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Training Kit         ______D 

1.) Bären gegen Flamingos (10 Minuten) 
 

 
 

Erst Tiere nachmachen (Bären, Flamingo und 
Krebse), dann mit Ball und dribbling (mit Vorgaben 
schwächere Hand), und dann Fangis einführen. 
Jeder der von einem Tier berührt wurde gibt Ball ab 
und wird zu dem Tier und muss fangen. 

Wir bilden 2 Teams mit den Überziehern, eines sind 
die Bären und die anderen die Flamingos. Die Bären 
erhalten jeder einen Ball, die Flamingos nicht. Diese 

müssen nun vermeiden, von den Bären berührt zu werden (innerhalb des Feldes). Wenn ein Bär es 
schafft einen Flamingo zu berühren, erhält der Flamingo einen Ball (und Überzieher) vom Coach und 
wird auch Bär. Das Spiel geht so lange bis die Bären die Flamingos „ausgerottet“ haben. 

2.) Parkplatz für (McQueen) Rennfahrer (5-10` Minuten) 

 

Bei jedem Korb liegen mehrere Bodenmarkierungen (Parkplätze). Alle Kinder 
haben einen Ball und sind «Lightning McQueen» aus dem Kinderfilm «Cars». 
Sie steuern rennend herum, finden einen Parkplatz, halten den Ball beim 
Parkieren «Nase/Ohr» und werfen auf den Korb. 

Varianten: Nach jedem Wurf muss der Korb gewechselt werden; die Coaches 
zählen die Treffer; verschiedene Distanzen anbieten; nach einigen Minuten 
lernt Lightning McQueen in der Mitte Dribbeln (alle machen die Übungen mit) 
und das Spiel geht anschliessend mit Dribbling weiter. 

 

 

3.) Katapult (5-10` Minuten) 

 

Eine Kolonne hinter einer Markierung, alle Kinder 
haben einen Ball. Wenn das Kind trifft, dann darf 
es sich einfach wieder hintenanstellen. Trifft es 
nicht, so kommt es auf den «Katapult» (steht 
einfach neben dem Korb). Trifft das nächste Kind, 
so muss das Kind auf dem «Katapult» eine 
Zusatzaufgabe erfüllen; trifft es hingegen nicht, 
so ersetzt es das Kind auf dem «Katapult». 
 

Variante: Auch mit Ausscheiden (statt Zusatzaufgabe) am Ende des Trainings möglich 

4.) Spiel 3-3 auf 2 Körbe oder 5-5 aufs ganze Feld (je nach Anzahl Kinder)  

Um den Spass hervorzuheben eignet sich eine Spielsequenz am Ende jedes Trainings. Hier kann 
gelerntes eingebaut und Sonderregeln geltend gemacht werden  


