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Die  Jüngsten  haben  das  Worl!

Liebe Leser,

ein wichtiges Bewertungskriterium dafür, ob ein Training gut ist, ist die Meinung der Kinder. Da-

her wechseln wir heute die Perspektive und fragen bei unseren Hauptakteuren nach. Denn auch

wenn sich nicht jeder ihrer Wünsche erfüllen lässt, ist die Chance groß, sie langfristig für unse-

ren Sport zu gewinnen, wenn wir mit den Trainingsinhalten ihren Geschmack treffen. Wir haben

rlie E-Jugend-Mädchen aus Steinhagen nach ihrer Ansicht gefragt:

handballtraining junior:,,Was macht Euch im Training besonders viel Spaß?"

E-Jugend:,,Wenn wir zu Beginn ein Spiel spielen, zum Beispiel Kettenfangen oder Brennball." a ,,Wenn wir am Ende

gegen die Jungs Handball spielen."

handballtraining junior:,,Und wann habt Ihr weniger Spaß?"

E-Jugend:,,Wenn ich eine VieIseitigkeitsübung nicht schaffe." a,,Wenn ich etwas Anstrengendes nicht schaffe."

handballtraining junior:,,Was könnt Ihr schon richtig gut?"

E-Jugend:,,Tore werfen." a,,Pässe spielen." a,,Zusammen nach vorn laufen." a,,Torwürfe abwehren." (Torwart)

handballtraining junior:,,Worin seid Ihr noch nicht so gut -  und möchtet besser werden?"

E-Jugend:,,ln derAbwehr, also im Tore-Verhindern." a,,Beim Sprungwurf."

handballtraining junior:,,Warum spielt Ihr Handball?"

E-Jugend:,,Weil meine Freundin auch Handball spielt." a,,Weil Handball Spaß macht." a,,Weil ich ein Spiel meiner

Schwester gesehen habe und das toll fand." a,,Weil ich es im Schulprojekt kennengelernt habe." a,,Erst haben mich

meine Eltern zum Training geschickt, da hatte ich keine große Lust. Jetzt gehe ich selbst gerne zum Training."

Was können wir daraus lernen? In der E-Jugend wollen die Kinder vor allem spielen, spielen und nochmal spielen!

Überforderung hingegen demotiviert viele Kinder. Der Ehrgeiz, auch schwierige Übungen zu bewältigen, erlahmt oft

sehr schnell. AuTgabe des Trainers ist es dann, den Kindern klarzumachen, dass es sich lohnt, an sich zu arbeiten, um

besser zu werden (übrigens nicht nur im Handball). Auch kleine Fortschritte sind ein Erfolg. Kinder wollen und brau-

chen solche Erfolgserlebnisse -  darauf sind sie stolz und berichten freudig darüber. Die kleine Befragung zeigt auch,

dass unsere Jüngsten noch keine besondere Bindung zum Handball haben. Eher sind Freunde, Eltern oder ein Zufall

dafür,,verantwortlich", dass sie den Weg in die Sporthalle gefunden haben. Wir sollten versuchen, die ursprüngliche

Spielfreude der Kinder zu erhalten und ihnen das Handballspiel über kleine Erfolgserlebnisse Schritt für Schritt

schmackhaft zu machen. Jede Menge hilfreiche Praxistipps dazu finden Sie in der vorliegenden Ausgabe.

Ihre

Carolin  Kornfeld
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Aktionen  zur  Handball-WM  im  eigenen  Land

Vom 1, bis 17.  Dezember  2017  fin-

det in Deutschland  die 23. IHF

Handball-WeItmeisterschaff  der

Frauen  statt.  Solche  Events  bieten

Vereinen  die Möglichkeit,  die Wer-

betrommel  für den Handballsport

zu rühren.  Public-Viewing,  Grund-

schul-WM-Turniere  oder  vereins-

interne  Aktionen  sind  möglich.  Die

,,Bad Boys" - unsere Männer-Na- HH(aB()BH( L WM
tionalmannschaff  haben  in den

vergangenen  Jahren  durch ihre  DER FRRuEn  2017

guten Leistungen  durchaus  Auf-

merksamkeit  erregt  und entspre-

chenden  Zuspruch  während  der

Turniere  erhalten.  Den haben  auch

unsere  Damen  die,,Biegler-La-

dies"  -  verdient.  Ein guter  sechs-

ter Platz  bei der  vergangenen  Eu-

ropameisterschafi  lässt  auf eine

erfolgreiche  Heim-WM  tmffen,  Wir

freuen  uns auf  spannende  Spiele,

die auch  die Jüngsten  für  Handball

begeistern.

mi
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Angreifer (mit Ball). Die ausgefüllte Spitze zeigt die

,  Blickrichtung an. Das blaue Dreieck ist ein Angreifer
VAA mit Sonderaufgaben z. B. ein neutraler Spieler.
A 8  . = ii  - .  .

Die,,Armchen zeigen einen Rechts- oder einen

Linkshänder.

ts  P rellweg; der Spteler prell[ den Ball wiederholt.

_..>  Der Ballhalter läuft mit dem Ball.

-----»  Ballweg bzw. Pass

Abwehrspieler. Der ausgefüllte Halbkreis zeigt die
%

Blickrichtung an.
-%->  Passtäuschung

 Torwart UI Trainer/fJbungsIeiter  Sprungwurf
Torwurf bzw.

A" "  Torwurftäuschung

Kleiner Kasten mit

a Bällen i  Basketballkorb rg V [1 F U_] Es L' EF N D L2 C

V =  Vorschulalter (4 bis 6 Jahre)

F =  F-Jugend (7 bis 8 Jahre)

Es =  E-Jugend (Spielanfänger, 9 bis 10 Jahre)

b  =  E-Jugend (Fürtgeschrittene, 9 bis 1 ü Jahre)

D=  D-Jugend(l1  bis12Jahre)

C=  C-Jugend(13bis14Jahre)

dunkelblaue Fläche =  Praxis für diese Altersstufe

hellblaue Fläche =  mitAbänderungen  verwendbar

.  r OHdüetcrhLeanu,Faehgneennstange zum Markieren von Räumen
i[)  Kleine Kästen P  Große Kästen
"" Schaumstoffbalken
€

[E  (ii  Pom m es")
" t  Vario-Keil

,Weichbodenmatte  Turnmafie

$  Bank (XXX) Reifen
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Diese Entwicklung  kennen  wir

auch  aus dem  Spilztiiil»6l'äibli.

Aktive, antizipatfüe  Abwehr-

spielweisen  machen  es den

Angreifern  immer schwerer,

den Ball in emer  dynamischen

Bewegung  anzunehmen.  Offen-

sive Deckungsformationen  im

Kinderhandball  haben  die glei-

che Wirkung.

Khalfö  Khan  stellt  in seinem

Beitrag  vor, wie  wir  unseren

Spielern  schon  frühzeitig

Lösungsmöglichkeiten  an die

Hand geben  können,  mit  de-

ren Hilfe  sie den Verteidiger

auch aus dem Stand erfolg-

reich  umspielen  können.
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Pressing  als üegenmaflnahme  der

Abwehr

Das Ziel einer sehr offensiv  agierenden

Abwehr  ist es unter anderem, diesen

Vorteil aufzuheben  und den Angreifern

durch ,,enges Pressing" die Dynamik

zu nehmen  (s. auch Info 1 ).

Lösungsmöglichkeiten  kennen

Für das Spiel gegen offensive  Abwehr-

formationen  (wie sie im Kinderhandball

vorgeschrieben  sind!) benötigen  die An-

greifer  deshalb  die Fähigkeit,  ihren Ver-

teidiger  (auch) ohne Bewegungsvorteil

umspielen  zu können. Dafür müssen sie

lernen,  bereits  beherrschte  Durch-

bruchaktionen  auch aus dem Stand

anzuwenden.  Es handelt  sich dabei um

* Wurf-/Passtäuschungen,

* Körpertäuschungen  bzw.

* kombinierte  Täuschungsaktionen.

VermiffIungsbausteine

Im Praxisteil wird ein altersgerechter

methodisch  aufgebauter  Vermittlungs-

weg  vorgestellt.  Die Spieler  sollen

lernen, Täuschungsaktionen  ohne vor-

bereitendenAnlauf  anzuwenden  und da-

bei aus dem Stand die für ein erfolgrei-

ches Umspielen des Gegenspielers  er-

forderliche  Explosivität  zu entwickeln.

Nach dem Prinzip,,Vom  Einfachen zum

Komplexen"  beinhalten  die vorgestell-

ten TrainingsTormen  die folgenden  me-

thodischen  Stufen:

* ohne Ball gegen statische  Hinder-

nisse (Matten,  Abwehr-Dummys  etc.)

* ohne  Ball gegen  eingeschränkte

Abwehrspieler  (Ball beid-/einhändig

haltend,  im Reifen stehend  etc.)

* mit Ball gegen statische  Hindernisse

* mit Ball gegen eingeschränkte  Ab-

wehrspieler

Aktionsbereitschafi  anbahnen

Eine weitere  methodische  Maßnahme

ist das vorgeschaltete  Einnehmen  der

Sitzposition  (s. Hauptteil  ab S. 10) oder

Liegestützstellung  (s. Aufwärmen,  S. 8):

Durch das dynamische  Aufrichten  wird

eine erhöhte Ganzkörperspannung  er-

zeugt, die es den Spielern ermöglicht,

die Folgeaktion wesentlich  explosiver

auszuführen.

Wartezeiten  vermeiden

Den Technikerwerbsübungen  können

auch turnerische  oder koordinative  Ele-

mente  vorgeschaltet  werden  (im

Hauptteil exemplarisch  dargestellt  bei

Info 2, S. 10 -  aber bei allen nachTol-

genden Übungen ebenfalls möglich).

Hierdurch  können zudem die inaktiven

Phasen bzw. Wartezeiten  der Spieler

verkürzt  werden.

Angriff  in  Not!

Bei extrem offensiver  Abwehrspielwei-

se im D- und C-Jugendbereich  ist oft

zu beobachten, dass viele Rückraum-

spieler schon nach zwei bis drei -

meist drucklosen - Pässen vor ihrem

Verteidiger  zum Stehen kommen. Da-

raus resultiert  häufig, dass sie entwe-

der festgemacht  werden oder dass sie

einen fehlerhaften  Pass spielen - sie

sind selbst zu nah am Abwehrspieler

oder ihre Mitspieler haben sich nicht

freigelaufen  bzw. befinden sich im Vertei-

digerschatten.

In der Abbildung unten wird - aus Sicht

des RR-Spielers -  die off schier ausweg-

lose Situation deutlich, bei sehr offensiv

agierenden  Verteidigern eine Abspielmög-

lichkeit zu finden. Die rechte Abbildung

zeigt - aus der Vogelperspektive  -  den

engen Aktionsradius  des RR-Spielers:

Eine explosive 1 gegen 1 -Aktion aus dem

Stand wäre eine gute Lösungsoption.
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Fangsp €el 1

Organisation

* Eine Aktionsfläche  abgrenzen.

* Alle Spieler haben je einen Ball.

* Drei bis vier Fänger erhalten je ein

Leibchen.

Ablauf

* Gefangene Spieler gehen in die Lie-

gestützstellung (dabei wird der Ball

fortlaufend  mit einer Hand geprellt), bis

sie von einem Mitspieler  durch kurzes

Antippen befreit werden (s. Bild 1 ).

* Die Fänger nach vorgegebener  Zeit,

z. B. 30 Sekunden, wechseln.

Erstarren

Organisation  und Ablauf

* Die Spieler laufen ohne Ball in einer

Spielfeldhälffe  durcheinander.

* Auf Pfiff des Trainers,,erstarren"  sie

augenblicklich  in der Schrittstellung

(s. Bild 1 ). Ertönt der nächste Pfiff, dür-

fen sie weitertraben  usw.

Variationen

* Wie zuvor, jetzt führen die Spieler

nach dem Erstarren einen Richtungs-

wechsel mit kurzem Antritt  aus.

* Nach dem Erstarren absolvieren die

Spieler eine Täuschungsbewegung.

* Wie zuvor, jetzt  nach der Täu-

schungsbewegung  einen Richtungs-

wechsel mit kurzem Antritt  ausführen.

Variation

* Alle Spieler ohne Ball: Gefangene

Spieler nehmen die Liegestützstellung

* DerTrainer  variiert  zwischen Einfach-

und Doppelpfiff. Bei einem Eimachpfiff

wird wie zuvor agiert. Bei einem Dop-

pelpfiff gehen die Spieler so lange in

ein und können befreit werden, indem

ein Mitspieler unter ihnen hindurch-

kriecht  (s. Bild 2).

Liegestützstellung,  bis der Trainer er-

neut pfeiff: Dann springen sie auT, ab-

sofüieren eine Täuschungsbewegung

usw. (s. Bilder 2 bis 6).

Explosive  Täuschungsbewegungen  ausführen

S== l-
%

I

j
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Fangspiel  2

Organisation

* In einer Spielfeldhälfte  kleine Matten

(z. B. 16) mit ausreichend  Abstand  zu-

einander  auslegen (s. Abb.).

* Je nach Spielerzahl drei bis fünf

Fänger bestimmen;  diese halten je-

weils  ein Leibchen in der Hand (s. Bild

rechts).

Ablauf

* Gefangföe  Spieler  erhalten  das Leib-

chen des Fängers und werden  dann zu

neuen Fängern.

* Die Läujer können sich vor den Fän-

gern hinter den Matten schützen:  Die

Matten dürfen weder  überlaufen  noch

berührt  werden.

€ 0.

>  Die Fänger sollen nicht  -  wie bei einem normalen  Fangspiel  oft praktiziert  -

nur hinter  den Läufern  hersprinten,  sondern  sie sollen gezieltTäuschungs-

bewegungen  anwenden,  um die (sich hinter  den Matten  schützenden)  Läufer

einzuholen  (s. Bilder  1 bis 6).

>  Gegebenenfalls  das Spiel unterbrechen  und die eingeforderten  Täuschungs-

bewegungen  von zwei Spielern  vormachen  lassen.

Den üegner  mit  schnellen  Täuschungsbewegungen  überrumpeln

4 .!
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Hauptteil

Gesamtorganisafion

Aufbau

* Eine Spielfeldhälfte  mit Hütchen in

zwei Aktionsbereiche  teilen;  je ein Tor

aufbauen, dazwischen  einen großen

Kasten gemäß Abbildung  aufstellen.

* Im Bereich Seitenaus-/9-Meter-Linie

eine kleine Matte bzw. einen Mattentun-

nel (bestehend  aus zwei Turnmatten  und

zwei Kastenzwischenteilen)  platzieren.

* Davor je vier Hütchen entlang der

Seitenauslinie  aufstellen.

* Im Bereich Seitenaus-/MitteIIinie  je

eine Wendemarkierung  aufstellen.

* Vor den Halbpositionen  je eine Lang-

bank, einen kleinen Kasten, ein Kasten-

zwischenteil  (hochkant  in einem Reifen

stehend) und zwei Markierungsflecken

(links gelb; rechts rot) platzieren.

* Auf  jeder  Angriffsseite  einen Torhüter

und einen Anspieler  (oder Co-Trainer)

positionieren.

* Alle Spieler  haben einen Ball und ver-

teilen sich gleichmäßig  auf die Spiel-

feldecken  an der Torauslinie.

Ablauf

1. Bewegungsvorgaben  und

-variationen  an den  Geräten

Die Geräte bis zum kleinen  Kasten auf

folgende  Weise überwinden:

* Mattentunnel:  Mit Kopf oder Füßen

voran bäuchlings  oder rücklings  durch

den Tunnel kriechen.

* Kleme  Matte:  Rolle vorwärts;  Rolle

rückwärts;  Skippings

HÜlLfüiipui'buui.».  piüllen  mi der

Wurf-/Nichtwurfhand;  mit Handwechsel

* Langbank:  Neben/auf  der Bank mit

der Wurf-/Nichtwurfhand  prellen; Bank

überlaufen  und den Ball um den Körper

kreisen  lassen.

2. Täuschungsaktionen

Nach Erreichen  des kleinen Kastens be-

ginnen  die Spieler  mit den Täuschungs-

aktionen  am Kastenzwischenteil  (ohne

oder mit Ball, s. S. 1l und 12), werfen

anschließend  aufs Tor, holen ihren Ball

und stellen sich hinter der anderen

Gruppe an.
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Durchbruch  ohne  Ball

Ablauf

* Die Anspieler befinden sich kurz hin-

ter der 9-Meter-Linie (s. Abb.).

* Der Spieler überwindet die Geräte bis

zum Ende der Langbank mit den unter

,,Gesamtorganisation" beschriebenen

Bewegungsvorgaben bzw. -variationen.

* Von der Langbank springt er beidfü-

ßig auf den Boden, von dort auf den

Kasten und wieder herunter (dabei sol-

len Boden- und Kastenkontakt so kurz

wie möglich erfolgen).

* Nach der Landung setzt er sich auf

den Kasten, spielt einen Bodenpass

durch das Kastenzwischenteil (s. Bild 1 )

zum Anspieler und steht wieder auf.

* Aus dem Stand macht er eine Täu-

schungsbewegung am Kastenzwi-

schenteil (s. Bilder 2 und 3) und läuft

Richtung Tor (s. Bilder 4 und 5).

* An der 9-Meter-Linie erhält er den

Rückpass und schließt mit Schlagwurf

aufs Tor ab.

* Der jeweils nächste Spieler startet,

sobald der vorherige den kleinen Kas-

ten erreicht hat.

Variation

* Wie zuvor, jetzt gibt der Trainer die

Durchbruchrichtung vor, indem er die

Farbabfolge der Markierungsflecken

zuruft:,,Rot -  Gelb!" oder,,Gelb -  Rot!"

(=  WahrnehmungsschuIung).

i!ll!',::'ii:"i:;'!l1!l!ll!l!lllll!llllllllll:l!l:!!:!ll!Ill!ll!llI:!lllIIIIIIl;!NI!lIllIIflIItll)fIl :7, ö
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Hauptteil

Bildrejhe  1:Wurftäuschung  und Durchbruch  ohne  Handwechsel

Mit Ball  und  Körper  täuschen

Ablauf

* Die Anspieler (A)/Co-Trainer befinden

sich jetzt auf der RM-Positiün (s. Abb.).

ö Der Spieler überwindet die Geräte

(s. Ablauf S. 10) und nimmt die Sitz-

position auf dem kleinen Kasten auf

vorgegebene Weise ein (s. Ablauf S. 11).

* Er passt zum Anspieler, steht auf und

erhält den Flückpass (s. Bildreihe 1,

Bilder 1 und 2).

* Aus dem Stand führt  er am Kastenteil

zwei Täuschungsaktionen  (Wurf- und

Körpertäuschung direkt nacheinander)

durch (s. Bildreihe 1, Bilder 3 bis 5).

Der Spieler passt aus dem Sitzen zum
Anspieler auf der RM-Position.

Den Rückpass vom Anspieler  nimmt
er im Stand an..,

ata  und absolviert  eine Wurftäuschung
,,hoch" am Kastenteil.

Bildreihe  2: Wurftäuschung  und Durchbruch  mit  Handwechsel

Auch dieser Spieler führt  eine Wurf-
täuschung zur Wurfarmseite  aus.

Beim Durchbruch zurWurfarmgegen-
seite nimmt er den Ball in die linke,..

... und danach wieder in die rechte
Hand,
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* Mit einer Temposteigerung  bricht  er

durch  und prellt  in Richtung  Tor

(s. Bild 6).

* Der Spieler schließt  mit Schlagwurf

aufs Tor ab, holt seinen Ball und stellt

sich anschließend  hinter der anderen

Gruppe an.

Variationen

* Wie zuvor, jetzt mit Handwechse

üben (s. Bildreihe  2).

* Wie zuvor, jetzt mit einer Pass- an-

stelle  der Wurftäuschung  agieren

(s. Bildreihe 3).

Kommentar

>  Zunächst  können die Spieler  die

zwei (!) Täuschungsaktionen  ohne

gezielte  Vorgaben  ausprobieren,

lediglich  derAbstand  zum Kasten-

teil wird korrigiert.

>  Danach können die Wurf-  und

die Körpertäuschung  auf folgende

Weise methodisch  geschult  werden

(Beschreibung  für Rechtshänder):

-Wurftäuschung  zurWurfarmseite

(WAS) mit direkt  anschließendem

Durchbruch  zur Wurfarmgegenseite

(WAGS; s. Abb. blauer  Lauf- und

Ballweg).

-  Wurffäuschung  zur WAGS mit

direkt  anschließendem  Durchbruch

zur WAS.

>  Fortgeschrittene  Spieler  führen

Doppelfinten  aus: Nach einer  Wurf-

täuschung  zur WAS täuschen  sie ei-

nen Durchbruch  zur WAGS nur an,

um dann (doch) zur WAS durchzu-

brechen  (s. Abb. roter  Lauf- und

Ballweg).

't

IÄ Fsv "

i i *a

Mit der anschließenden Körpertäuschung

lockt  er den,,Verteidiger"  überzeugend.,,

,.. auf die Wurfarmseite,  um dann mit

explosivem  Querschritt...

.., in Gegenrichtung  zur Wurfarm-

gegenseite  durchzubrechen.

Bildreihe  3: Passtäuschung  und  Durchbruch

i%""' "':a "tW:."  ,l

Hier täuscht  der Spieler  (RR) ein Ab-

spiel zur RA-Positiün  an,...

... vüllzieht  beim Durchhruch  in Ge-

genrichtung  einen Handwechsel,.,

.,. und läuff  tempüsteigernd  Richtung

Tor, um abzuschließen.
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Hauptteil

BHdreihe  1: Beinarbeit  des Verteidigers  vor  der  Korrektur

Der Durchbruch des Angreifers
gelingt, weil der Verteidiger,..

... den linken Fuß nicht umsetzt und
daher zu langsam ist.

Durchbruch  mit  Prellen

Organisation

* In jedem Aktionsbereich  zwei kleine

Matten gemäß Abbildung platzieren.

* Alle Spieler haben einen Ball und ver-

teilen sich gleichmäßig an den Matten.

* Die an den Außen- und Innenmatten

stehenden Spieler üben im Wechsel.

Ablauf

@ Der Spieler absolviert an der Matte

eine Passtäuschung zur Wurfarmseite,

bricht prellend zur Wurfarmgegenseite

durch und schließt mit Sprungwurf  ab

(s. Abb. blauer Lauf- und Prellweg).

Durchbruch  gegen  einen

eingeschränkten  Verteidiger

Organisation

* In jedem Aktionsbereich gemäß Ab-

bildung eine kleine Matte und einen

Reifen platzieren; davor je einen klei-

nen Kasten aufstellen.

* Auf der Matte bzw. im Reifen positiü-

niert sich je ein Verteidiger, der einen

Ball mit beiden  Händen hält.

* Alle Angreifer haben einen Ball und

verteilen sich gleichmäßig hinter den

kleinen Kästen.

* Die Spieler an den Reifen und Matten

üben wechselweise.

* Die Verteidiger nach neun bis zehn

Abwehraktionen  oder nach vorgegebe-

ner Zeit, z. B. nach drei Min., wechseln.

Ablauf

* Der Angreifer springt beidbeinig auf/

über und dann vor den kleinen Kasten.

* Er setzt sich kurz auf den Kasten und

steht wieder  aut.

* Aus dem Stand macht er eine Körper-

täuschung  vor dem Verteidiger, der den

Durchbruch verhindern soll, aber die

Matte nicht verlassen darf bzw. mit

mindestens einem Fuß Reifenkontakt

behalten muss.
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Variationen

* Wie zuvor, jetzt Passtäuschung  und

Durchbruch  zur anderen  Seite ausfüh-

ren (s. Abb. roter Lauf- und Prellweg).

* Wie zuvor, jetzt  führt  der Spieler  nach

der Passtäuschung  eine Abdrehfinte

aus (s. Bilder  1 bis 3).

Hinweise

r  Die Passtäuschung  glaubhaft

ausführen  -  nicht  nur den Ball (mit

gestrecktem  Arm),,hinhalten"!

>  Unbedingt  Bälle benutzen,  die

die Spieler  sicher  greifen  können!

* Mit  einer  Temposteigerung  bricht  der

Angreifer  durch, prellt  Richtung  Tor und

schließt  mit Sprungwurf  ab.

Variationen

* Wie zuvor, jetzt  die Täuschungsaktion

im Wechsel zurWurfarm-  und zurWurf-

armgegenseite  ausführen.

* Wie zuvor, jetzt dürfen die Angreifer

nur mit Torwurf  abschließen,  wenn sie

vom Verteidiger  nicht (mit dem Ball)

berührt  werden - andernfalls  stellen

sie sich hinter  der anderen  Gruppe wie-

der an.

Kommentar

Stellt  der Trainer fest, dass die

Angreifer,,zu  100 % erfolgreich"

sind, sollte  er den Verteidigern

Tipps (z. B. zur Beinarbeit)  geben:

,,Nicht  nur den Oberkörper  bewe-

gen, sondern  mit schnellen  Seit-

wärtsschritten  arbeiten!"  (s. Bild-

reihen 1 und 2).

Oder er vergrößert  ihren Bewe-

gungs-  bzw. Aktionsradius,  indem

er sie mit einhändig  gehaltenem

Ball agieren  lässt (s. Bildreihe  3).

Durchbruch  nach  Abdrehen  und  mit  Handwechsel

Bildreihe  2: Beinarbeit  des  Verteidigers  nach  der  Korrektur

Illpii
1

Bei diesem Angriff  ist die erste

Täuschaktion  noch erfölgreich,...

aber beim Durchbruch  wird  der

Angreifer  vüm Verteidiger  berührt.

Bildreihe  3: Vergröllerter  Aktionsradius

;h  A...  C
Verteidigt  der Abwehrspieler  mit  ein-  ... muss der Angreifer  schneller  und

händig gehaltenem  Ball, rrt  raumgreifender  agieren.
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denen aut der einen Seite eine Technik (z. B. Passtäu-

schung) geübt wird, die auf der anderen Seite direkt im

Kleingruppenspiel  angewandt  werden  kann, sind ein effekti-

ves IVlitteli um den Spielern spielnahes Ausprobieren zu er-
möglichen  und den Transfer  vom Training ins Spiel zu er-

leichtern.

Zudem muss es ein wesentlicher  Aspekt  unseres  Trai-

nings sein, zu differenzieren.  Das gelingt, wenn wir  /"

Lernsituationen in unterschiedlichen Räumen und mit ('%
unterschiedlichen  Herausforderungen  kreieren.  Der '

Trainer setzt durch die Steuerung einer Übung die ge-

wünschten  Schwerpunkte.  Über Vorgaben für die Ab- Spielern  erarbeitet  werden.

Eingewöhnung  1

Organisation

* Die Spieler bilden 3er- oder 4er-

Gruppen mit je einem Frisbee. Inner-

halb der Gruppen die Spieler durch-

nummerieren.  Das Frisbee wird von 1

zu 2 zu 3 zu 4 gespielt.  Dabei bewegen

sich die Spieler  frei in der Halle (s. Bilder

1 bis 3).

Variationen

* In umgekehrter  Reihenfolge  spielen.

* Mit der ungeübten  Hand passen.

* Nach jedem Pass ein Flad schlagen

(s. Bild 4).

* Nach jedem Pass einmal  auT den Bo-

den setzen.

Hinweis

* Die Spieler sollen Erfahrungen im

Umgang mit der Frisbeescheibe  sam-

meln und verschiedene  Wurfvarianten

(Vor-/ Rückhand)  ausprobieren.

(o
t

i;t.   ;  }'-
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Eingewöhnung 2 'zl
Organisation  und  Ablauf

* Die 4er-Gruppen  stellen sich jeweils

einander  gegenüber  auf. Die Spieler

werfen  sich das Frisbee kontinuierlich

zu, laufen dem Wurf nach und stellen

sichaufderanderenSeitean(s.Abb.1). I

Variationen

* Zwei MarkierungsteIIer/Hütchen  zwi-

schen den Spielern platzieren  (s. Abb.

2). Nach einem Pass machen  die Spie-

ler eine Lauffäuschung  am Markie-

rungsteller  (s. Bilder  1 bis 4) und stellen

sich dann auf der anderen Seite an.

* Die Spieler machen eine Abdreh-

Täuschung am Markierungsteller  (s.

Bilder  5 bis 8).

* Verschiedene  Passarten  ausprobie-

ren, z. B. Vorhand, Flückhand, Boden-

pass (s. Bilder 9 bis 12), Pass im

Sprung.

* Verschiedene  Fortbewegungsarten,

z. B. 4-Füß1ergang, Krebsgang,  Spin-

nengang,  vorgeben.

Wettkampf

* Die 4er-Gruppen  spielen  gegen-

einander.  Sie spielen sich zwei Minuten

lang Pässe zu. Welche Gruppe schaffi

die meisten  (erfolgreichen  = gefange-

nen) Pässe?

,-EE10

n
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Frisbee  hinter  die  Linie

Ablauf

* Bei Berührung durch einen Gegen-

spieler wechselt  der Frisbee-Besitz.

* Die Frisbeescheibe darf nicht mit

dem Fuß berührt werden.

* Zwei Mannschaffen bilden. Gespielt

wird mit zwei Frisbeescheiben. Ziel ist

es, die Frisbeescheibe ins gegnerische  * Greijen zwei Spieler gleichzeitig nach

Torzuwerfen.  der Frisbeescheibe,  entscheiden sie

per Schnick-Schnack-Schnuck,  wer

Regeln  dieFrisbeescheibebehäIt.

* Die Spieler dürfen  maximal  drei

Schritte mit der Frisbeescheibe ma-

chen.

Fangspiel

Ablauf

* Mit Hütchen ein Viereck markieren.

Darin befinden sich Leibchen und ein

,,Vormacher" (Spieler A, s. Abb.). Für

alle anderen Spieler ist dieser Bereich

gesperrt.

* A läuff im gekennzeichneten Raum

und gibt verschiedene Fortbewegungs-

arten vor (z. B. Hopserlauf, Radschla-

gen; s. Bild '1). Die anderen Spieler lau-

fen in der entsprechenden  Art um das

Spielfeld herum.

* Plötzlich startet  A, um die Spieler au-

ßerhalb des Felds zu fangen (s. Bild 2).

Dafür darf die ganze Hallenhälfte ge-

nutzt werden (abgesehen vom abge-

grenzten Viereck) und die Laufvorgabe

entfällt. Wer gefangen wurde, holt sich

schnell ein Leibchen aus dem Viereck

und ist ebentalls Fänger (s. Bild 3).

Variationen

* Wie zuvür, nur mit Ball (s. Bilder 4

und 5). Beim Fangen und Weglaufen

prellen die Spieler.

* Zwei Fänger: Wer gefangen wurde,

muss befreit werden (z. B. durch Ab-

klatschen oder Bocksprung).

* Wer gefangen wurde, absolviert im

Viereck eine Zusatzaufgabe (z. B. Ham-

pelmannsprünge) und kann dann be-

freit  werden, indem er eine Hand aus

dem Viereck hält und abgeklatscht

wird.

H4-gt4
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Täuschen  + Prellen

Ablauf

* Vier Hütchen gemäß Abb. 1 platzie-

ren. Der Trainer steht an der 9-Meter-

Linie, die Spieler 0eweils mit Ball) ver-
teilen sich hinter den zwei Hütchen im

6-Meter-Raum.

* Die Spieler starten mit einer Passtäu-

schung zum Trainer (s. Bilder 1 und 2),

dann prellen sie zum Hütchen an der

Mittellinie  (s. Bild 3) und außen zurück.

Auf dem Rückweg absolvieren sie eine

Zusatzübung (s. Laufformen Rückweg;

Bild 4) und stellen sich an der anderen

Gruppe an (s.Abb.1).

Hinweis

* Die Spieler sollen mit ihrer Täu-

schung versuchen, den Trainer zu,,er-

schrecken".  So wird die Täuschung dy-

namisch und möglichst,,echt".

* Wichtig ist dafür auch, in Richtung

der Täuschung zu gucken und - wie

beim Wurf -  auszuholen und den Arm

nach vorne zu strecken.

* Zunächst sollte die Täuschung lang-

sam geübt werden, dann Schritt für

Schritt  dynamischer.

Laufformen  Rückweg

* Rückwärts laufen.

* Ball am Fuß

* Ball auf Händen baiancieren.

* Ball mit  einer  Hand hochhalten

(,,Tischtennis").

Variation

@ Die Spieler machen anstelle der

Passtäuschung eine Prelltäuschung an

einem Markierungsteller  (s. Abb. 2; Bil-

der 5 und 6). An der Mittellinie  nehmen

sie einen zweiten Ball aus einer Kiste

und absolvieren auf dem Rückweg

Übungen mit zwei Bällen (z. B. beide

Bälle synchron/asynchron  prellen, ei-

nen Ball prellen, den anderen hochwer-

fen). Den zweiten Ball legen sie im Tor-

raum in einem Reifen ab.

I .x'a
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Täuschen  + Prellen  + 1 gegen  1

Ablauf

* Grundaufbau  wie in Übung 3. Zusätz-

lich auf jeder  Seite einen Durchbruchs-

raum mit vier Hütchen markieren,  in je-

dem agiert ein Abwehrspieler  (s. Abb. 1).

* Die Spieler  machen  am Markierungs-

teller eine Wurftäuschung  (s. Bild 1;

alternativ  ist auch eine Prelltäuschung

möglich,  s. Übung 1), prellen um das

Hütchen an der Mittellinie  und setzen

sich dann im 1 gegen 1 gegen den Ab-

wehrspieler  im markierten  Raum durch

(s. Ab5. 1 ; Bild 2). Anschließend  stellen

sie sich auf der anderen Seite wieder

an.

Hinweis

* Die Spieler  sollen bei den Täuschun-

gen mit Ball darauf achten, mit der

richtigen  (gegnerfernen)  Hand zu prel-

len, damit  sie den Ball vor dem Gegner

schützen.

Variation

* Neben jedem Durchbruchraum  steht

ein Anspieler. Nachdem die Angreifer

das Hütchen an der Mittellinie  umlau-

fen haben, spielen sie den Anspieler  an

und versuchen,  sich ohne Ball gegen

den  Verteidiger  durchzusetzen  (mit

Lauftäuschungen  arbeiten),  um an-

schließend  den Rückpass  annehmen  zu

können (s. Abb. 2; Bilder 3 bis 6).

Keine  halbe  Halle?

* Da für die Übung kein Tor notwendig

ist, kann sie auch in nur einem Hallen-

drittel  quer aufgebaut werden.  Um

Platz zu sparen, können die Spieler  auf

einer Seite zurückprellen  (s. Übung 3)

und auf der anderen  die j gegen 1 -Ak-

tion absofüieren.  So ist auch auf be-

grenztem  Räum eine hohe Wiederho-

lungszahl  für  alle Spieler  möglich.

H{  5'  a  9
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Laufen,  Passen,  Fangen,  Werfen

Organisation

* Zwei Fleifen und zwei Markierungs-

teller gemäß Abbildung 1 platzieren. Die

Spieler stehen in zwei Gruppen (A, B)

hinter den Reifen, jeder hat einen Ball.

Ablauf

* B1 legt seinen Ball im Reifen ab, A1

läuff mit Ball zu B1 und übergibt seinen

Ball (s. Abb. 1 ; Bilder 1 und 2). A1 läuft

um den eigenen Reifen zurück und

dann Richtung Tor, dort bekommt  er den

Pass von B1 (in den Lauf) und schließt

mit Torwurf ab (s. Bilder 3 bis 6).

* Anschließend erfolgt  der Ablauf spie-

gefüerkehrt  zur rechten  Seite: B1

nimmt  den Ball aus dem Reifen, läuft zu

A2, der seinen Ball im Reifen abgelegt

hat usw.

* Die Markierungsteller  sind eine Lern-

hilfe für den breiten Laufweg.

Eiweiterung  1

* Auf RL und RR kommen zwei Angrei-

fer hinzu (C, D), zwei Hütchen markieren

ihre Startposition. Außerdem steht an

jeder Seitenauslinie ein Verteidiger  (s.

Abb. 2; E, F). Nach derAuftakthandlung

darfAbwehrspieler  Fins Feld laufen, so-

bald B aus der Seitwärtsbewegung  um

den eigenen ReiTen in die Vorwärtsbe-

wegung startet. B spielt dann mit D im

2 gegen 1 gegen F (s. Bilder 7 und 8). B

nimmt anschließend die Position von D

ein und D stellt sich bei Gruppe A an.

Ilii»weäS

Durch die methodische Erweite-

rung (vom 1 gegen O bis zum

2 gegen 2) nimmt  die Komplexität

der Übung schrittweise  zu. Eine

Veränderung der Startposition der

Verteidiger  (z. B. aus dem Sitz oder

Liegestütz; von der Seitenaus-, 9-

oder 6-Meter-Linie)  verschaffl  da-

bei den Angreifern (oder Verteidi-

gern) einen Stellungsvorteil.

@ Verschiedene Vorgaben können die

2 gegen 1-Situation  steuern, z. B. Prel-

len einschränken  oder mindestens mit

einer Täuschung arbeiten.

I - -'  i
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1 gegen ü

 ft
0  00

A' A 8 B A: A ;g B

2 gegen 1: F (bzw. E) läuff  von der Sei-

te ins Spielfeld.

2 gegen 2: E (bzw. F) läuff  von der Sei-

te ins Feld, G (H) startet  im Sitzen,

Enueiterung  2

@ Auf jeder  Seite kommt  je ein weiterer

Abwehrspieler  (s. Abb. 3; G und H) hin-

zu. Er startet  im Sitzen auf Höhe der

9-Meter-Linie  und darf zum  selben

Zeitpunkt  wie der erste Abwehrspieler

starten (aufstehen).  A und C spielen

nach der Auffakthandlung  im 2 ge-

gen 2 gegen die beiden Deckungsspie-

ler auf ihrer Seite (s. Abb. 3; Bilder  9 bis

12). Sie sollen dabei möglichst  mit

Lauf- und Passtäuschungen  arbeiten.

4  jö
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Spielen  und  Uben  mit  Kindern

Kinderhandball:  Spafl  von  Anfang  an

384  Seiten  * 29,65  4E

VieIseitigkeitspmgramme  zur motorischen  sowie  technisch-taktischen

Grundausbildung.

Kindern ein vielseitiges  Bewegungsrepertoire  durch entwicklungsge-

rechte  Spiele beizubringen  und Kreativität  und Mitverantwortung  im

Rahmen der PersönIichkeitsentwicklung  zu fördern  -  vor diese Heraus-

fürderung  sind  Trainer  und Übungsleiter  in den Vereinen  gestellt.

Dieses Handbuch  zeigt,  wie diese Ziele in die Praxis urngesetzt  werden.

Mit Programmen  zur Schulung  von Koordination,  der Ganzkörperkraft,

der Sprungkraft,  Schnelligkeit  und dem Ballgefühl  sowie  zur technisch-

taktischen  Grundausbildung  ist dieses Handbuch  ein wertvoller  Begleiter

im Trainingsalltag,  nicht  zuletzt  auch durch seine zahllosen  Tipps  zur Be-

treuung  von Kindern im Verein.

Hits  für  Handball-Kids

Organisationshilfen  rund um das

Minlhandballspiel

CD-ROM  @ 1 4,20  €

In der  Manndm,kung  spielen  lernen  (hanrtbatitraintngspeciat) Bewegungshits  für  Kinder

Mit dieser  Broschüre  bekommen  Vereine und

Trainer  anhand  von Trainingsbausteinen  und vie-

len Ühungs-  und Trainingsformen  einen metho-

dischen  Leitfaden  für den Kinder-  und Jugend-

handball  an die Hand. Die Ziele der  Wettspiel-

struktur,  Manndeckung  in der E-Jugend  sowie

offensives  Verteidigen  in der [)-Jugend  werden

in diesem  hf-spec/a/praxisnah  aufgearbeitet.

Anschaulich  und übersichtlich  werden  Trainings-

fürmen  vorgestellt,  die Kinder  in Abwehr  und An-

griff  gleichermaßen  schulen.  NEU in der 3. Aufl.:

Thema 'Sinkende  Manndeckung'.

3. Aufl,  2013  * 48  Seiten  * 9,2(1 €

Dieses Buch bietet  vielfältige,  attrak-

tive und leicht  zu ürganisierende  Be-

wegungsangebüte  zur motorischen

Grundlagenschulung  für  4- bis 8-Jäh-

rige. Ob Gehen, Laufen,  Hüpfen, Krie-

p.' chen, Ziehen,  Werfen,  Springen  üder

jw-  fi-  (""s.. den Fertigkeiten finden sich hier ab-
wechslungsreiche  Spiele,  mit denen

man die Bewegungsfreude  der Kinder  entwickeln,  ihre Neugierde  wecken  und

ihre Fantasie  anregen  kann. Ziel ist, sie früh  für  Bewegung  zu begeistern.

112Seiten  * Spiralhindung  ii 16,00 €

Kinder  für  Handball  begeistern

pH3

Diese Broschüre  bietet  praxiserprübtes

Handwerkszeug  für die Vorbereitung  und

Durchführung  kindgerechter  Trainings-  und

Spielstunden;  dazu Planungshilfen,  auch für

große Gruppen,  eine große Auswahl  an Spie-

len und Übungen für die Vermittlung  vielseiti-

ger Bewegungserfahrungen  sowie  viele an-

dere Tipps (pädagügisches  Handwerkszeug,

methüdische  Hinweise,  Lösung  vün Alltags-

pmblemen  wie jehlende  Kindertüre,  zu weni-

ge Bälle, typische  Verhaltensweisen  von Kin-

dernimTraining).  128Seiten*18,50 €

Spielen  mgt dem Gleichgewicht

Teil 1: Balancieren,  wackeln  und

sühaukeln

Teil  2: Rüllen,  gleiten  und  fliegen

je  64  Seilen  * 12,80  €

Kindersport-Kartothek

Praktische  Übungskarten  in einer  Kartei  -

griffbereit  und  gut  strukturiert  -  zur

Gestaltung  individueller  Übungsstunden

mit  Kindern.

Bewegungs-/Spisl«ürmsn  (ßA  Jahre)

Kleine Sportspiele,  Spielen  mit/ohne  Gerät,

KoürdinationsschuIung,  Bewegen/spieIerische

Erfahrung  an den Geräten

Über 80  [)oppelkarten im  Karteikasten
mit  Beihefi  mit Erläuterungen ii 10,füI  €

Sportpraxis  organisieren  und leiten

Sü gelingen  Ihre Trainingsstunden!

Kompakte  und wirkungsvülle  Lösungen  für

die handwerkliche  Seite der Trainertätigkeit

(Aufgaben  des Trainers  bei derTrainings-

durchführung;  Mittel,  die dem Trainer  bei

der Trainingsdurchführung  zurVerfügung

stehen;  Lösung  typischer  Pmblemsitua-

tionen).

84  Seiten  * 12,80  €

k0251/23üü5-11 @buchversand@philippka.de @Weitere Infürmationen auf www.philippka.de
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Schwerpunkt  Angriff:

Kooperation  in der  Tiefe

* Die Angreifer können untereinan-

der passen und mit beiden Anspie-

lern zusammenspielen.

* Aufgrund der Distanz zum Tor und

um wirklich Hilfe zu forcieren, darf
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@ Die Anspieler dürfen den Ball nur

drei Sekunden halten; Pässe zum an-

deren Anspieler sind erlaubt.

* Als methodische Hilfe für dieAbwehr

können die Passoptionen der An-

spieler zunächst eingeschränkt und

dann schrittweise erweitert werden:

1. Es sind Pässe nur zu Rückraum-

bzw. Außenspielern erlaubt.

2, Es sind Pässe zu allen Angreifern

erlaubt, sofern sich diese außerhalb

des 9-Meter-Raums befinden (KM

muss sich in die Tiele freilaiifen).

3, Es sind alle Pässe erlaubt (KM

kann auch innerhalb des 9-Meter-

Qiiimq  gnnpqnipl+  ititprrlpn1
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RM passt zum Anspieler, KM bietet sich in der Tiefe an. VM kann jetzt Ball und
Gegenspieler nicht gleichzeitig  beobachten,
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RM hat den Moment, in dem VM zum Ball geschaut hat, genutzt, um an dieser
vürbeizulaufen und bekommt den Pass von KM, HM könnte jetzt noch helfen.
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* Die Angreifer sollen die Situatiün

lösen, wobei der Schwerpunkt  auf

der Kooperation in der Tiefe liegen

soll (s. Bilder 1 bis 6). Deshalb wird

festgelegt, dass ein Abschluss erst

möglich ist, nachdem der Kreisspie-

ler in Ballbesitz war (direktes 1 ge-

gen 1 der Rückraumspieler  wird da-

mit verhindert).
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Schwerpunkt  Abwehr:  ö Der hintere Abwehrspieler  muss sich * Der Ballführer soll grundsätzlich

Druck  auf  den Ballffihrer  situativ zur Hilfe bzw. zum Switch ge- immer unter Druck gesetzt werden:

* Das Anspiel der Rückraumspieler  gen freilaufende  Rückraumspieler  ent-  So kann in Situationen, in denen der

in die Tiefe verhindern (Pass blo- scheiden.  Angreifer ohne Ball kurzfristig frei-

cken). ö Die vorderen Abwehrspieler  müssen steht, verhindert  (oder doch mindes-

* Das Freilaufen des Kreisspielers in darauf situativ reagieren und ggf. den tens erschwert) werden, dass der

der Tiefe verhindern (begleiten).  Kreisspieler übernehmen.  Ballhalter  diesen auch anspielen

* Nach dem Pass in die Tiefe sollen @ Hilft ein Abwehrspieler  aus, muss der kann.

die vorderen Abwehrspieler  sinken.  nächste wiederum Hilfe für den Helfer

geben.
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KuüHc»  füfüil  in der  Tiefe  - 2  gegen  2 mit  Hilfe  &  Switch

' -GV  ' i

2 gegen  2 + 2 Anspieler

Organisation  und  Ablauf

Zwei Angreifer  agieren im Spielstreifen

gegen zwei Abwehrspieler.  Außerhalb

des Spielstreifens  sind zwei Anspieler

positioniert,  die sich immer auf Höhe

des vorderen Angreifers  (Rückraum-

spielers)  mitbewegen  sollen (s. Abb.).

Handlungsoptionen  im Angriff

(s. S. 28)

* Die Angreifer  können untereinander

passen und mit beiden Anspielern  zu-

sammenspielen.

* Optionen zur Steuerung:

1. Pässe von Anspielern  nur zum Rück-

raumspieler  erlauben.

2. Pässe zu beiden Angreifern  erlau-

ben, wenn diese sich außerhalb  des 9-

Meter-Raums  befinden.

3. Alle Pässe erlauben.

* Schwerpunkt:  Kooperation  in der Tie-

fe (Abschluss  erst, nachdem  der Kreis-

spieler  in Ballbesitz  war).

Aufgaben  in der  Abwehr  (s. S. 28)

* Das Anspiel vom Rückraumspieler  in

die Tiefe verhindern  (Pass blocken).

* Das Freilaufen des Kreisspielers  in

der Tiefe verhindern  (Begleiten;  s. Bil-

der 1 bis 4).

@ Absinken nach Pass in die Tiefe (s.

Bilder 5 bis 8).

* situative  Hilfe bzw. Switch

* Ballführer  unter Druck  setzen.

' !7  L[:hA

KM hat sich zum Anspiel  in der Tiefe angeboten und ürientiert  sich zum Tor. Da

HM ihm den Weg zur Mitte verstellt,  bricht  KM den Durchbruch  ab.

0%  I ,7m

VM hat rechtzeitig  bemerkt,  dass sich RM in ihrem Rücken freigelaufen  hat (s.

Bilder  1 und 2); sie kann zu RM aufschließen  und den Pass von KM abfangen.

Gute Deckung:  KM hietet  sich in die Tiefe an und erhält  den Pass vom Anspieler.

Beim Versuch,  sich Richtung  Tür freizulaufen,  wird RM von VM begleitet  und...

/,.,:

zieht  sich deshalb  wieder  in die Spielfeldtiefe  zurück.  KM ist mit dem Rücken

zum Tor ungefährlich  und passt  zu RM, dem VM wieder  offensiv  entgegentritt,
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Küüpgyü+ioq  in  der  'nefe  - 3  gegen  3  mit  Hilfe  &  Switch

3 gegen  3 + 2 Anspieler

Organisation  und  Ablauf

Drei Angreifer  agieren im Spielstreifen

gegen drei Abwehrspieler.  Aut3erha1b

des Spielstreifens  sind zwei Anspieler

positioniert,  die sich immer auf Höhe

der Rückraumspieler  mitbewegen  sol-

len (s.Abb.  1).

Handlungsoptionen  im Angriff

(s. S. 28)

* Die Angreifer  können untereinander

passen und mit dem Anspieler  zusam-

menspielen.

* Optionen zur Steuerung:

Die Anspieler  dürfen

1. nur zu den Rückraumspielern  pas-

sen;

2. Pässe zu allen Angreifern  spielen,

sofern diese sich au13erha1b des 9-Me-

ter-Raums  befinden;

3. beliebig  zu allen Angreifern  passen.

* Schwerpunkt:  Kooperation  in der

Tiefe (Abschluss erst, nachdem der

Kreisspieler  in Ballbesitz  war).

Aufgaben  in der  Abwehr  (s. S. 28)

* Das Anspiel in die Tiefe verhindern

(Pass blocken).

* Das Freilaufen des Kreisspielers  in

der Tiefe verhindern  (Begleiten).

* Absinken  nach Pass in die Tiefe.

* situative  Hilfe bzw. Switch  (s. Bilder 1

bis 6)

* Hilfe für den Helfer

* Ballführer  unter Druck  setzen.

3 gegen  3 + 1 Anspieler

Wie zuvor, jetzt  im äußeren Spielstrei-

fen mit nur einem Anspieler  auf der

RM-Position  (s. Abb. 2). Der Anspieler

darf auch zum Spieler auf der Außen-

position  passen.

4Qi
A

K A4.;
RR passt zu KM, der sich in der Tiefe anbietet.  In der Ausgangsposition  agiert

der Gegenspieler  von RR (HL) nicht  offensiv  genug.

KM prellt  Richtung  Tür, HL sinkt  auf Ballhjhe  ah und verliert  dabei RR aus den

Augen, die sich Richtung  Mitte  freiläuff  und den Rückpass  von KM erhält.

a  ';

RR überläuft  HL. Die Idee der Deckung,  jetzt  zu switchen,  ist gut, HL läuff  zu KM,

die Hilfe von HM gegen RR kommt  aber etwas  zu spät.
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K*ü5aerat«on  in  der  Tiefe  4  gegen  4  mit  Hilfe  &  Switch

4 gegen  4 + 2 Anspieler

Orgamsation  und Ablauf

Vier Angreifer agieren im mittleren

Spielstreifen gegen vier Abwehrspieler.

Außerhalb des SpielstreiTens sind zwei

Anspieler positioniert, die sich immer

auf Höhe der Rückraumspieler mitbe-

wegen sollen (s.Abb. 1).

Für die Anspieler gelten hier die glei-

chen Steuerungsoptionen wie in

Grundspiel 2.

Hinweis

Je größer die Spielerzahl im Grund-

spiel, destü komplexer die Aufgabe

für Angreifer und Abwehrspieler. Für

die Verteidiger ist es dann umso

schwieriger, den Überblick zu behal-

ten. Im Kinderhandball laufen oft un-

vermittelt mehrere Angreifer gleich-

zeitig an den Kreis (auch wenn das

HandlungsoptionenmAngriffund  N
Abwehr

* siehe Grundspiel 2; aus Abwehrsicht

insbesondere,,Hilfe für den Helfer"

4 gegen  4 + 1 Anspieler

Wie zuvor, jetzt im äußeren Spielstrei-

fen mit einem Anspieler (außerhalb des

Spielstreifens), der auch zum Angreifer

auf der Außenposition passen darf (s.

Abb. 2).

wenig sinnvoll ist). Dann ist es be-

sonders wichtig, dass in derAbwehr

das Begleiten bzw. Switchen funktio-

niert. Der Ballführer muss jetzt unter

großen Druck gesetzt werden, damit

er nicht bzw. nur unter Bedrängnis

zu einem Mitspieler passen kann,

der im,,Tumult" kurzzeitig freisteht.

Ill e
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Wenn die Zeit mal nicht  gereicht  hat,  das 'Thai-

ning akkurat  vorzubereiten  - kein Problem:

Unser Training ,,to go" hilff  Euch aus dieser

,,Notlage".  Die Übungen,  die Ihr  auf den Karten

findet,  werden  mit einer Abbildung  skizziert

sowie  kurz und bündig  erklärt.  So könnt  Ihr

auf die Schnelle ein abwm,hslungsreiches

hainings  aus dem Hut zaubern.  llnd  mcht  nur

das: Natürlich  lassen sich auch im Rahmen

einer  längerfristigen  Trainingsplanung  einzel-

ne Inhaltsbausteme  mithilfe  der vorgestellten

Übungen gezielt  erarbeiten.  Acht Karten zu

ganz unterschiedlichen  'frainingsschwerpunk-

ten gibt es in jedem zweiten  Hefi von hand-

balltraining iunior. Wem das zu wenig ist, der
findet  im Philippka-Shop  verschiedene  hand-

o>'B(iün

iru8snricmung (gB-rBdBoder8c"""aBAbb:rawgIsocBhQ:::1':ffa(,. HaheunfüMa'ardlang

RL und RR'hIn:earndaein'anBa"niod':Hmeil'le'arn
HT JImlkL'TT]IIl%[k!LI!

TnAININnQPRAXIS  IN  PRAKTISCHEN  KARTENSAMMLuNaEN

Trainingsformen  für  das spielnahe  Einwerfen  der  Torwarte vün  allen  Positiünen.

In diesen Trainingsformen  werfen  die Feldspieler  nach vorgegebenen  Abläufen,  vün festgelegten  Positiünen  und in einer bestimmten
Frequenz,,in  Serie" -  regelmäßig  und unregelmäßig  -  aufs Tor. Vürteil dieses Trainingsangebms: Die Torwürfe  erfülgen vün allen Positio-
nen. So können die Torwarte auch bei der Ahwehr  von Bällen aus der Nahwurfzone  ihre Abläufe  festigen  bzw. um gezielte  Variationen

erweitern.  Die Feldspieler  ihrerseits  werden,,spielnah"  gefordert,  was ein verstärktes  Engagement  und erm'hte Künzentratiün  fordert.

handballtraining  KARTOTHEK: Wurfserien für Tonuarte und Spieler * 5ü Karten * A6-Fürmat @ 11,80 €

"  l 'i I I "

Spiel-  und  Wettkampfformen  für  den  Kinderhandball  mit  E- bis  D-Jugendlichen.

Zielwurfwettkämpfe,  Torwurfwettkämpfe,  ZielwurTspiele, Parteiballspiele,  spielnahe  Wettkampfformen,  Handballvariationen  -  jede dieser

Spiel- üder Wettkampfformen  wird zunächst  in einer einfachen  Grundfürm beschrieben,  gefülgt  von vielen Variationen,  mit deren Hilfe

die Trainingsform  vereinfacht,  für  Fortgeschrittene  erschwert  üder auch trainingsorganisatürisch  verändert  werden kann. Gemäß den

typischen  Rahmenbedingungen  des Kinderhandballs  sind die meisten Trainingsformen  für eine Spielfeldhälffe  (20 x 20 rn) konzipiert.

handballtraining  KARTOTHEK: Spiele und Wettkämpfe für Handhaller * 50 Karten * A6-Fürmat * 1 1,8ü €

l,  ü251/23üü5-11 (45) buchversand@philippka.de äWeitere Informatiünen auf www.philippka.de
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Organisation

* Zwei Hütchen und zwei Ballkisten gemäß Abb. platzieren.

* Je zwei Spieler halten ein ca. 10 Meter langes Baustellen-

band gespannt zwischen sich (die Höhe dem Leistungs-

vermögen der Spieler anpassen).

* Die übrigen Spieler (1, 2) stehen am Ende der Bänder.

HT-Juniür-Tram  mgskarte

ffi  fl  ff  QQ QQQQ  l « « :l  i i r:l i I  »ö*ö  ö!ööiil  ii  *i  :'r  4

Organisation

* Zwei Hütchen und eine Ballkiste gemäß Abb. platzieren.

* KM und FlM1 halten ein ca. 10 Meter langes Baustellen-

band zwischen sich gespannt; Höhe und Ausrichtung

(gerade oder schräg gespannt) können variieren.

* LA und RA jeweils einfach, RL und RR jeweils doppelt

besetzen. Die übrigen Spieler stehen mit Ball auf der FlM-

Position.

HT-Jumor-Ttainingskarte

Organisation

* Zwei Spieler auf FIL und RR halten ein ca. 10 Meter langes

Baustellenband gemäß Abb. zwischen sich; Höhe und

Ausrichtung (gerade oder schräg gespannt) können vari-

ieren.

* Ein Spieler besetzt KM, die übrigen verteilen sich mit je-

weils zwei Bällen auf RL und RR hinter den Band-Haltern.
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Ablauf

* Die ersten zwei Spieler (1, 2) starten gleichzeitig,  absol-

vieren zueinander  gerichtet  Schritfüvechselsprünge  über

das Baustellenband  und passen sich dabei Tortlaufend

einen Ball zu (direkt, per Bodenpass  oder im WechseJ).

Sobald sie das Bandende erreichen,  ruft der Trainer die

Nummer  des Spielers, der zuerst  werfen soll. Dem zwei-

ten Spieler  passt er einen Ball zu, mit dem dieser um das

Hütchen prellt  und anschließend  wirft.  Auf Zeichen des

Trainers startet  das nächste  Paar.

* Die übrigen Spieler absolvieren  während  der Wartezeit

vorgegebene  Übungen (Koordination/Kräftigung).

* Die Band-Halter  nach jedem Durchgang  wechseln.

Variatmnen

* Nach dem Wurf übernehmen  die Spieler sofort  die Vertei-

digerrolle  und spielen gegen den nächsten Werfer auf ihrer

Angriffsseite  1 gegen 1.

* Die Paare passen sich während  der Übung am Baustellen-

band fortlaufend  zwei Bälle zu (einen direkt, den anderen

indirekt).

* Das Baustellenband  auf- oder absteigend  halten (z. B. von

der Mittellinie  zum Tor hin absteigend).
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Ablauf

* Die ersten Spieler (1, 2) starten gleichzeitig  mit Ball in der

Hand und absolvieren eine vorgegebene  Übung am Bau-

stellenband.  Sübald sie das Bandende erreichen,  ruft der

Trainer die Nummer  des Spie(ers, der zuerst werfen soli;

der zweite Spieler prellt  vor seinem Wurf erst um das Hüt-

chen. Auf Zeichen des Trainers startet  das nächste Paar.

* Die übrigen Spieler absolvieren  während  der Wartezeit

vorgegebene  Übungen (Koordination/Kräftigung).

* Die Band-Halter  nach jedem Durchgang  wechseln.

Variationen  am Baustellenband

* Überlaufen  (vor-, seit-  oder rückwärts)

* Schlusssprünge  (vor-, seit- oder rückwärts)

* Einbeinsprünge  (vor-, seit- oder rückwärts)

* Wechselsprünge  (seitwärtsgerichtet)

* Anschlagsprünge:  Ein Bein links, das andere rechts vom

Band; beim Vorwärtsspringen  berühren  sich die Füße

über dem Band.

* Sprünge mit halber oder ganzer Drehung

* Kombinationen  der aufgeführten  Variationen

* Kombination  der Lauf- und Sprungübungen  mit Ballakti-

vitäten,  z. B. Wurffinten,  Ball um den Körper kreisen, Ball

abwechselnd  nach vorn, oben und zur Seite strecken.

HT-Juniür-Tramingskarte HT-Ju nior-Trainingskarte

Ablauf

* RL1 startet  und absolviert  eine vorgegebene  Sprung-

oder Laufübung  am Baustellenband.  Dabei lässt er die

Arme fortlaufend  (vorwärts,  rückwärts  oder gegengleich)

kreisen.

* Am Ende der Sprungbahn  passt er einen Ball (direkt  oder

indirekt)  zu KM, der mitTorwurf  abschließt.  Mit dem

zweiten Ball prellt  er um den Band-Halter  auf RR und

passt zum Band-Halter  auf RL. Dann umläuft  er diesen in

Richtung  Tor, erhält den Rückpass  in den Lauf und

schließt  mit Torwurf  ab.

* Der nächste  Ablauf  startet  von RR.

* Die Band-Halter  nach jedem Durchgang  wechseln.

Variationen

* Die Würfe erfolgen gegen Abwehrspieler  (HM und HUHR)

* Zwei Weichbodenmatten  unter das Baustellenband  legen;

der instabile  Untergrund  erschwert  den Ablauf.

@  pQ  9  ' 9  '4'I W  , i

a % !I

Ablauf

* B2 absolviert  am Baustellenband  eine vorgegebene

Sprung-  oder Laufübung  in Richtung  Tor und spielt  dabei

fortlaufend  Pässe mit KM. Am Ende der Sprungbahn

passt  er zum (um das Hütchen herumlaufenden)  RA, der

mit  Torwurf  abschließt.

ii KM nimmt  einen (zweiten) Ball aus der Kiste und passt zu

RL1, der ebenfalls mit Torwurf  abschließt.

ii B2 wechselt  auf RL und RL1 stellt  sich bei Gruppe B an.

ii Der nächste  Ablauf  startet  gegengleich  (erster Ball/Pass

von B3 zu LA, zweiter  Ball/Pass von KM zu RR1).

* Die Band-Halter  nach einem Durchgang  wechseln.

Variationen

* Die Würfe von RL und RR erfolgen  gegen einen Abwehr-

spieler  (1 gegen 1 oder direkter  Wurf).

* Zwei Weichbodenmatten  unter das Baustellenband  legen;

der instabile  Untergrund erschwert  den Ablauf.

* B wirft  nach der Übung am Band direkt  aufs Tor. KM

spielt  den zweiten Ball zu RL (RR), der dann so weiter  zu

LA (RA) spielt, dass dieser per Kempa abschließen  kann

(nur für geübte D-Jugendliche).
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Organisation

* LA1 und KL sowie RA1 und KR halten jeweils ein ca.

1 ü Meter langes Baustellenband gespannt zwischen sich.

Höhe und Ausrichtung (gerade oder schräg gespannt)

können variieren.

* Die übrigen Spieler besetzen die Rückraum- und Außen-

positionen, die Außenspieler haben jeweils zwei Bälle

(s. Abb.).
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Organisatfön

* Zwei Gruppen bilden; eine Ballkiste gemäß Abb. auf der

RA-Position platzieren.

* A1 und A2 halten ein Baustellenband (unter Kniehöhe)

gespannt; A3 bis A6 stehen (mit gegrätschten Beinen und

dem Rücken zum Tor) rechts und links neben dem Band.

* B1 und B2 stehen neben A2; B3 und B4 besetzen die RA-

und B5 und B6 die RL-Position.

HT-Junltt-Trainingskarte HT-J umor-Trainingskarte

iillll

Organisation

* Zwei Gruppen bilden; vier Hütchen gemäß Ahb. autstellen.

* A1 bis A4 stehen zwischen Mittel- und 9-Meter-Linie  im

Viereck und halten ein Baustellenband (etwas unter Knie-

höhe) gespannt; A5 und A6 stehen im Bereich der Linien-

außenpositiünen jeweils vor einer Ballkiste.

* Gruppe B bildet Paare (1 bis 4), die mit je einem Ball an den

Viereckseiten außerhalb des Baustellenbandes stehen.

Organisatiün

ii Zwei Gruppen bilden; zwei Hütchen gemäß Abb. aufstellen.

* Gruppe A bildet Paare ( A1, A2, A3), diese stellen sich ge-

mäß Abbildung auf und halten jeweils ein Baustellenband

(etwas unter Kniehöhe) gespannt zwischen sich.

@ Gruppe B durchnummerieren:  B1 bis B6 positiünieren

sich zwischen den einzeInen,,BandstrahIen".

* B7 steht als Anspieler (Ballkiste) an der 9-m-Linie (s. Abb.).
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Ablauf

* B1 überspringt  den ersten Bandabschnitt  mit einem

Schlusssprung  seitwärts,  rutscht  durch die gegrätschten

Beine von A3, springt  seitwärts  über den zweiten  Band-

teilabschnitt,  rutscht  durch den Beintunnel  von A4 usw.

* Nach dem letzten Übersprung erhält  B1 das Zuspiel von

B3 und passt weiter  zu B5, der per Schlagwurf  auf das

Tor abschließt.

* B2 startet, sobald B1 den zweiten  Tunnel durchrutscht  hat.

* B1 stellt  sich hinter B6, B5 hinter  B4 und B3 hinter B2 an.

* Nach jeweils  zwei bis drei Durchgängen  tauschen  A und

B die Püsitionen; die Band-Halter  wechseln  ebenfalls.

Variatiünen

* Vor dem Durchrutschen des Tunnels erfolgen jeweils  drei

Sprünge über das Baustellenband:  Ein Sprung seitwärts

auf dem rechten, der zweite  seitwärts  auf dem linken

Bein und der dritte beidbeinig.

* Geübte dürfen Sprungwürfe  ausführen.

* Die Torwürfe erfolgen nach einer 1 gegen 1 -Aktion.

Hinweis  i
.. I

* Die Spieler, die,,getunnelt"  werden, müssen -  um die Uben-

den sehen zu können -  mit dem Rücken zum Tor stehen!
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Ablauf

* RA2 startet  und absolviert  eine vorgegebene  Sprung-

oder Laufübung  am Baustellenband.

* Am Ende der Sprungbahn  passt er den ersten Ball zu RM,

mit dem zweiten Ball wirlt  er selbst  aufs Tor (s. blaue

Lauf- und Passwege).

* RM passt den Ball weiter  zu RL -  der spielt  nach einer

Wurffinte  den Ball zurück  -  und RM schließt  mit  Torwurr

ab (s. grüne Lauf- und Passwege).

* LA2 startet, sobald RA zu RM gepasst  hat.  ,

* Die Außenspieler  stellen sich bei der eigenen Gruppe

wieder  an, im Rückraum  wechseln  die Spieler  nach jerJer

Aktion die Positionen.

* Die Band-Halter  nach einem Durchgang  wechseln.

VariationenI

* RA (LA) spielt den ersten Pass zu RL (RR), dieser weiter

zu RM, der nach einer  Passtäuschung  zu RL (RR) zurück-

spielt. RL (RR) schließt  mit  Torwurf  ab.

* Die Würfe aus dem Rückraum  erfolgen gegen Abwehr-

spieler.

HT-Jutüor-Trammrgskarte HT-Jumor-Trainingskarte

Ablauf

ii Die Spieler  der Gruppe B überlaufen  die Baustellenbänder

im Uhrzeigersinn.

* Sobald der Trainer eine Nummer  aufruff,  läuft der ent-

sprechende  Spieler  in der Kreisbahn so lange weiter, bis

er die Position am Hütchentor  erreicht  hat. Er läuft durch

dieses hindurch,  erhält  ein Anspiel  von B7 und schließt

mit Schlagwurf  aufs Tor ab.

* B2 bis B6 kehren auf ihre jeweiligen  Ausgangspositionen

zurück;  der Werfer (B1) wird Anspieler, der Anspieler  (B7)

übernimmt  Nummer  und Startposition  des Werfers.

* Aufgabenwechsel  nach ca. 2ü Torwürfen.

Variationen

* DerAblauf  erfolgt gegengleich (Anspiel von LA).

* Geübte dürfen Sprungwürfe  ausführen.

ii Die Würfe erfolgen nach einer 1 gegen 1 -Aktion.

ii Ein-/beidbeiniges  Überspringen  des Bands

* Die Bänder mit Lauf- oder Sprungvariationen  (z. B. Hopser-

lauf, Seitsteps,  Einbeinsprünge)  überwinden.

Hinweis

* Je nach Gruppengröße mehr Spieler/Baustellenbänder  im

,,Strahlenkreuz"  üder zwei,,Strahlenkreuze"  bilden

:  I II I ;  ll?  I I I

Ablauf

* Die Spieler der Gruppe B absolvieren  Schrittwechsel-

sprünge  über das Band, dabei passen sie sich ihre Bälle

zu (Paare 1 und 2: indirekt,  Paare 3 und 4: direkt).

* Sobald der Trainer ein Paar aufrufi,  läuft der nicht ballbe-

sitzende Spieler (Richtung Tor) zur RL-Position (=  kürzerer

Weg), erhält ein Anspiel von LA und schließt  mit  TorwurT

ab; der ballbesitzende  Spieler dribbelt  zur FlR-Position,

umprellt  die Hütchen (=  längerer  Weg) und wirft  aufs

Tor -  je nach Position müssen die Spieler ggf. um die Mit-

spieler  herum dribbeln (s. Abb.).

* Aufgabenwechsel  nach ca. 20 Torwürfen.

Variationen

* DerAblauf  (kürzerer bzw.längererWeg)  erfolgt gegengleich.

* Geübte dürfen Sprungwürfe  ausführen.

* Die Würfe erfolgen nach einer 1 gegen 1-Aktion.

* Ein-/beidbeiniges  Überspringen  des Bands

Hinweis

ii Damit  die Sprungphasen  nicht zu lange dauern, unter-

bricht  der Trainer diese in unregelmäßiger  Folge; die Paare

passen sich dann ihren Ball im Stand weiter  zu.
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SICHER  MIT  DEM  BALL  UM«aEHEN!

Jugendliche  variabel  ausbilden:i;i  i.';lffa  iil.
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80  Übungen  und  Variationen.

Die  Mehrzahl  bereits  ab  D-Jugend  einsetzbar,

Nn modifizierter  Form  schon  ab  E-Jugend!

Ballhandling  mit  einem  Ball

* mit unterschiedlichen  Körper-

teilen (ohne Handaktionen)

*  st,hnelle  Hände ühne Prellen

* schnelle  Hände mit  Prellen

schnelle  Hände mit  anderen

handbaIlspezifischen  Fertig-

keiten

beidhändige  Aktionen

Ballhandling

*  mit  zwei oder mehr  Bällen

mit  unterschiedlichen  Bällen

nur mit Handbällen

Prellen mit  unterschiedlichen

Bällen

Allgemeine  Ballaktivitäten  in

Kombination  mit anderen  hand-

ballspezifischen  Fertigkeiten

Von Renate  Schubert  und  Dagü Leukefeld,  Laufzeit  61 M/nufen

!L  0251/23üC)5-11 (8J buchversand@philippka.de 9  Weitere Informationen aufwww.philippka.de
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Von Michael  Franz

!!füKLi«J4  S?«IlIN  -
uND  S'PilllN  lOSSIN!

Nach seinen  grundlegenden,  mitunter  philoso-

phischen  Gedanken zum Wesen des (Hand-

ball-)Spiels  (/if  junior  1/2017)  wirft  Mföhael

Franz nun einen  genauen  füick,,in  den Kopf"

unserer  Spieler.  Dabei hebt  er (auch)  auf die

le»lwe!se  Slark  vbiaiitk.iltai  Watlrneömungs«

und Aufmerksamkeitsfähigkeiten  der Kinder

,,dieser  Zeit"  ab und benennt  mögliche  Stress-

faktoren.  Seinen  Tipp, die mentale  Seite des

Spgels nicht  zu vernachlässggen,  untermauert

er rmt einigen  praktim,hen  Übungen  (denen  im

nächsten  Teil weitere  folgen  werden).
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Der erste Beitragsteil im letzen Heff (handballtraining  junior

1/2077) zielte darauf ab, das aus meiner Sicht notwendige

Fundament für eine kindgerechte  Trainingsarbeit  zu vermit-

teln: ein bewussteres Verständnis unseres wunderbaren

Spiels vor allem im Zusammenhang mit teilweise  ungünsti-

gen Rahmenbedingungen bzw. Einflussfaktoren  -  Stichwort

,,Erwartungs-Stress".

Zur Erinnerung die wesentlichen  Leitlinien:

1. Kinder im und durch das Handballspiel achtsamer und

gezielter in ihren Bedürfnissen, Motiven und -  schulischen,

seelischen, sozialen etc. -  Problemlagen ansprechen, för-

dern und stärken!

2. Das Wesen des echten, also ursprünglichen,  Treien, krea-

tiven Spiels wieder mehr betonen -  Entwicklung  und Erleb-

nis vor Ergebnis!

3. Den -  auch im Vergleich zu anderen Sportspielarten  -  ho-

hen Lernwert unseres komplexen Handballspiels  bewusster

nutzen und vermitteln,  auch gegenüber Eltern und Lehrkräf-

ten.

Handballer  benötigen  Konzentration  -

oder  (doch)  nicht?

Auch diese Beitragsfolge kommt nicht gänzlich ohne ein

paar grundsätzliche Überlegungen aus, denen sich eine Aus-

wahl erprobter Praxisbeispiele anschließt. Es geht um das

Thema,,Konzentration"  -  ein vermeintlich  wesentlicher  Er-

folgsfaktor  in unserem Spiel.lch  bestreite das!,,Konzentra-

tion", ,,Aufmerksamkeit",  ,,Präsenz': ,,Fokus" - nur unter-

schiedliche Begriffe für das gleiche Phänomen? Zweifelhaff!

Mitunter hilft es, sich den (ursprünglichen)  Wortsinn zu ver-

gegenwärtigen, um Begrifflichkeiten  richtig einordnen zu

können: ,,concentra" bedeutet ,,zusammen zum Mittel-

punkt" - und damit ist nicht der gemeinsame Sprint zur

schnellen Mitte gemeint! Sondern ein,,In-sich-Gehen"  und

,,Sich-Sammeln",  am besten mit geschlossenen Augen (s.

Info 1 auf Seite 36). Das exerzieren gelegentlich  Spitzentor-

hüter (Andi Wülff & Co) vor einem möglicherweise  entschei-

denden Strafwurf,  aber eben vor und nicht beim Wurf. Bob-

und Schlittenfahrer  brauchen dagegen,,Konzentration  pur",

weil während der Höllenfahrt im Eiskanal ganz selten mal

ein Gegner den Laufweg versperrt, ein Mitspieler den Ball

schlecht zuspielt oder fängt oder ein überraschender

Schiedsrichterpfiff  zu einer spontan anderen Aktion zwingt.

Sie haben diese Strecke unzählige Male mental durchfahren

und würden dies auch mit geschlossenen Augen beherr-

schen! Was,,unsere"  Kinder bzw. Spieler jedüch benötigen

und lernen soIlten,ist,,Aufmerksamkeit":  Offen sein für das,

was an spiel- und entscheidungsreIevanten  Informationen

so,,reinkommt"  (s.lnfo  2 auf Seite 37). Was unsere Hand-

ball-Kinder  zudem brauchen,ist,,Präsenz':  also Geistesge-

genwart, um unverzüglich das zu tun, was die Situation er-

fordert -  zum Beispiel das Umschalten von Angriff auf Ab-

wehr (und umgekehrt) oder das gespannte Lauern auf einen

Abpraller beim Strafwurf  etc. Was dem Modus,,Konzentra-

tion" vielleicht am nächsten kommt,ist  das,,Fokussieren",

also das Eingrenzen der Wahrnehmung auf einen bestimm-

ten Ausschnitt  des ganzen Spielgeschehens, etwa die Arm-

und Handhaltung des gegnerischen Werfers, um die ange-

messene Abwehraktion vorwegzunehmen.  Sicher auch das

Beobachten von Mit- und Gegenspielern in einem bestimm-

ten Aktionsraum, um eine Erfolg versprechendeAktion  -  eine

Täuschung oder einen Doppelpass-,,anzuzetteln"  bzw. auf

Seiten des Gegners zu verhindern.Auch  dieseWahrnehmung

ist jedoch nach außen gerichtet und blendet (idealerweise)

alles aus, was nicht von Bedeutung ist. Wie viele Kinder las-

sen sich ablenken von Impulsen, die gerade,,hier  und jetzt"

überhaupt nicht spielrelevant  sind, sich möglicherweise  so-

gar außerhalb des Spielfelds (vielleicht auf der Tribüne) ab-

spielen? Oder-,,Baustelle  Schule" -  mit der Lösung der ak-

tuellen Mathe-Aufgabe gerade mal gar nichts zu tun haben.

Das Einzigartige  wiederholen:  Obung macht  den

Straßenhandballer

Der Zyklus von,,Aufmerksamkeit  -  Fokus -  Entscheidung -

Aktion -  Präsenz" scheint  doch ein zentrales Element unse-

res Spiels zu sein; selbsfüerständlich  in off ähnlichem Ab-

lauf, aber doch immer wieder einzigartig, eigentlich unwie-

derholbar, nicht zwingend vorhersehbar, oft sehr schnell, oft

in hoher Komplexität  -  und eben gerade deshalb auch,,fas-

zinierend", fesselnd, spannend. Und nur wer Gelegenheit

hat, sich in ähnlichen SpieIsituationen,,tausendfach"  zu er-

proben, schleift ein intuitives Verhalten ein, das eben den

allseits gewünschten  ,,StraßenhandbaIIer",  den echten,

kreativen, mental fitten Spieler ausmacht.

Wir erinnern uns:,,Spiel"  und,,Stress"  schließen sich aus!

Wer richtig spielt,ist,,mit  Haut und Haar" -  treffender: mit

jeder Muskel- und Gehirnzelle - genau und nur bei dem,

was gerade dran ist. Und hat keine Zeit (!), zu hadern, zu dis-

kutieren, in den Boden zu versinken.

Den Untertitel,,Einnetzen!"  habe ich für diesen Beitragsteil

aus zwei Gründen ganz bewusst gewählt: Zum einen be-

schreibt er bekanntlich die finale Aktion, der ja die ganze

Vorbereitung, das Positionsspiel, die 1 gegen 1-Aktion, das

Kreisanspiel oder der Pass zum freistehenden Mitspieler

gilt -  den Torwurf. Zum anderen, wenn ein wenig ,,ange-

wandte Hirnforschung" erlaubt ist: Ein neuer Trainingsim-

puls -  sei er technisch oder taktisch beabsichtigt  -  kann ja

nur dann lohnend wirken,  wenn er an etwas Bekanntes und



Sich  sammeln  uncl  hps;inncn

,,Was  (viele)  Kmder  gar  nicht  mögen,  kaum  aushal-

ten und dringend  brauchen:  Stglle!"  - eine Übung,

ein Ritual

Die Mannschaff bildet (z. B.) in der Spielfeldmitte  einen

Kreis, alletreten  dann zwei, drei Schritte zurück und legen

sich mit den Füßen zum Zentrum auf den Rücken:

*  so, dass jeder Platz ühne Berührung zu anderen hat;

*  die Füße gestreckt  nebeneinander, nicht über Kreuz;

*  die Arme locker neben dem Rumpf (die Hände überei-

nander auf dem Bauch ist auch ok);

*  AugenschIießenundaufdenAtemachten:IndenBauch,

nicht in die Brust atmen (eher die Ausatmung betonen).

Und jetzt geht es los (bis dahin können aber gefühlt Stun-

den vergehen, weil immer  jemand,,herumkaspert"):  Diese

Ruhe und Stille (von Körper und Geist) 30 Sekunden, eine

oder zwei Minuten genießen -  bzw. aushalten. Wenn je-

mand kichert, hustet, die Beine übereinander  schlägt  etc.,

startet  die Zeit bei Null -  hart, aber herzlich! Das kann viel

Trainingszeit  kosten (es sei denn, man führt  die Übung vür

oder nach dem eigentlichen Training durch), muss aber

vielleicht  gelegentlich  sein, um entsprechende Lerneffek-

te zu erreichen.

Übrigens: Die Aufgabe lässt sich auch in der Kabine

durchführen-im  bewährten,,Kutschersitz"  (entspannter

Sitz auf der Bank, Beine hüftweit  auseinander; aus der

Taille nach vorn beugen, die Unterarme auf den Ober-

schenkeln abstützen und den Kopf hängen lassen).

auch Eingeübtes anknüpff! Training bedeutet im Prinzip,

Trampelpfade zu eröffnen und nach und nach zu Autobah-

nen auszubauen, auf denen dann mehrspurig,  flott und flexi-

bel gefahren werden kann. Unser Gehirn ist ein gigantisches

Netzwerk, kein Eimer, den man vülllaufen lassen kann!

Handball  (auch)  als  Gegenpol  zur  digitalen

Ablenkung

Wenn wir an ,,Aufmerksamkeit"  oder ,,Fokus" denken,

kommt uns wohl bald dieses Gerät in den Sinn, das mal als

Segen, mal als Fluch erscheint  -  so eine,,WhatsApp"-Grup-

pe kann schon superpraktisch  sein; aber mitunter  raubt sie

eben eine Menge Aufmerksamkeitseinheiten,  hat nicht sel-

ten Suchteigenschaft  (Buch-Tipp:,,Cyberkrank"  von Manfred

Spitzer). Dass unsere Spieler (auch die,,Kleinen")  ein Handy

besitzen und den ganzen Tag mit sich führen, muss kaum

noch erwähnt  werden. Dass -  wie selbst erlebt -  das eine

oder andere Kind sein Smartphone in der Trainingshose hat

(wohl gemerkt: während des Trainings!), geht natürlich gar

nicht (VerIetzungsgefahr), lässt sich aber mit entsprechen-

dem Hinweis vor Trainingsbeginn relativ problemlos aus der

Welt schaffen. Aber: Sind wir uns auch über die möglichen

Folgen einer übermäßigen  Nutzung dieser Geräte für das ko-

gnitive, schulische  Lernvermögen -  hier spielt Konzentration

schon eine Rolle -  wie auch die (negativen) Auswirkungen

auf die emotionale und soziale Kompetenz im Klaren?

Wie auch immer sich Handy, iPad und Co. auf die Entwick-

lung von Kindern auswirken mögen: Als Kinder- und Ju-

gendtrainer  haben wir die Möglichkeit,  ja, die Chance, der

digitalen Beschäftigung  das Angebot einer handfesten Betä-
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Teambesprechung  vor  einem  ,,wichtigen"  Spiel

Stress  reduzieren,  Aufmerksamkeit  steigern  und

Zuversicht  versprühen

Ansprache zur Einstimmung,,meiner"  D-Jugend vor dem

entscheidenden Spiel um die Meisterschafi  gegen punkt-

gleichen Gegner -  ziemlich wortwörtlich:

,,So, Kinderchen, das liebe ich: Wenn es im Spiel,Spitz  auf

Knopf steht oder wie heute um die Meisterschafi  geht -

denn dann lernen wir besonders viel; egal, ob wir in Toren

verlieren oder gewinnen!  Wenn wir hoch führen und deut-

lich gewinnen, spüren wir nicht unsere Grenzen, können

wir uns nicht so wirklich  gut entwickeln.  Aber jetzt braucht

es totale Aufmerksamkeit,  jede einzelne Aktiün ist wichtig,

kann entscheidend sein. Und Ihr könnt das schaffen! Ich

will heute nur das Gefühl haben, dass jede und jeder bei

der Sache ist, dass alles, was gemacht  wird, mit größter

AuTmerksamkeit und klarer Absicht gemacht  wird -  beim

Fangen, beim Werfen, beim Abwehren. Und dann ist das

schon ein Erfolg; und wenn wir das heute zusammen bes-

ser machen als der Gegner, dann können wir auch sie-

gen!" (Es folgen Aufstellung,  Taktik etc.)

Bitte nicht auswendig lernen! Aber vielleicht in dieser

Richtung und in der eigenen Sprache -  authentisch, ohne

negative,,Schwingung':  ohne,,Müll"  und mit viel Blick-

kontakt! (Das Spiel endete nach ständig knapper Führung

übrigens 20:15 für uns).

tigung entgegenzusetzen - mit (ganz sicher) positiven Fol-

gen für die sportliche  Leistung und (womöglich) auch im In-

teresse des Lernvermögens.

So haben die folgenden Übungen, die nicht unbedingt eine

geschlossene Trainingseinheit ausmachen müssen, eben

diesen Ziel- und Schwerpunkt:  Aufmerksamkeit  und Fokus

auf sowie Präsenz für das Wesentliche, nämlich den aktuel-

len Spielmoment,  die nächste situationsgerechte  Aktion!

Es geht also um:

*  Verminderung oder Vermeidung von emotionalem Stress

*  Verringerung des (physischen und mentalen) Energieauf-

wands

*  schnellstmögliche und ökonomische Bewegungsausführung

*  Verbesserung der Balance und VerIetzungsprophyIaxe

*  Optimierung der,,Auge-Hand-Umteld-Koordination"

Kurzum: Unsere (Handball-)Kinder brauchen dringend über

Bewegung, Sport und Spiel Übungen, die Koordination und

Timing -  ganzhirnig -  ansprechen, die Bildung undVernetzung

der Gehirnzellen fördern. Deshalb sind Übungen aus der

(Sport-)KinesioIogie sehr zu empfehlen. Wenn es um die Stei-

gerung des Energieniveaus, derAutmerksamkeit,  Achtsamkeit

urid Koordination geht, blicke ich gern über den Tellerrand und

verwende Übungen aus dem Repertoire von Shaolinmönchen

(,,Gelenkkreisen" u. a.) oder solche, die dem ,,pädamotori-

schen Handlungsmodell" nach Arturo Hotz folgen.

Praxisbeispiele

*  Vorübungen  (allgemein - sportartübergreifend;  s. Seite

38 f.)

Wir gehen zunächst  für einige Minuten alle Gelenke durch -

ein immer wieder einmal eingesetztes Ritual. Übungen zur

Muskelaktivierung  und -dehnung stehen häufig an, die Ge-

lenke bekommen eher selten diese ,,ungeteilte AuTmerk-

samkeit".  Es spricht  aber vieles dafür, dass die Gelenke und

das sie umschließende Milieu eine Rolle bei der Informa-

tionsübertragung  spielen -  und unsere Spielkinder  sollen ja

,,schnell schalten"!

*  Zielübungen  (handballorientiert - mit Schwerpunkt

,,Wahrnehmung und Koordination";  s. Seite 40; weitere fol-

gen im nächsten Beitragsteil)

Hier sind Übungen aus der Sportkinesiologie  besonders an-

gezeigt, um die Übenden mit neuen Herausforderungen  für

Kopf und Körper zu konfrontieren.

*  Komplexübungen  (handballspezifisch - mit Schwer-

punkt,,Fokus  und Timing") sowie Spielformen mit kogniti-

ven Anforderungen  (folgen im nächsten Beitragsteil)

Üblicheiweise startet die Trainingseinheit  mit Spielformen

zur Einstimmung und Motivation. Ich neige mittlerweile  da-

zu, diese ans Ende zu legen -  aus folgenden Gründen:

1. Wenn es um das Einüben von koordinativen  und mentalen

Grundfähigkeiten  geht, braucht es die entsprechende Ruhe

und Besinnung, Präzision und Frische. Diese verfliegen

schnell bei einem emotional aufgeladenen  Spiel.

2. Die Kinder sollen auch (wieder) lernen, sich einer be-

stimmten  Aktivität  achtsam und sorgfältig zu widmen.

3. Die Kinder sollten auch darin gefördert  und gefordert  wer-

den, auf etwas warten zu können, das Spiel am Ende als Be-

lohnung für ein,,gutes"  Training verstehen.
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Gelenkkreisen

ürganisat»on  und Ablauf

Die Spieler arbeiten individuell  und füh-

ren folgende Aufgaben aus:

*  Die ineinandergreifenden  Hände

(Handballen halten Kontakt) brusthoch

vor dem Körper kreisen lassen (s. Bild

1)-in  beide Richtungen.

@ Im Stand den gerade gehaltenen

Kopf nach links bzw. rechts drehen (s.

Bilder 2 und 3).

*  Im Stand den Kopf nach unten nei-

gen (Kinn auf die Brust) bzw. nach oben

nehmen (leicht nach oben schauen).

*  Im geschlossenen Stand die Arme

nach oben strecken und die Hände ver-

schränken  (Handinnenflächen  nach

oben). In dieser Position den Oberkörper

nach links und rechts neigen (s. Bild 4).

*  Im Stand die Fingerspitzen von oben

auf die Schultern setzen. In dieser Posi-

tion die Schultern nach vorn-unten und

wieder  zurück führen (s. Bilder 5 und 6),

dabei beschreiben die Ellbogen große

Kreise und reichen über Schulterhöhe.

*  Im Stand die Arme in U-Halte neh-

men (s. Bild 7). Die Unterarme nach un-

ten,,klappen",  ohne die Position der EI-

lenbogen zu verändern  (s. Bild 8);

gleichzeitig die Fersen heben (auf die

Fußballen stellen; nicht zu sehen).

*  Im Stand den linken Arm in U-Halte

und den rechten nach unten nehmen

'7' ,r:'ill'

8

ö

l.  .l
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(s. Bild 9) und umgekehrt (s. Bild 10).

*  Bei gestreckten Armen beschreiben

die Hände gegengleich große Kreise (s.

Bilder 1l und 12).

*  Im Stand die Hände in die Hüfte stüt-

zen (s. Bild 1 3); jetzt die Hüfte kreisen

lassen -  in beide Richtungen.

* Im geschlossenen Stand die Hände

auf die (leicht gebeugten) Knie legen.

Die Knie kreisen lassen (s. Bi1d14).

* Im Stand das rechte Bein anheben

(Knie nach oben ziehen) und gleichzei-

tig 90 Grad nach außen rotieren (die

Fußinnenseite zeigt nach vorn; s. Bilder

15 und 16). Der Impuls kommt aus dem

Knie, der Unterschenkel bleibt passiv.

Anschließend zurück in den Stand ge-

hen und mit dem linken Bein ausführen.

* Im Stand das Gewicht aufs rechte

Bein verlagern. Die linke Ferse nach

oben ziehen, sodass nur die Fußspitze

aufsetzt. In dieser Position den linken

Fuß rotieren (Hüftbereich mobilisieren;

s. Bild 17) -  anschließend den rechten.

* Die Hände berühren sich vor dem

Körper (brusthoch) nur mit den Finger-

spitzen (linker und rechter Daumen,

Zeigefinger, Mittelfinger usw.). Jetzt zu-

nächst nur die Daumen umeinander

kreisen lassen (mit Richtungswechsel!),

dann nur die Zeigefinger, die Mittelfin-

ger (s. Bild 18) usw. bis zu den kleinen

Fingern -  und wieder zurück.

I '+"  l+." 4 '-hy
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Koordinations- und  Denkaufgaben

Organisation  und  Ablauf

* Die Spieler  sollen nach Vorgabe (An-

sage) des Trainers eine der folgenden

koordinativen  Aufgaben  erfüllen,  denen

jeweils ein Zahlen-Code  zugewiesen

ist:

1. DerTrainer  sagt,,1  ": Im Wechsel mit

der rechten Hand das linke Knie (s. Bild

1) bzw. mit der linken Hand das rechte

Knie berühren.

2. DerTrainer  sagt,,2":1m  Wechsel  den

rechten Arm und das rechte Bein (s.

Bi(d 2) bzw. den linken Arm und das

linke Bein nach hinten  schwingen.

3. Der Trainer sagt,,3":  Im Wechsel die

rechte Hand nach hinten führen und

den linken Fuß berühren  (s. Bild 3) bzw.

mit der linken Hand den rechten Fuß

berühren.

4. Der Trainer sagt,,4":  Im Überkreuz-

gang seitwärts  nach links bewegen -

das rechte Bein beim ersten Schritt  vor

(s. Bild 4), beim nächsten  Schritt  hinter

dem linken Bein überkreuz  setzen (s.

Bilder  5 und 6) -  und dabei beide Arme

nach rechts halten; nach zwei bis drei

Schritten  Richtung  und Armhaltung

wechseln.

Enueiterung  1

* Den Aufgaben wird zusätzlich zum

Zahlen-  ein Farben-Code  zugewiesen:

- ,,rot" =  Aufgabe1

- ,,blau" =  AuTgabe 2

- ,,gelb" =  Autgabe  3

- ,,grün"  =  Aufgabe  4

* Der Trainer sagt die Aufgaben  wahl-

weise per Zahlen- oder Farben-Code

an (z. B.,,1"-,,gelb"-,,rot"  =ii4ii  -
ii2ii usw.).

Eiweiterung  2

* Den Aufgaben  werden  zusätzlich

zum Zahlen-  bzw. Farben-Code  Städte-

namen zugeordnet:

- ,,Berlin"  =  Aufgabe  1

- ,,London"  =  Aufgabe 2

- ,,Paris" =  Aufgabe  3

- ,,New York" =  Aufgabe  4

@ Der Trainer sagt die Aufgaben  an, in-

dem er wahlweise  eine Zahl, eine Farbe

oder einen Städtenamen  nennt (z. B.

,,grün" - ,,3" - ,,1 " - ,,Berlin" -

,,blau"-,,Paris"  usw.).

Variation

* Es werden  Aufgaben  mit Ball ausge-

führt:

1. Mit der rechten Hand prellen und

kleine Kreise im Uhrzeigersinn  laufen.

2. Mit der linken Hand prellen und klei-

ne Kreise im Uhrzeigersinn  laufen.

3. Mit der rechten Hand prellen und

kleine Kreise gegen den Uhrzeigersinn

laufen.

4. Mit der linken Hand prellen und kleine

Kreise gegen den Uhrzeigersinn  laufen.

l hk  i
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Von Dominik  Schicke
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'ffainer  planen  (nicht  nur im E-Jugendbereich)  die Inhalte  für  die nächste  'frainingseinheit  häu-

fig anhand  der Fragestellung:,,Was  hat im Spiel  am Wochenende  nicht  geklappt  und wie  können

wir  das abstellen  bzw. verbessern?"

Dominik Schicke, E-Jugendtrainer  beim TV Bissendorf-Hol-

te, hält das für falsch: Er sieht nicht nur die,,Gefahr",  dass

der in der emotionalen  Wettkampfsituation  gewonnene Ein-

druck zu unreflektiert  ist -  mit der Folge, dass wichtige  As-

pekte womöglich  unter den Tisch fallen. Eine ausschließlich

am Wettspiel orientierte Planung der Trainingsinhalte  wider-

spricht darüber hinaus einer alters- und entwicklungsge-

rechten, langfristig strukturierten  Ausbildung der Spieler,

wie sie (nicht nur) bei E-Jugendlichen  anzustreben ist.

Sinnvoller  ist es deshalb, sich bereits vor der Saison bzw. vür

der Übernahme der neuen Mannschaff  mit solchen Themen

zu beschäfiigen;  dabei empfiehlt  sich folgendes  Vorgehen:

* Sich als Trainer vergegenwärtigen,  was die Spieler idea-

lerweise können sollten (Lernziel-Vision).
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Bälle  herausspielen

Organisation

* Die grüne Zone (=  Aktionsfläche)

kennzeichnen (z. B. mit Hütchen, Kle-

beband, Schaumstoffbalken  o. Ä.).

@ Zweiergruppen (A =  Angreifer, B =

Verteidiger) mit je einem Ball bilden.

Ablauf

* A prellt in der Aktiünsfläche, B ver-

sucht, den Ball regelkonform  (s. Hin-

weise/Lernziele  und Bilder 1 bis 3) he-

rauszuspielen.

* Pro Ballgewinn erhält B einen Punkt;

ebenso, wenn A die grüne Zone verlässt.

* A bleibt nach Ballverlust  in Ballbesitz.

* Nach vorgegebener  Zeit (auf Trainer-

zuruf) wechseln A und B die Aufgaben:

A wird Verteidiger, B wird Angreifer.

* Ohne Körperkontakt  verteidigen!

Eiweiterung

* Alle Angreifer haben je einen Ball und

prellen innerhalb derAktionsfläche  (der

Torraum ist jetzt ausgenommen);  sechs

vom Trainer benannte Verteidiger war-

ten am Rand der Aktionsfläche.

* Auf Trainersignal starten die Verteidi-

ger in die Aktionsfläche  (s. Bild 4) und

spielen möglichst viele Bälle der An-

greifer regelkonform  heraus.

* Die Angreifer führen nach Ballverlust

eine Zusatzaufgabe im Torraum aus

(Bauchlage, Radschlag, Hocksprung) und

prellen dann in derAktionsfläche  weiter.

* Nach vorgegebener  Zeit benennt der

Trainer sechs neue Verteidiger.

Hinweise/Lernziele

>  Ein erfo1greicher und regelkonformer  Ballgewinn

ist möglich, wenn es dem Verteidiger gelingt, neben

den Angreifer  zu gelangen (s. Bild 1),.statt  nur,,beglei-

tend" hinterherziilaufen  (s. Bild 2) oder zu versuchen,

den Ba(l von hinteri (s. Bild 3) herauszuspielen (Ktarri-

mergefahr!).

k  Das regelkonforme  Herausspielen des Balls muss

mit,,offener"  Hand (und nicht durch,,WegschIagen"

von oben!) erfölgen.
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Pässe  abfangen

Organisation  und  Ablauf

* Die grüne Zone (=  Aktionsfläche)

kennzeichnen  (z. B. mit Hütchen, Kle-

beband, Schaumstoffbalken  o. Ä.); der

Torraum ist ausgenommen.

* Zwei Teams bilden, die gegeneinan-

der Parteiball spielen: Welches Team

schaffi  es (in vorgegebener  Zeit), mehr

Pässe zu spielen (z. B. 7, 8, 9)?

Zonenübergreffend  agieren

Organisation

* Grüne, gelbe und rote Aktionsfläche

kennzeichnen  (z. B. mit  Hütchen o. Ä.);

beide Torräume  sind ausgenommen.

@ Zwei Teams bilden und mit Leibchen

kennzeichnen.

Ablauf

* Die Teams spielen  gegeneinander

Parteiball: Auf Trainersignal  (akustisch;

bei geübten Spielern kann dies auch

optisch erTolgen) startet  das ballbesit-

zende Team einen Gegenstoß zur roten

Zone, um in dieser  den Ball abzulegen.

* Die Verteidiger  versuchen,  dies zu

verhindern  bzw. einen Ballgewinn  zu

erzielen, indem sie durch schnellst-

mögliche  GegenspieIerzuordnung

-eine  enge Pressdeckung  spielen

und/oder

-  die Grundposition  einnehmen.

Hinweis/Lernziel

>,,Einnehmen  der Grundposition"

bedeutet  Tür die Atiwehrspieler,

sich schnellstmöglich  in den Raum

zwischen  Angreifer  (Gegenspieler)

und eigenem  Tor zu begeben,  um

einen Ballgewinn  zu erzielen  oder

den Angreifer  in torwurfungünstige

Räume abzudrängen.
... die Gegnerzuordnung  eine große Hürde dar, Diese wird  aber mit zunehmender

Übungsdauer  deutlich  besser (s, Bild 2) -  daher im Training viel spielen lassen!
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Abdrängen  eines  prellenden

Angreifers  im  Spiel  1 gegen  1

Organisation

* Hütchen gemäß Abbildung platzieren

und einen Sektor (= dunkelrote Zone)

mit Klebeband o. Ä. markieren.

@ Zwei Gruppen (A, B) bilden, die am

Schnittpunkt  von Mittel- und Seiten-

auslinie stehen. Die Spieler der Gruppe

A haben je einen Ball.

Ablauf

* Auf Signal desTrainers  starten A1 und

B1 Richtung Hütchendreieck: A prellt

um die beiden torentfernten,  B sprintet

um das tornahe Hütchen.

@ B versucht,  durch Zustellen des Prell-

wegs bzw. Abdrängen nach außen ei-

nen Torwurf von A im Bereich der dun-

kelroten Zone zu verhindern (s. Bilder

1 bis 4).

* Nach Angriffsabschluss  stellt sich A

hinter Gruppe B und B hinter Gruppe A

an, d. h., im nächsten Durchgang agie-

ren beide mit vertauschten  Rollen.

Hinwejse/
Lernziele

r  Die Verteidiger  sollen Angreifer-

durchbrüche  in der markierten

Zone verhindern und die Angreifer

durch Zustellen der Lauf- bzw.

Prellwege nach außen abdrängen.

r  Ist ein Abdrängen nicht möglich,

nimmt derVerteidiger  Körperkon-

takt  zum Angreffer auf, d. h., er ü5t

(regelkonform =  mit angewinkel-

ten Armen) Gegendruck aus und

nimmt ggf. einen Freiwurf in Kauf.

Variationen

* Die Zweiergruppen  verteilen  sich

gleichmäßig  an beiden Seitenauslinien;

zwei zusätzliche Hütchen werden ent-

sprechend platziert. Die Zweiergruppen

l,l 1l<,l,

Der Verteidiger  schaffi  es, noch  vür

der  9-Meter-Linie  die Grundpüsitiün...

Anschließend verhindert  er auch den
Durchbruchversuch des Angreifers...

agieren jetzt abwechselnd von beiden

Seitenauslinien.

* Nach Angriffsabschluss agieren die

Spieler mit Rollentausch. Danach stellen

sie sich an der anderen Seitenlinie an.

... einzunehmen und den Angreifer
zunächst nach rechts abzudrängen.

... zur Gegenseite und ihm gelingt
sogar der Ballgewinn am Zonenrand.
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Abdrängen  eines  Angreifers

nach  Ballannahme

Organisation

* Eine kleine Matte wie in Abbildung 1

platzieren und einen Sektor (=  dunkel-

rote Zone) mit Klebeband, Hütchen

o. Ä. markieren.

* Ein Verteidiger beginnt auf der VM-

Position, zwei weitere stehen bzw. war-

ten auf der AR- bzw. AL-Position.

@ Alle anderen Spieler (A) stehen mit je

einem Ball hinter der kleinen Matte.

* Der Trainer steht als Anspieler neben

der Matte.

Ablauf

@ A1 passt zum Trainer, führt eine

Zusatzaufgabe an/auf der Matte aus

(Rolle vorwärts o. Ä.) und erhält an-

sch1iet3end den Rückpass.

* Mit dem Pass von A1 sprintet derVer-

teidiger  (VM) zur 6-Meter-Linie,  berührt

diese (s. Bild 1), sprintet Richtung Aus-

gangsposition zurück und versucht, den

Durchbruch von A1 zu verhindern.

* Nach Angriffsabschluss  wechseln

VM und AR die Position und AR vertei-

digt gegen A2.

* Danach wechseln AR und AL die Po-

sition und AL verteidigt  gegen A3 usw.

Vargafionen

* Der Trainer steht gemäß Abbildung 2

neben einer Ballkiste, die Angreifer (A)

stehen an der Mittellinie; A1 und VM

stehen voreinander und führen einen

Schiebewettkampf  (s. Bild 2) aus. Auf

Signal des Trainers sprintet VM zur

6-Meter-Linie  und berührt diese; A1

sprintet  zu A2, klatscht  diesen ab, er-

hält vom Trainer einen Pass und spielt

anschließend 1 gegen 1 gegen VM. Die

Positionswechsel  erfolgen wie zuvor.

* Wie zuvor, jetzt ziehen sich die Spie-

ler (beidhändig) auseinander  (s. Bild 3)

oder schieben Schulter an Schulter

stehend gegeneinander  (s. Bild 4).
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In der  neuen  Beitragsreihe  stellt  Nina  Wickemeyer  Inhalte  aus  den Samstags-

einheiten  mit  ihren  Mini-Mims  vor. Die kreativen  Spielformen  aus  diesem  ers-

ten  Teil eignen  sich  für  den Einstieg  oder  Ausklang  einer  Spiel-  und Übungs-

stunde.  Der  zweite  Teil enthält  Ühungsformen  für  den  Hauptteil.

üie  Ausgangssltuatlün

Alg uriserei 3-, byw, 4-jahr1gen S5hne begannen, slcn In den

teils vt)lll(J übeThüllten Klnfü,rturnstunden zu langwellen, rle-
feri wlr - drel handtiallerprobte Sportlehrerlnf*en - dle

,,Hanöallzwerge" InS LeOen, Das Angetiot rlchtete $lch an

Klnder ati dre! Jahren. Netien klelnen a1tersspe21T1schen

Fang- und Laufsplelen standen Im H3upfö,11 der wÖchentllch

stafölndenden Thalnlngsstunden Gerätöauftiauten zur Ft)r-

derpng der motorlschen GrundTertlgkölten umj -fflnlgkelten

Im Mlttelpurlkt, Im ßerelch der küürfünatlven Fählgkelten

slnd hler InsOesondere dle GIelchgewIchtsräfügkeIt, dle kln-

ästhetlsche DIfferenzIerungsfähIgkeIt (also dle Felnabstlm-

mung von Bewbgungerl) und dle räumllche C)rlentlefüngsfä-

hlgkelt von Bedeutung Unser llebstes Splelgerät, der Ball,

llVar selbsfüerständllch Immer mlt daOel-ln  säfötlldheh Fat-

Oen, Formen und Grt)ßen,
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Ein Riesenschrgtt  für  Handballzwerge

Nun, knapp zwei Jahre  später,,,entwuchs"  eine altershomo-

gene Gruppe 5-jähriger  Jungen und Mädchen den,,Hand-

ballzwergen"  und wir  stellten  fest: Der Schritt  für diese Kin-

der zum eigentlichen  Minihandballspiel  ist nach wie vor rie-

sig. Handballspezifische  Fertigkeiten,  wie insbesondere  das

Fangen, aber auch das zielgenaue  Passen und Werfen, die

für ein gelingendes  Handballspiel  essenziell  sind, sind in

dieser Altersstufe  bei einem Großteil der Kinder nur rudi-

mentär  ausgeprägt.  Um diese Kinder  nicht  durch Überforde-

rung und MisserfoIgserIebnisse  zu demotivieren,  entschied

ich mich, einen Zwischenschritt  einzubauen:  die Mini-Minis.

Die Mini-Mmis

Das Training der Mini-Minis  findet  samstagvormittags  in der

Zeit von 11 bis12  Uhr statt.  Aufgrund  mangelnder  Hallenzei-

ten zunächst  als Notlösung  gedacht,  erwies  sich diese Zeit

als absüluter  Glücksgriff  für diese Gruppe. Insbesondere  die

Väter der Kinder freuen sich, ihre Sprösslinge  bei dieser

Freizeitaktivität  begleiten  zu können. Bei der Planung der

Übungsstunden  setze ich die Eltern bewusst  als Anspieler,

Torwart  oder zur Hilfestellung  mit ein. Die Kinder genießen

diese ,,Quality Time" sehr und sind besonders motiviert,

wenn der eigene Papa im Tor steht, an einer  Station der An-

spieler  ist oder Hilfestellung  leistet.

Ein weiteres  Plus der ungewöhnlichen  Trainingszeit:  Vor und

nach uns sind keine weiteren  Mannschaften  in der Halle. So

kann ich mit den Aufbauten  bereits um 10.30  Uhr beginnen.

Das hat zum einen den Vorteil, dass die Kinder nicht auf

halbaufgebauten,  ungesicherten  Stationen  herumturnen

(VerIetzungsgefahr!),  zum anderen  stelle ich damit  eine ma-

ximale Bewegungszeit  für die Kids innerhalb  der Übungs-

stunde sicher. Jede Woche ist ein Elternteil  zur Unterstüt-

zung bei Auf- und Umbau eingeteilt.  Wir trainieren  in einer

lÄleinen Grundschulhalle  -  darauf  beziehen  sich auch die fol-

genden Übungsbeschreibungen.

Die Mini-Minis  nehmen noch nicht am Spielbetrieb  teil. In

dieser  und in den folgenden  Ausgaben  begleiten  wir sie auf

ihrem  Weg zum Spiel 4 gegen 4. In diesem Beitragsteil  stel-

le ich kreative  Spiel- und Bewegungsformen  zum Ein- und

Ausklang der Übungsstunden  vor, die sich an die Lebens-

wirklichkeit  der Kinder anschließen.

Froh  mit  dem  Po auf'm  Klo

Organisation  und  Ablauf

* Alle Kinder haben einen Ball und lau-

fen durcheinander,  die Trainerin stellt

zusätzliche  Bewegungsaufgaben  (z. B.

Ballkreisen,  Seitsteps,  Skippings).

* Auf ein akustisches  Signal hin blei-

ben die Kinder  stehen und die Trainerin

nennt  ein oder mehrere  Körperteile,  die

dann nur noch den Boden berühren

dürfen, beginnend  mit dem Po.

* Der Ball wird unter, über und zwi-

schen den Beinen übergeben  (s. Bild 1).

Variationen

* Eine Hand, ein Fuß: Der Ball wird mit

der anderen Hand um die Stützhand

gekreist  (s. Bild 2).

* Der Bauch: Der Ball wird zwischen

den Händen hin- und hergespielt  (s.

Bild 3).

* Ein Fuß und die Fingerspitzen:  Der

Ball wird mit dem freien Fuf3 hin und

her gerollt  (s. Bild 4).
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Dge Königin  und  die  Drachen

Organisation

* Jedes Kind hat einen Handball, die

Trainerin ist mit vier farbigen  Tüchern

ausgestattet.  Zwei  Kinder  sind  die

,,Drachen",  jedes von ihnen benötigt

einen Soffball.

* Gespielt  wird in einer  Hallenhälffe.

Ablauf

* Die Trainerin  erzählt  den Kindern eine

Geschichte  und erklärt  dabei  die

Übung:,,lch  bin die Königin und diese

HalJenhälfte ist mein Königreich.

-Wenn  die rote Fahne an meinem

Palast weht (rotes Tuch hochhalten,

s. Bild 1 ), möchte  ich, dass ihr lauft  wie

rote Krebse und den Ball dabei auf

eurem Bauch ablegt  (s. Bild 2).

-  Weht die blaue Fahne, seid ihr Wind-

mühlen (Armkreisen  mit dem Ball in

einer Hand, s. Bild 3).

-  Weht die grüne Fahne, bewegt  ihr

euch alle wie Fußballer  mit dem Ball

am Fuß (s. Bild 4).

-  Weht die gelbe Fahne, werft  ihr euren

Ball hoch zur Sonne und fangt  ihn wie-

der auf (s. Bilder  5 bis 7)."

* AberAchtung!  In der anderen  Hallen-

hälfte leben zwei Drachen. Wenn die

Königin da ist, machen sie ebenfalls

das, was sie sagt, und sind keine Ge-

fahr.  Wenn allerdings  keine  Fahne

weht, die Königin also nicht zu Hause

ist (die Trainerin hält kein Tuch hoch),

kommen die Drachen ins Königreich

iind speien Feuer (werfen die Kinder

mit den Softbällen  ab, s. Bild 8).

* Die beiden Kinder, die als erste ge-

troffen  werden,  sind die nächsten  Dra-

chen.

- Gfö
'n

lla*-,,



Mit  dem Auto  zum Kindergarten

Organisation  und Ablauf

* Jedes Kind hat einen Handball und

einen Reifen, den es an einem frei

wählbaren Platz in der Halle auslegt.

Der Reifen ist das,,Zuhause" der Kin-

der, von hier geht die Fahrt los.

* Der Ball wird in,,Fangposition" (Zei-

gefinger  und Daumen beider Hände zu-

sammenführen) vor dem Körper gehal-

ten und ist das Lenkrad des Fahrzeugs.

Auf dem Weg kann folgendes passie-

ren:

-  Links- und Rechtskurven: Den Ball

nach links und rechts drehen.

-  Schnell- und Spielstraßen: Schnell

iaufen,  langsam kriechen wie eine

Schnecke.

-  Es ist warm, die Fenster müssen he-

runtergekurbelt werden: Arm mit Ball in

der Hand rückwärts kreisen (s. Bildl).

-  Es ist immer noch zu warm, das

Schiebedach  muss auf: Arme abwech-

selnd mit dem Ball in der Hand über

dem Kopf nach hinten führen.

-  Später müssen die Fenster wieder

hoch: Arm vorwärts kreisen.

-  Kreisverkehr: Ball um Körper kreisen.

-  Ein Trecker ist vor einem und man

drückt abwechselnd Gas und Bremse:

Der Ball liegt auf dem Boden und man

drückt in schnellem Wechsel einen Fuß

darauf  (s. Bild 2).

-  Oh, verfahren! Rückwärtsgang einle-

gen: Rückwärts laufen.

-  Die Ampel ist rot - so ein Mist: Den

Ball wütend auf den Boden donnern

und auffangen (s. Bilder 3 und 4).

* Zwischenzeitlich haben die Kinder

immer  wieder etwas ,,zu Hause" ver-

gessen und müssen blitzschnell zu.ih-

rem Reifen zurückfinden. Man kann zu-

dem zusätzliche ,,Stationen" auf dem

Weg einbauen. So kann ein zweiter Rei-

fen der Bäcker und ein dritter Reifen

die Eisdiele sein. Immer wieder dorthin

zu finden,  stellt hohe Anforderungen an

die Orientierungsfähigkeit der Kinder.
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Variation  8
* Kleine Geräteaufbauten z. B. als Ein-

bahnstraße (umgedrehte Bank mit vor-

gegebener  Laufrichtung, s. Bild 5),

Waschstraße (Aufrechter Reifen mit

Baustellenband üder Tüchern zum

Durchklettern, s. Bild 6), Hügel (Weich-

bodenmatte über Bank, s. Bild 7),

Tunnel (kleine Matte gebogen zwischen

zwei kleinen Kästen, s. Bild 8) autbau-
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Der  Obstgarten

Organisation

* Dies ist die Hallenvariante  des Brett-

spiels ,,Obstgarten",  das viele Kinder

kennen.

* Fünf kleine Kästen (=  Obstkörbe)  in

gleichmäßigen  Abständen  um das

Spielfeld  (eine Hallenhälfte)  verteilen.

* Für das Spiel werden  40 kleine Plas-

tikbälle  aus einem Bällebad  in vier ver-

schiedenen  Farben (rot: Kirschen,  grün:

Äpfel, gelb: Birnen, blau: Pflaumen)  be-

nötigt.

* zwei schwarze  T-Shirts  für die Raben

Ablauf

* Vier Mannschaften  -  die Kirschen-,

die Pflaumen-,  die Äpfel- und die Bir-

nenpflücker  -  postieren  sich hinter  je

einem  Obstkorb".

* Zwei Kinder  sind die Raben und ste-

hen hinter  dem fünffen  Kasten.

* Die Trainerin steht in der Mitte des

Spielfelds  und schüttet  alle Plastikbälle

aus. Für große Freude sorgt es, wenn

die Bälle auf einem großen Handtuch

liegen und damit  in die Luff  katapultiert

werden  (s. Bild 1).

* Die Kinder sammeln  nun schnellst-

möglich  die Bälle der eigenen Farbe ein

und werfen  sie in ihren  Obstkorb

(s. Bild 2). Dabei darf immer  nur ein

Kind jeder  Mannschaff  unterwegs  sein

und auch nur einen Ball einsammeln.

* Sobald ein Kind einen Ball aufge-

nommen  hat, kann es von einem,,Ra-

ben" abgeschlagen  werden. Es gibt

den Ball an den Raben ab und kehrt  oh-

ne Ernte zum Obstkorb  zurück.  Dann

startet  das nächste  Kind.

* Die Raben, die beide gleichzeitig  ja-

gen dürfen, bringen ihre Beute (auch

immer nur einen Ball!) in ihr,,Nest".

Wenn die Raben am Ende mehr Bälle

haben als die Mannschaft  mit den

meisten Bällen, haben die Raben ge-

wonnen  (Anzahl der Flaben ggf. variie-

ren).

Hinweis

>  Gebt den Kindern,  die gerade  an

ihrem Obstkorb  stehen und nicht  an

der Reihe sind, den Hinweis,  schon.

einmal  mit den Augen das Spielfeld

nach einem geeigneten  Ball abzusu-

chen. Sie sollen dabei auch immer

mal wieder  schauen,  wo sich die

Raben gerade  befinden.  Das schult

ganz spielerisch  die Spielübersicht

der Kinder.
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Ene,  mene,  miste,

es rappelt  in der  Kiste

Organisation

* Vier kleine Kästen umgedreht  an den

vier Ecken des Spielfelds  aufstellen.  40

kleine Plastikbälle  aus dem Bällebad

gleichmäßig  auf die Kästen verteilen.

* An jedem Kasten sammelt  sich eine

Mannschaff  mit ca. drei Spielern pro

Mannschaft  (bei großen Gruppen ent-

sprechend  mehr Kästen aufstellen).

Ablauf

* Das Ziel jeder  Mannschaft  ist es nun,

so schnell wie möglich keine Bälle

mehr  im eigenen Kasten zu haben. Da-

zu startet immer ein Kind aus jeder

Mannschaff  mit einem Ball und ver-

sucht, diesen im Kasten einer anderen

Mannscha'ft  abzulegen.

* Die (beiden) Kinder, die gerade nicht

an der Reihe sind, bewachen  den eige-

nen Kasten, indem sie durch Armein-

satz versuchen,  die gegnerischen,,An-

greifer"  am Ablegen der Bälle zu hin-

dern (s. Bilder  1 und 2).

* Wichtig:  Die Abwehrenden  dürfen mit

den Armen nur Richtung Ball agieren,

nicht schubsen,  schieben  etc. Die An-

greifenden  sind  so zu geschickten

Lauffäuschungen  und Finten gezwun-

Die  Eiskönigin

Organisation

* In der Mitte des Spielfelds  Parteibän-

der in einen Reifen legen.

Ablauf

* Ein Kind ist die Eiskönigin/der  Eiskö-

nig und damit  der Fänger/Jäger.

* Ein weiteres  Kind  ist ,,OlaT, der

Schneemann"  und bewacht  den Rei-

fen, in dem die Parteibänder  ausgelegt

sind.

* Wenn ein Kind von der Eiskönigin  ab-

geschlagen  wird, bleibt  es wie einge-

froren  stehen.  Die anderen Kinder  kön-

nen die,,Erfrorenen"  erlösen,indem  sie

gen, um den Ball schnellstmöglich  ab-

legen und zum eigenen Kasten zurück-

kehren zu können. Dort erfolgt ein

Wechsel, das nächste  Kind ist an der

Reihe, das gerade zurückgekehrte  wird

sofort  zum abwehrenden.

ein Parteiband (für Filmkenner:  ,,eine

Umarmung")  aus dem Reifen (,,Eis-

schloss")  stibitzen  und den Erfrorenen

über das Handgelenk  stülpen  (s. Bild).

* Wer beim Stibitzen von ,,Olaf, dem

Schneemann"  abgeschlagen  wird,  ge-

friert  ebenfalls.

* Die,,Aufgetauten"  bringen  die Partei-

bänder zum Trainer und dürTen dann

wieder  mitspielen.

Variaffon

* Die Eiskönigin  versucht,  die anderen

Kinder nicht abzuschlagen,  sondern

abzuwerfen.



Von Gerd Köhler
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Bei vielen Eltern-Ki'nd-Angöboten

unter  der Woche sind eher die

Mütter  mit ihren Ki'ndern in der

Sporthallö.  Beim,,SamstagSpürt"

nutzen auch viele Väter die

Gelegenheit,  ihre Sprjöslinge,.zu

begleiten.Viele  von ihnen sind

oder waren selbst  als Handballer

im Handbalfüerein  Barsinghausen

(HVB) aktiv  und treffen  bei dieser

Gelegenheit  auf ehemalige  Mann-

schaffskameraden.

Der Handbalpverein  Barsinghau-

sen (HVB) geht öktiv  gegen sin-

kende Mitgliederzahlen  an. Seit

mittlenveile  vier  Jahren  bieten  die

- , Oi.H«uib«lui't,il  Um Iniliator Gerd
, aK4ih1er ,,SamstagSport" für alle

J4;Ki,pdÖr in Ba$iÖghausen an. Mitl-
i!J.l@%ei'le 4umme1n sich regelmällig

mindestens  50 Kinder  in der  Halle.

Öiö-Jüngsten  mit  ihren Eltern,  die

älteren  allein.  Deren Eltern nutzen

die Zeit gerne,  um z. B. Erledigun-

gen in der Stadt  zu machen.
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Idee  und  Entwicklung

Die Idee hinter diesem Projekt ist einfach zu erklären: Hort-

und Grundschulkindern  fehlt wegen langer Schul- und Be-

treuungszeiten  die Zeit, Sport im Verein auszuüben. Dabei

bleibt vor allem die motorische und koordinative  Ausbildung

von Kindern und Jugendlichen  auf der Strecke. Deshalb bie-

tet der HVB für alle Kinder im Alter von 2 bis 10 Jahren den

,,SamstagSport"  an (s. Info 1). Dazu treffen sich

* Wieselchen (2 bis 4 Jahre) mit ihren Eltern,

* Minis und Maxis (4 bis 8 Jahre),

* die Grundschulliga  Barsinghausen und

* die Hausliga (8 bis 1 ü Jahre).

Natürlich bilden wir die Kinder in diesem Alter nicht nur

sportartspezifisch  aus. Wir vermitteln  den Kindern mit unse-

rem altersgerechten,  spielerischen  Ansatz grundlegende  Vo-

raussetzungen für alle Ballsportarten. Unser Schwerpunkt

liegt vor allem auf vielseitig angelegten Spiel- und Bewe-

gungsangeboten:

* allgemeine motorische Entwicklung

* kindgerechtes  Bewegungsangebot

* koordinative  Fähigkeiten

* miteinander  Spielen lernen

* elementare technische Fertigkeiten

* Körpererfahrung

* soziales Lernen

@ Wahrnehmung und Wahrnehmungsverarbeitung

Damit steuern wir der wachsenden Bewegungseinschrän-

kung entgegen, die wir seit Jahren leider beobachten.

Emkaufen  & Sport

An jedem ersten Samstag im Monat sind alle Kinder aus

Barsinghausen und Umgebung eingeladen, von 10 bis 12

Uhr gemeinsam Sport zu treiben. Währendessen haben die

Eltern Zeit, die sie entspannt nutzen können: für einen Be-

such des Wochenmarkts  und der Fachgeschäfte in der FuPi-

gängerzone zum Beispiel. Dieses Projekt gehen wir gemein-

sam mit dem Stadtmarketing-,,Unser  Barsinghausen"  -

an. Die Stadt lockt an jedem ersten Samstag im Monat mit

besonderen Angeboten und Aktionen und wirbt  für unseren

SamstagSport,  der dadurch einen spürbaren Zulauf erfahren

hat. Einmal im Jahr öffnen wir unsere Türen, damit sich

auch die heimischen Kaufleute -  darunter  zahlreiche Spon-

soren des Vereins -  ein Bild machen können.

Steigende  Mitglöederzahlen

Seit Beginn des SamstagSpürt-Angebots  hat sich die Zahl

der jungen Vereinsmitglieder  kontinuierlich  erhöht. Momen-

tan verzeichnen wir monatlich etwa zehn Neuanmeldungen -

Organisation  S«mbföHSpui  l

1. Samstag

im Monat

Einkaufen  & Sport

Wieselchen  (mit  Eltern)

4bis10Jahre

2 bis 4 Jahre

10-1211hr

10-11  Uhr

2.-5.  Samstag

im Münat

Grundschulliga,  Hausliga,  Mmis,  Maxis

Wfeselchen  (mit  Eltern)

4 bis 10  Jahre

2 bis 4 Jahre

10-12  Uhr

10-11  Uhr

Sonderak!!ünen   WOfönaCtltSSpmfOSü(l(tZt0rTerlmnVOrd&uWbiliuubldJbfü,u)

Frühlingsspielfest  (erster  Termin  nach  den Osterferien)

Abenteuerland  (Abschlussspielfeöt  der  ürundschul-AGs)

ürundschul-EM/WM  (alternierend  im Januar)

Wieselchen, Minis und Maxis sind Spielanfänger  (eingeteilt  in drei Altersstufen),  die bisher nicht Handball im Verein spie-

len (oft Geschwisterkinder).  Für Minis und Maxis, die schon im Verein sind, steht eine weitere Trainingseinheit  unter der

Woche zur Verfügung. In der Grundschulliga  spielen Kinder, die an einer der sieben Barsinghauser  Grundschulen an einer

Handball-AG teilnehmen,  die ebenfalls vom Verein geleitet  wird. In der Hausliga trainieren  Spielanfänger, die bereits in

der E- oder D-Jugend des Vereins spielen. Sie können den Samstag als zusätzliche Trainingseinheit  nutzen.
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entgegen  der Tendenz in vielen anderen  Vereinen. Unter den

450 Gesamtmitgliedern  tummeln  sich derzeit  rund 45 Wie-

selchen.  Diese breite  Basis ist notwendig,  um sich für die äl-

teren Jugendjahrgänge  gut aufzustellen  und dort im Opti-

malfall  zwei Teams pro Jahrgang  stellen zu können.  Wichti-

ges Kriterium  ist dafür natürlich,  dass wir unseren jungen

Mitgliedern,  die durch den SamstagSport  gewonnen  wer-

den, ein überzeugendes  Angebot  und eine qualitativ  hoch-

wertige  Ausbildung  bieten. Gute Trainer im Jugendbereich

sind ein Muss -  leider  aber in vielen Vereinen nicht  die Re-

gel. Um die Identifizierung  mit dem Verein zu erhöhen und

die emotionale  Bindung  zu stärken,  stehen  zahlreiche  weite-

re Aktionen  auf unserem  Vereinsprogramm  (s. Info 2).

So viele  Helfer  sind  notwendig

Wir betreuen  den SamstagSport  mit (mindestens)  drei Trai-

nern -  zwei für die großen Kinder, einer für die Wieselchen

und die Minis und Maxis, die noch nicht  bei den Großen mit-

machen.  Einigen Trainern,  die (berufsbedingt)  keine Zeit ha-

ben, eine Jugendmannschafi  zu trainieren,  passt  der Sams-

tagstermin  besser. Unsere FSJlerin ist ebenfalls  eingebun-

den. Sie betreut  auch mit einer  weiteren  Trainerin  die Grund-

schul-AGs.  Wenn möglich,  besetzt  der Förderkreis  die Cafe-

teria,  worüber  sich besonders  die Eltern freuen.

Das gemeinsame  Singen ist bei den Wieselchen  fester

Bestandteil  zum Abschluss  jeder  Trainingsstunde.

Die Praxisinhalte  beim  SamstagSport

Für unsere Wieselchen  bauen wir vielseitige  Stationen  auf

und legen Geräte (Reifen, Bälle, Sprungseile  usw.) aus, an

denen die Jüngsten  gemeinsam  mit ihren Eltern föben und

sich ausprobieren  können. Bei den älteren Kindern ist die

erste Trainingsstunde  eher technik-  und bewegungsorien-

tiert, die zweite  Stunde ist zieIspielorientiert.  Die folgenden

Übungen sind Beispiele  für eine SamstagSport-Einheit.

Den  Zusammenhalt  blai'ktai

Sportler  für  Sportler

Als Vertreter  der höchstspielenden  Barsinghäuser  Teams

(Fußball Herren Regionalliga  des 1. F(, Germania  Langre-

der, Handball  Herren Oberliga  des HVB) unterstützen  wir  in

einem Kooperationsprojekt  auch Mannschaften,  Vereine,

Sportgruppen  oder Institutionen,  die nicht  immer  im Ram-

penlicht  und auf der ersten Seite der Sportberichterstat-

tung  stehen  -  mit einfachen  Mitteln,  aber effektiv.  Seit drei

Jahren lautet  das Motto eines gemeinsamen  Spiels der

1. Herrenteams  beider Vereine: ,,Sportler  für Sportler:

Handball  spielt  Fußball -  Fußball spielt  Handball".  Bei die-

ser Spendengala  treffen  sich beide Mannschaffen  abseits

vom Punktspielbetrieb  und spielen je eine Halbzeit lang

Handball und Fußball gegeneinander.  Im Vorprogramm

stellen Barsinghäuser  Grundschulen  im gemeinsamen

Spiel ihre sportlichen  Aktionen  vor. Anlässlich  dieser  Ver-

anstaltung  haben wir Barsinghäuser  Firmen und Ge-

schäffsleute,  aber auch Privatleute  zu Spenden  für die gu-

te Sache aufgerufen.  In den letzten Jahren  sind so -  und

über die Eintrittsgelder  der Spendengala  -  jeweils  mehre-

re Tausend Euro zusammengekommen,  mit denen wir

ausgewählte  Projekte  und Vereine unterstützen  konnten.

Weitere  Aktionen

* Winter-  und Sommercamps  für die E-/D-/C-  bzw. B-/A-

Jugend  mit Klaus Feldmann

* Mini-  und Maxi-Karneval

* Kürbisfest  (Förderkreis)

* Weihnachtsbasteln  und die Weihnachtsbäckerei  für

Eltern und Kinder

* Mitternachtssport  (C-, B, und A-Jugend)

J-Team  (Junior-Team)

Initiator  vieler Events ist federführend  Gt,iJ Köhler. Zu-

künfiig  wird sich zudem  ein J-Team (ältere Jugendspieler

und junge  Erwachsene)  mannschafisübergreifend  um die

Belange der Jugend kümmern,  sich regelmäßig über

Ideen austauschen  und Projekte  vorantreiben.
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Praxis  Wieselchen  (und  Mini-/Maxi-Anfänger)

Eltern-Kind-Stationen

Ürganisation

* Die Trainer bauen für die Wieselchen

vor der Stunde  verschiedene  Stationen

auf, an denen sich die Kinder mit ihren

Eltern austoben  können.  Mögliche  Sta-

tionen:

-  Flollbrett-Rampe:  Die Kinder starten

mit einem Rollbrett  von einer Rampe -

hier Marke Eigenbau (s. Bilderl  und 2).

-  Sprungturm:  Die Kinder  springen  von

einem großen Kasten auf eine Weich-

bodenmatte  (s. Bild 3).

-  Zielwurf:  Die Kinder  werfen  (einhän-

dig, beidhändig)  durch ein Loch in einer

Torwand  (s. Bild 4).

-  Balanceakt: Die Kinder balancieren

über einen niedrigen Schwebebalken

(s. Bild 5).

-  Schaukelseil:  Die Kinder schwingen

an einem Kletterseil,  unter dem eine

Weichbodenmatte  zur Sicherung liegt

(s. Bild 6). Hier ist am Seilende ein

Kunststoffleller  befestigt,  auf dem die

Kinder sitzen könnne.  Wer genug KraTt

hat, kann auch ohne Sitzteller  schau-

keln.

-  Kriechtunnel:  Die Kinder krabbeln

durch einen Tunnel aus Turnmatten  und

kleinen Kästen. Es gibt mehrere  Aus-

bzw. Eingänge. Auch auf den Matten

kann getobt  werden  (s. Bild 7).

-Schwebebalken:  Die Kinder laufen

über eine Bank, die zwischen  zwei gro-

ßen Kästen eingehängt  ist (s. Bild 8).

Darunter liegen zur Sicherung Turn-

matten.

Hinweis

*  Wir bauen an den großen Kästen be-

wusst  keine  Aufstieghilfen  auf. Die Kin-

der sollen versuchen  hinaufzuklettern

und erhalten  nur wenn nötig Unterstüt-

zung von ihren Eltern.

GAR
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s Marklstr.  45
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Praxis  arundschulliga,  Hausliga  (und  fortgeschrittene  Mims/Maxis)

Envärmung

Organjsat»on  und  Ablauf

* Zum Einstieg spielen die Kinder ein

Fangspiel. Dazu setzen sie sich in

Zweiergruppen  in der ganzen Hallen-

hälfte verteilt auf den Boden. Ein Fän-

ger jagt einen Läufer. Setzt sich der

Läufer neben ein Kind, muss das Kind

auf der anderen Seite aufstehen, wird

zum Fänger und jagt den vorherigen

Fänger. Wer bereits an der Reihe war,

bleibt stehen (s. Bild 1 ). Die Kinder sol-

len möglichst  so agieren, dass ein sit-

zendes Kind Fänger wird.

Variation

* Kettenfangen: Jeweils zwei Kinder

bilden ein Fängerteam. Zu Beginn ja-

gen (je nach Gruppengröße) zwei Fän-

gerteams die anderen Kinder. Wer ge-

fangen wurde, schließt sich der Kette

an (s. Bild 2).

Reifenkreisel

Organisation  und Ablauf

* Jedes Kind hat einen Gymnastikrei-

fen und dreht ihn an, sodass er sich auf

der Stelle dreht wie ein Kreisel. Jetzt

versuchen die Kinder, sü off es geht um

ihren Reifen zu laufen (s. Bilder 1 und

2).

Variation

* Die Kinder drehen ihren Reifen wie-

der an. Sobald er etwas flacher krei-

selt, versuchen sie, in den Reifen und

wieder hinauszuspringen (s. Bilder 3

und 4). Wer schaffl  die meisten Sprün-

ge, bevor der Reifen liegenbleibt?

,t(,l



J-077'>(,1,-)'i[)-H),5)l,ii]4,2;1,'1';.ij'isiött'+i(;O JUfüOf  iW;7J K' 5'= Nactn/Vuchsgeinnung  61

Den  Reifen  einholen

Organisation  und  Ablauf

* Die Kinder und ein Trainer  starten  in

einer Hallenecke.  Der Trainer rollt den

Reifen in Richtung  der diagonal  gegen-

überliegenden  Ecke und die Kinder  ver-

suchen,  möglichst  ofi mit einem Fuß in

den Reifen zu tippen (s. Bild 1). In der

gegenüberliegenden  Ecke steht der

zweite Trainer, der die Reifen entlang

der Seitenauslinie  zurückrollt.  Die Kin-

der absolvieren  die gleiche  Übung mit

dem anderen Fuß noch einmal.

Variation

* Jedes  Kind hat zusätzlich  einen

Handball. Der Trainer rollt den Reifen

wie zuvor, die Kinder versuchen,  durch

den Reifen zu prellen,  den Ball auT der

anderen  Seite wieder aufzunehmen

und  wieder  hindurchzuprellen  usw.

(s. Bilder 2 bis 4).

i'

Vom  Reifen  überrollt

Organisation  und  Ablauf

* Der Trainer rollt den Reifen wie zuvor.

Die Kinder überholen  den Reifen, legen

sich davor auf den Boden und lassen

sich vom Reifen überrollen  (s. Bilder 1

bis 4). Schnell stehen sie auf und ver-

suchen,  ob es noch einmal  gelingt.

Variationen

* Die Kinder  lassen sich in Rückenlage

überrollen.

* Der Reifen soll nur über die Beine

rollen.

* Der Reifen soll nur über die Arme

rollen.
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Praxis  arundschulliga,  Hausliga,  Minis/Maxis  (Fortsetzung)

Zauberzahl  (Hütchenspiel)
Orgamsation  und  Ablauf

* Die Kinder in drei Gruppen einteilen.

Jeder Spieler hat einen Ball. Jedes

Team stellt eine Bank auf (in Verlänge-

rung der 6-Meter  Linie; s. Bild 1).

* Auf die Bankenden jeweits ein Hüt-

chen stellen.

* Die Gruppen verteilen sich vor ihrer

Bank und versuchen, die Hütchen ab-

zuwerfen (etwa von der 9-Meter-Linie

aus; s. Bilder 2 und 3).

* Der Trainer nennt eine Zauberzahl,

z. B. sieben. Das Team, das es zuerst

schaffl,  siebenmal ein Hütchen auf der

eigenen Bank abzuwerfen, bekommt

einen Punkt.

* Es werden drei Durchgänge gespielt.

Das Team, das dann die meisten Punk-

te hat, darf die Zauberzahl für den letz-

ten (vierten) Durchgang festlegen.

.lll-,-.

Zielspiel

Organisation  und  Ablauf

* Die Halle in drei Felder unterteilen (s.

Bild) und sechs Teams bilden. Auf je-

dem Feld spielen zwei Teams gegenei-

nander, nach zehn Minuten wechseln

die Mannschaften  das Spielfeld.

- Im ersten Feld spielen die Teams

Handball auf kleine Tore.

- Im zweiten Feld müssen die Teams

den Ball im vorgegebenen Sektor (z. B.

Torkreis Mini-Handballfeld)  ablegen.

- Im dritten Feld spielen die Teams

Fünferball. Wer füm Pässe im eigenen

Team spielt, erhält einen Punkt. Dann

wechselt  der Ballbesitz.

Hinweise

* Durch die Einteilung der Teams kön-

nen die Trainer gut differenzieren und

Mannschaffen/Gegner  mit einem ähnli-

chen Leistiingsstand  zusammen spie-

len lassen (z. B. Feld 1 : Hausliga;

Feld 2: Grundschulliga;  Feld 3: Maxis)

* Je nach GruppenzusammensteIIung

und Leistungsvermögen  wird am Ende

6 gegen 6 oder zweimal  3 gegen 3 auf

dem großen Spielfeld gespielt.

LLL
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Welches  ist der sinnvollste  Weg, dem Nachwuchs  das Handball-

spielen zu vermitteln?  Welche Spielform  ermöglicht  Kindern -

leistungsstärkeren  wie -schwächeren  -  die meisten  Spiel- und

Erfolgserlebnisse?  Bei F- (Minis) und E-Jugend  werden  nach wie

vor unterschiedliche  Wettspielformen  praktiziert:  Mal wird in der

E-Jugend  6 gegen 6 gespielt,  mal zweimal  3 gegen 3, mal eine

Miscfüorm.  Renate Schubert  und Thomas  Krüger stellen in der

nächsten  Ausgabe  alternative  Wettkampfformen  vor, die sich für

das Training mit den Jüngsten  gut eignen und die perspektivisch

auch im offiziellen  Spielbetrieb  denkbar  sind.

füi!i&i*füi

Hier  findet  Ihr  mehr!

Die Facebook-Seite  vün ht junior

enthält  viele weiterführende  Informa-

tionen zu einzelnen  Beiträgen  jederAusgabe

in Form von Videos, Bildreihen  und PDFs

zum Düwnload.

Zusätzlich  könnt Ihr über alle Fragen rund

um den Kinderhandball  mitdiskutieren,  Eure

Erfahrungen  weitergeben  oder auch Fragen

an die Redaktion  von htjuniorstellen.

Darüber  hinaus könnt  Ihr über die nächsten

Themen  von ht  juniür  diskutieren,  abstim-

men und seIbstThemenvürschIäge  machen.

Wer keinen Facebook-Zugang  hat, der kann

natürlich  auch den Weg per E-Mail  wählen  -

wir  antworten  möglichst  zügig.
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Mehrunter: 0251/23005-16 * abo2@phi1ippka.de


