten Techniktraining auf kommende Spielsituationen
vorzubereiten.

Dribbling mit der Innenseite

Hier neigt sich der Spieler leicht nach vorne und spielt den Ball
mit der Fufinnenseite. Dazu dreht er die Fufspitze nach auf3en
und zieht diese im Treffmoment an.

Die breite Trefffldche der Fufinnenseite gewdhrleistet ein ge-
naues und kontrolliertes Spielen des Balles.

Dribbling mit dem Aufenspann

Der Ball wird bei dieser Form des Dribblings mit der Auf3enseite
des Fufes gespielt. Diese Technik findet ihre Anwendung vor
allem bei schnellen Richtungswechseln. Wichtig ist es hier,
dass die Spieler, den Ball immer mit dem gegnerfernen Fuf
dribbeln, wenn sie diese Technikform verwenden.

Dribbling mit dem Spann

Diese Technikart findet ihren Einsatz, wenn der Spieler grofie
Wege mit hohem Tempo gehen will. Hierzu wird das Fufgelenk
gestreckt, die FuPspitze zeigt zum Boden. Diese Spielart hat
den Nachteil, dass der Ball etwas schwer zu kontrollieren ist.
Der Spieler muss auch darauf achten, dass er sich den Ball
nicht zu weit vorlegt.
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»
3.2.1 Dribbling {;1

Unterrichtsverlauf zum Thema:
.Dribbling - Ballfihren!"

LERNZIELE Das Ballfiihren spielerisch erlernen
Dribbling mit Gegenspieler eintiben
MATERIAL e Fupbdlle
e Hutchen
e Kopiervorlagen
o Stifte
o Wiurfel
ORT Sporthalle und Sportplatz
Vorbemerkung

In dieser Einheit wird das Dribbling zum Hauptthema. Bei dieser Technikform besteht oft die Gefahr, dass Spieler
bzw. Schuler sich schnell langweilen, da sie stupide auf- und abdribbeln oder sich in einer Schlange durch Slalom-
stangen qudlen sollen. Daher ist diese Einheit aus einer Aneinanderreihung von Spielformen zusammengesetzt,
die die Schiler gerne machen. Sie absolvieren so ein Techniktraining, ohne dass sie es merken. Wichtig ist, dass
viele Wiederholungen und somit eine hohe Ballkontakt- und Ubungszeit garantiert sind.

Einstieg
Sitzkreis

Impuls: Lehrer zeigt ein Bild von einem Fuballer, der fiir seine Dribblings beriihmt ist. Die Schiiler dufern sich zu
dem Bild. Lehrer: ,Der Spieler hat eine bestimmte Stérke!”

Zielformulierung: Wir wollen heute das Dribbeln lerne@

Allgemeine Erwdrmung

Spiel: ,,Torschiitzenkénig“
(Ort: Sporthalle/Sportplatz)

Organisation/Aufbau ?:‘ &
e 1 Spielfeld mit 4 Hitchen begrenzen r r @

e 10 Hitchen oder Fdhnchen (fur 5 Tore) %
[ =]

e 1 Ball fur jeden Schiler

TV &

Die Spieler dribbeln mit dem Ball durch die Tore, wobei r r
durch kein Tor zweimal hintereinander gedribbelt werden @ ® %
darf. Die Spielzeit kann entweder durch eine Zeitvorgabe A a

erfolgen oder die Schiiler sollen eine gewisse Anzahl von
Toren schaffen.

Varianten:
e Nur mit dem rechten oder linken Fuf dribbeln.
e Nur rickwdrts durch die Tore dribbeln.
e Die Tore werden mit einem Pass durchspielt und der Spieler umléuft das Tor.
e 2 Spieler bekommen keinen Ball und versuchen, sich einen zu erobern. So wird der Ballbesitzer zum néchs-
ten Eroberer.
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@ 3. Die Grundtechniken des Fuf3balls

Spezielle Erwéirmung (Kopiervorlage fiir 3er- und 6er-Gruppen)

G6ymnastik-Bingo

Material:
e 1 Spielplan, 1 Wirfel, 1 Stift
e pro Schiler 1 Ball

SPIELVERLAUF

Es wird reihum gewdirfelt. Wenn ihr eine Zahl gewurfelt habt, dann
fihrt ihr die entsprechende Ubung mit der Gruppe aus und streicht
dann die betreffenden Zahlen mit einem Stift durch.

Wer als Erster eine vollstdndige Reihe (hoch, quer oder diagonal)
vollendet, gewinnt.

O S
oSN O D
Sl w | =N
L O WO

Wiirfel Ubung

,Namen schreiben*

Lege dich auf den Ricken, klemme dir
& den Ball zwischen die Fipe. Schreibe
nun deinen Vor- und Nachnamen in die
Luft. Dein Kopf soll dabei nicht auf dem

ca. 10sek | Boden aufliegen.

»Flieger®
\ Gehe auf die Knie und nimm den Ball
/ zwischen die Hdnde. Jetzt mach dich
grof und beuge dich mit geradem Rii-
cken so weit wie moéglich nach vorne
ca. 10 sek und halte diese Position.
jr

»Achtung Bdlleklau“

Nimm den Ball zwischen deine Hdnde,
und mach dich so gro wie mdglich.
Halte diese Position.

ca. 10 sek

»Akrobat“

ﬂ Gehe in den Liegestutz und nimm den
Ball abwechselnd in die linke und rech-
te Hand. Eine Hand hdalt den Ball, mit
der anderen stltzt du dich auf. Wenn
es zu schwierig ist, kannst du die Knie
10-mal aufsetzen.

»Ballwanderung“

2 Lege dich auf den Ricken und winkle
die Beine an. Lass nun den Ball um
deine Beine wandern.

10-mal
»Der Bucklige®

Setz dich in den Schneidersitz, halte
den Ball mit beiden Handen und stre-
cke dich nach oben. Neige dich dann
mit dem Oberkdrper so weit du kannst
nach vorne. Der Rucken bleibt gerade.
ca. 10 sek Halte diese Position.
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3.2 Dribbling ot

I Spiel: ,Fair laduft vor®
(Ort: Sporthalle/Sportplatz)

Organisation/Aufbau
e 4 gleich grofe Teams
e 1 Ball fur jeden Schaler
e jede Gruppe holt einen kleinen Kasten und markiert damit einen Eckpunkt des Feldes (am Sportplatz genigt
auch ein Hitchen)
¢ jedes Team erhdlt 1 Spielplan, 1 Wirfel, 1 Stift und legt diese auf den kleinen Kasten
e zum Wirfeln auf dem Sportplatz umgedrehter Deckel eines Schuhkartons

Auf Kommando laufen alle Gruppen zu ihrem Kasten. Nun darf jeder Spieler der Mannschaft abwechselnd wirfeln
und die entsprechende Zahl auf dem Spielplan durchstreichen. Hat jeder einmal gewdrfelt, dribbelt die gesamte
Mannschaft eine Runde um das abgesteckte Feld. Dieser Vorgang wird so lang wiederholt, bis alle Zahlen aus-
gestrichen sind. Welches Team ist am schnellsten fertig?

Spielplan ,Fair lduft vor” (Kopiervorlage)

3 1 6

3 3 6

Varianten:
e Nur mit dem schwachen Fuf} dribbeln.
e Eine Runde vorwdrts und die ndchste Runde riickwdrts dribbeln.
e An jeder Ecke des Feldes eine Drehung mit dem Ball um die eigene Kérperldngsachse durchfihren.

Spiel: ,,Felder-Fangen®
(Ort: Sporthalle/Sportplatz)

=

e 2 gleich grofe Felder
e 1 Ball fur jeden Schaler ;%

Organisation/Aufbau g}e
¢

ey

e jeweils eine Mannschaft in einer Feldhdlfte, ein
Spieler jeweils als Fénger im gegnerischen Feld

t
Die Mannschaften dribbeln mit dem Ball in ihrer Spiel- ‘g%@ f%
feldhdlfte. Die Fénger versuchen, die Spieler abzu- &
schlagen, wobei immer mit dem Ball gedribbelt werden
muss (auch der Fanger). Wer abgeschlagen wurde,
verlasst mit seinem Ball das Feld und dribbelt um
beide Spielfelder so lange herum, bis alle Spieler in einer Feldhdlfte abgeschlagen wurden. Sieger ist das Team,
das ldnger im Spiel bleibt bzw. das nach Ende der Spielzeit mehr Spieler auf dem Feld hat.
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I Spiel: ,,Bundesligatest*
(Ort: Sporthalle/Sportplatz)

Organisation/Aufbau

e 3 gleich grope Felder (in der Halle eignet es
sich, ein Volleyballfeld zu dritteln)

e 1 Ball fur jeden Schaler

e 3 Teams, diese bekommen Namen (FC Bayern
— Bayern, 1. FC Nirnberg — Club, Hamburger
Sportverein — HSV)

e 3 Hutchen auferhalb der Felder platzieren
(Abstand je nach Platzangebot)

Die Teams gehen jeweils in eines der drei Felder. Hier dribbeln die Schuler mit dem Ball und warten auf die Anwei-

sung der Lehrkraft. Diese versuchen die Teams so schnell wie méglich zu erfillen. Folgende Kommandos gibt es:
o ,Wechsel“ — hier wechseln die Mannschaften die Felder im Uhrzeigersinn.

»Aupen® — hier wechseln die Teams der duferen Felder ihre Platze.

,Hutchen“ — hier dribbeln alle Schiiler um ihr Hiatchen.

»Hacken® — alle Spieler vollziehen einen schnellen Richtungswechsel mit ihrem Ball

»Ehrenrunde® — der Ball bleibt liegen und die Spieler drehen alle eine schnelle Ehrenrunde ,nach einem

gewonnen Spiel”

»Bayern“ — hier dribbeln alle ,Bayern” um die Hiitchen (Club und HSV dribbeln weiter in ihrem Feld)

Weitere Kommandos dirfen erfunden werden. Dabei sind der Fantasie keine Grenzen gesetzt. In einer kurzen
Reflexionsphase kénnen sich auch die Schiler mit neuen Ideen einbringen.

Varianten:
e Hierzu stellt man ein paar Hitchen in die Felder, um die die Schiiler herumdribbeln sollen.
o Ein weitere Mdglichkeit ist, die Verbindung dieses Spiels mit dem aus der allgemeinen Erwdrmung (,Tor-
schitzenkonig®), wobei keine Punkte gesammelt werden.

Abschlusswettkampf: ,Ligaturnier®
(Ort: Sporthalle/Sportplatz)

Organisation/Aufbau
e 4 gleich grof3e Felder
e auf jedem Feld 1 Ball
o auf jedem Feld 2 Tore (Grée ca. 1,5 m — Hut-
chentore, kleine Hockeytore, Kastenteile ...)
e eventuell Linienmarkierungen aus Gummi

fur die Sporthalle 2. Bundes

Zuerst werden die Felder mit den Markierungen ab-
gesteckt und betitelt. Das erste Feld bekommt den
Titel ,Champions-League®, das zweite Feld ,1. Bun-
desliga®, das 3. heifit ,2. Bundesliga“ und das letzte
bekommt den Namen ,Kreisliga“. Die Feldgrdfe ist y d i A |
variabel, sie héngt von verschiedensten Faktoren [ 1. Bundesliga Champions-League T
ab: vom Platzangebot, Leistungsstand der Schiiler,
Alter der Schuler, von der Anzahl der Schler. Bei
dieser Spielform sollen naturlich alle Schiler beteiligt sein. In der Regel ist es den Spielern egal, ob die Felder
etwas zu klein sind, Hauptsache ist, dass sie nicht aussetzen muissen.

Beim Reglement gibt es keine Einschrdnkung. Jede Lehrkraft kann die Regeln auf das momentane Leistungs-
niveau ihrer Schiler zuschneiden. Allerdings muss vor der ersten Spielrunde klar definiert sein, was zu beachten
und wie zu spielen ist.

Ziel des Spiels ist es, in die ,Champions-League” zu kommen. Dazu wird auf allen Feldern gleichzeitig gespielt,
d. h., alle beginnen und beenden ihr Spiel nach einem akustischen Signal des Lehrers. Nach der vom Lehrer festge-
legten Spielzeit legen die Spieler ihren Ball auf ihrem Feld ab und wechseln dem Ergebnis entsprechend das Feld.
Alle Gewinnerteams steigen um ein Feld in Richtung ,Champions-League” auf und alle Verlierer begeben sich
in die andere Richtung. Jedes Team ruckt immer nur ein Feld weiter. Wer schon auf dem ,,Champions-League*-
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3.2.2 Finten und Tricks

Feld gespielt hat, bleibt dort, wenn er gewonnen hat. Wer auf dem letzten Feld verloren hat, also in der Kreisliga,
bleibt ebenfalls dort. Bei einem Unentschieden darf das Team aufsteigen, das das erste Tor erzielt hat. Die andere
Mannschaft steigt ab.

Regeln
e Es wird auf allen Feldern 2:2 gespielt (3:3 bei groBeren Gruppen).
e Ein Tor darf nur aus geringer Distanz erzielt werden (Hilfslinien, Markierungen).
e Handspiel ist nicht erlaubt.

Variante:

Um sich als Lehrkraft noch mehr herauszunehmen, bestimmen die Spieler in der Champions-League die Spielzeit.
Sie beginnen die Spielrunde mit dem Ausruf ,Los". (Auf alle Spielfeldern wird nun gespielt! Es wird beispielswei-
se so lange gespielt, bis in der Champions-League drei Tore gefallen sind (3:0, 2:1). Die Sieger rufen dann laut
~Stopp” und beenden somit auf allen Feldern das Spielen. Es kann so also passieren, dass auf dem zweiten Feld
ein Spiel 6:2 endet.

Ausklang

Zum Abschluss der Unterrichtseinheit erfolgt eine Reflexionsphase zu den einzelnen Schwierigkeiten (Laufwege,
Spielversténdnis ...).
Abbau der Tore und Markierungen.

3.2.2 Finten und Tricks

Vorbemerkung

Die Finte ist eine wdhrend des Dribblings angewendete Tduschung des Gegners. Der Spieler versucht, dem Geg-
ner mit einer bewussten Bewegung eine Aktion zu vermitteln, die er gar nicht ausfihren will. Der Gegenspieler
merkt dies nicht und reagiert in diesem Moment falsch. — Die Finte war also erfolgreich.

Jeder FupBballer liebt die Tricks der Profis und hat schon versucht, so manche Finte nachzuahmen. An dieser Stelle
wird versucht, einige Finten in ihre ,Bestandteile® zu zerlegen, um sie langsam eintiben zu kdnnen. Zu beachten ist
bei der Vermittlung dieser Lerninhalte, dass die Schiler am schnellsten lber visuelle Eindriicke lernen. Daher ist
eine gelungene Demonstration ein wichtiges Element in dieser Einheit. Es muss nicht immer eine Lehrerdemonst-
ration sein!

Technikbeschreibung

Der ,Ubersteiger"

Sinn des Ubersteigers ist es, ein Vorlegen des Balles zu einer Seite anzutduschen, dann aber entgegengesetzt
am Gegner vorbei zu dribbeln. Aus dem Tempodribbling heraus wird der dribbelnden Fuf von innen nach aufen
Uber den rollenden Ball gefiihrt, um ein Dribbling in diese Richtung anzutduschen. Um diese Téuschung noch zu
verstdrken, sollte auch der Oberkdrper zu dieser Seite hin verlagert werden.
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