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Training Kit C

1.) “Verbrannt"/ “Zeitung lesen” (5-10" Minuten)

000}
Gg? Der Coach steht auf einer der Grundlinien und die Kinder auf der anderen. Sobald

J der Coach den Kindern den Riucken zudreht, beginnen diese, in Richtung der

Grundlinie des Coachs zu dribbeln. Dieser dreht sich (mit Signal «1, 2, 3, Stopp»

oder spater auch ohne Ankiindigung plotzlich) um. Die Kinder missen sofort
4 stehen bleiben. Wenn der Coach ein Kind sieht, welches sich nach dem Umdrehen
noch bewegt hat, dann schickt er dieses zurlick zum Hitchen / Grundlinie.
Das Kind, welches als erstes die Grundlinie beim Coach erreicht, gewinnt.
Variante: Die gleiche Ubung machen und auf einem Bein stehen bleiben.

| Alle Kinder dribbeln durch die Halle, der Coach ruft Schneefigur
2 und alle missen zu 2. zusammenkommen. Bei Schneefigur 3
mussen 3 Kinder Bélle aufeinander bauen usw.

Variante: Dribblingformen andern
Variante+: mit Passen arbeiten (alle Kids haben einen Ball,
. daher gleichzeitiges passen wenn Kinder entsprechendes

! Niveau haben.
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Alle Kinder sind Seefahrer und missen
die Ware (Bélle) ans andere Ende der
Halle riberschiffen: Ball ist zwischen den
Kids z.B. am Bauch eingeklemmt, im
Hopserlauf, dann mit Bodenpass, bei den
letzten 2 Ballen dirfen alle Kinder
zusammen mithelfen. Niemals durfen

nacheinander die gleichen Kinder zusammen arbeiten.

Variante mit Pirat(innen): Ball wegschnappen und dann dribbeln diese Piratinnen die Balle zurick
zum Ausgang.

Variante+: mit 2 Mannschaften die ihre Ware so schnell wie moglich verschiffen muss. Welches Team
ist schneller?
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4.) Passen in der Reihenfolge (5-10" Minuten)

Hatchen werden in der Halle verteilt aufgestellt und die
'~ Kinder werden durchnummeriert von 1 bis X. Sie sollen
sich der Reihenfolge nach die Balle zupassen, letzte
Zahl passt zurick zur 1. Passart wird vom Coach
vorgegeben und kann gewechselt werden, auch mit
Sternschritt arbeiten. Nach jedem Pass muss jedes Kind
'\ um ein Hatchen rumrennen.

Variante: Rauber storen die Passe

5.) Wurf-Ubung .make 10"

Alle Spieler verteilen sich auf die
vorhandenen Kérbe mit mindestens
3-5 Spielern /Korb. Mit definierten
Wurfpositionen sollte zuerst
gearbeitet werden, wobei die Kinder
in den Gruppen laut mitzahlen
mussen, damit der Coach sich auf
Korrekturen und Lob konzentrieren
kann.

Als Team mUssen 10/20 Kérbe getroffen werden, alle Kinder verteilen sich gleichméssig auf die
vorhandenen Kérbe von den vorher definierten Positionen/Hutchenpositionen und die Gruppe
welche als erstes die vorgegebene Anzahl Kérbe hat gewinnt.
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6.) Spielform entdecken mit dem 3-HUtchen-Spiel (15" Minuten) E

9 O) 3 gegen 0

1 | Auf der Grundlinie stellen sich die Kinder in 3-er Gruppen auf. Ein Ball istim
Spiel. Derjenige Spieler mit dem Ball muss dribbelnd das mittlere
Verkehrshitchen beruhren, die anderen beiden je dasjenige links und rechts
(nie 2 das Gleiche). Anschliessend spielen sie 3 gegen 0 auf den Korb (maximal
2 Passe).

Variante: 3 gegen 1: Sobald die Spieler zu den Hitchen rennen, darf ein
Spieler der nachsten Gruppe bereits verteidigen gehen. Erst wenn erin
Ballbesitz kommt oder ein Korb erzielt wurde, dirfen seine beiden Mitspieler
das Feld betreten und erneut Richtung Huatchen starten.

Variante+: 3 gegen 2: Gleicher Ablauf wie bei «3 gegen 1» jedoch mit 2
()

Verteidigern.
3 gegen 3: Gleicher Ablauf wie bei «3 gegen 2» jedoch mit 3 Verteidigern.



