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Der Rollbrettfiihrerschein -

Y IN DER KEG

Eine Verkniipfung von Sportunterricht und Verkehrserziehung in der Schule

Grundschulkinder begegnen in ihrem natiirlichen Bewe-
gungsdrang einer sich fortwdhrend wandelnden Welt mit
veranderten Bewegungszeiten und -rdaumen. Falsche und
einseitige Erndhrungsgewohnheiten fiihren immer haufiger
zu organischen Storungen und in Verbindung mit Bewe-
gungsmangel zu Ubergewicht, Koordinations-, Herz-Kreis-
lauf- und Haltungsschaden. Dies kann unter anderem Hem-
mungen in der Bewegung, mangelndes Selbstvertrauen und
auffélliges Sozialverhalten nach sich ziehen. Im Sportun-
terricht soll bei den Kindern eine Grundhaltung angebahnt
werden, sich mit ihrem eigenen Korper auseinander zu set-
zen und in vielfdltigen Angeboten ihre eigene Bewegungs-
und Leistungsfahigkeit zu erleben und auszubauen (s. Lehr-
plan fiir die Grundschulen, 2000). Eine geeignete Moglich-
keit erscheint dazu die Schulung motorischer Fertigkeiten
mit Hilfe des Rollbrettes und das anschlieRende Ablegen
eines Rollbrettfiihrerscheins.

1. Die Idee

-
Beim Rollbrettfiihrerschein (Theorie und Praxis) werden
neben dem richtigen Umgang mit dem Rollbrett unter ande-
rem auch folgende Ziele verfolgt:

@® Forderung der Auge-Hand-Koordination

grobmotorische Férderung

verschiedene Bereiche des sozialen Lernens

Einhaltung von Regeln

selbststdandige Orientierung im StraRenverkehr (Verkehrs-
erziehung)
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2. Durchfﬁhrung

Der Fiihrerschein ist gegliedert in zwei Teile: die Praxis und
die Theorie. Mit wie vielen Fehlerpunkten der Fiihrerschein
als bestanden gilt, haben wir altersabhdngig gestaltet.

Um Verletzungen und Unfallgefahren zu vermeiden, gilt es
fiir alle Beteiligten folgende Regeln zu beachten:

® Lange Haare mit einem Haargummi zusammenbinden!

® Nicht auf das Rollbrett stehen!

® Beim Verlassen des Rollbretts Parkstellung (Brett mit
den Rollen nach oben ablegen) einnehmen!

® Auf Abstand der Finger von den Rollen achten!

® Nicht gegen Wéande oder andere Rollbretter fahren!

Dauer: insgesamt ca. 150 Minuten

Grole der Gruppe: beliebig

Alter: ab 6 Jahre

Ort: Turnhalle oder Rhythmikraum

Material: siehe Beschreibungen der einzelnen
Ubungen

3. Erster Praxisteil

3.1 Erliduterung der praktischen Ubungen

Im ersten Praxisteil ist der Schwerpunkt auf das einzelne
Kind gesetzt. Verschiedene Ubungen sollen bei jedem Kind
den sicheren Umgang mit dem Rollbrett anbahnen und fes-
tigen.
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Bremsen: Die Kinder beschleunigen selbst und miissen
innerhalb von vier voneinander entfernten Kegeln zum
Stehen kommen. Die Schwierigkeit erhdht sich, je enger die
Kegel beieinander stehen.

Reaktionstest: Die Kinder fahren die ,StraRe” entlang und
miissen den eingeworfenen Hindernissen ausweichen.

Abb. 1: Reaktionstest

Slalom: Die Aufgabe besteht darin, die aufgestellten Kegel
zu umfahren, ohne sie dabei zu beriihren.

Riickwdrts fahren: Die Strafle muss von den Kindern riick-
warts entlang gefahren werden.

Riickwdrts fahren mit Kurven: Die StraRe muss von den Kin-
dern riickwarts entlang gefahren werden. Die Seile sollen
auch hierbei méglichst nicht beriihrt werden.

Einparken: Mit Gymnastikseilen werden Parkbuchten vorbe-
reitet. Die Kinder fahren in die Parkliicke und nehmen Park-
position ein (Rollbrett umdrehen und sich darauf setzen).

3.2 Abschlusstest zum ersten Praxisteil

Testbogen - Praxisteil 1

Fahrschiiler: Datum:

1. Bremsen

a) liegend ja 0 nein O  Wiederholung I
b) kniend jald nein O  Wiederholung [J

2. Reaktionstest ja 0  nein O  Wiederholung [J

3. Slalom

a) sitzend jald nein O  Wiederholung [
b) liegend jald nein O  Wiederholung [
4. Riickwarts fahren

a) sitzend jald nein O  Wiederholung [
b) liegend jald nein O  Wiederholung [
5. Riickwarts fahren mit Kurven

a) sitzend jald nein O  Wiederholung [
b) liegend jad nein O  Wiederholung I

6. Einparken jald nein O  Wiederholung [

Es miissen 7 Punkte erreicht werden! Punkte: [J

Der Praxisteil 1 ist bestanden [ nicht bestanden [

Abb. 2: Riickwdrts-Slalom

4. Zweiter Praxisteil

4.1 Erliuterungen der praktischen Ubungen

Alle Ubungen des zweiten Praxisteils erfolgen jeweils mit
einem Partner.

Abschleppen:
Zwei Rollbretter
werden mit ei-
nem Gymnastik-
seil  verbunden.
Ein Kind schleppt
das andere Kind
eine bestimmte [
Wegstrecke ab.
Kraftdosierung -
Anschieben des
Partners: Inner- |
halb des Feldes A
schiebt ein Kind
das Rollbrett mit
dessen Fahrer an.
Dieser muss ohne
sein  Zutun im
Feld B zum Ste-
hen kommen.

Abb. 3: Kraftdosierung
Geschicklichkeit: Jedes Rollbrett wird mit einem Gymnas-
tikseil versehen. Unter Einhaltung der Regeln ziehen sich
die Kinder kreuz und quer durch den Raum.

4.2 Abschlusstest zum zweiten Praxisteil

Testbogen - Praxisteil 2
Partneriibungen
Datum:

Fahrschiiler:

1. Abschleppen  ja [0 nein O  Wiederholung [1

2. Kraftdosierung - Anschieben des Partners
ja O Wiederholung [

3. Geschicklichkeit ja [

nein [

nein 1  Wiederholung [

Es miissen alle Aufgaben bestanden

werden! Punkte: [J

Der Praxisteil 2 ist bestanden [ nicht bestanden [J
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5. Theoretischer Test zum Rollbrett-

fiihrerschein
]

Wie qut kennst du dich im wirklichen StraRenverkehr aus?

Fahrschiiler: Datum:

Beachte:

Kreuze jeweils die richtige(n) Antwort(en) an, die fiir
dich gelten, wenn du z.B. mit dem Fahrrad auf der
Strafle unterwegs bist!

Es konnen auch mehrere Losungen richtig sein!

1. Was gilt es bei diesem Verkehrszeichen zu beachten?
£58

Hochstens mit Schrittgeschwindigkeit fahren!
Parken ist wahrend des Einkaufs {iberall erlaubt!
Hier muss man auf spielende Kinder achten!

]
O
([

. Welche Vorschriften gibt es bei diesem Zeichen?

N

Ich fahre mit maRiger Geschwindigkeit an den Ful3-
gdngeriiberweg heran und halte, wenn nétig, an!
Man darf iiberholen, solange noch kein FuRganger auf
der Fahrbahn ist!

Am FuRgdngeriiberweg darf nicht iiberholt werden!

« O O 0O

Kennst du die Bedeutung dieses Verkehrszeichens?

b

A

[ FuRgdnger und Radfahrer diirfen diesen Weg gemein-
sam benutzen.

Nur FuRRgdnger diirfen diesen Weg benutzen.
FulRganger und Radfahrer diirfen diesen Weg nicht be-
nutzen.

oo

4. Wie musst du dich bei diesem Verkehrszeichen
verhalten?

O

[ Ich muss an der Haltelinie halten, wenn notig, an der
Sichtlinie erneut stoppen und dem Querverkehr die
Vorfahrt gewdhren.

[0 Ich muss nur anhalten, wenn Querverkehr kommt.

[ Dieses Schild gilt nur fiir Autos und Lastkraftwagen,
nicht flir Radfahrer.

5. Was muss bei diesem Zeichen beachtet werden?

[ Aus dieser Stralie konnen Fahrzeuge herauskommen.

[ Ich darf als Radfahrer nicht in diese StraRe hineinfah-
ren.

[ Ich darf als Radfahrer in diese StralRe hineinfahren.

Punkte: OJ

Der Theorieteil ist bestanden [ nicht bestanden [J

Es miissen [__] Punkte erreicht werden!

AUSGABE 6/2008

6. Moglichkeiten mit dem Rollbrett in

der Turnhalle

6.1 ,Wir bauen eine Stadt”

Im Kreisgesprach erfolgt eine kurze Einfiihrung in die The-
matik. Die Ideen der Kinder werden beim Aufbau und der
Umsetzung einer ,StralRenlandschaft” aufgenommen. Diese
konnten z. B. sein:

® Kreisverkehr (Seile)

® Tunnel (zwei parallel gestellte Langbanke mit ei-
ner Weichbodenmatte oder Decke dariiber)

® Tankstelle  (Trinkmoglichkeit fiir die Kinder)

® Parkplatze  (Seile, Hiitchen, ...)

® Rasthaus

® Kreuzungen

® SchnellstraRe

® WaschstraRe (Massage mit Igelbéllen oder Schaumstof-

fen; ein Kartonstiick sorgt fiir den Wind
zum Trocknen)
Beim Finden weiterer Ideen und vor allem auch bei deren
Gestaltung sind die Kinder sehr kreativ.

Bendtigte Materialien fiir dieses Spiel:

® Rollbretter

® Seile

® Binke

@ Kartons jeder Art

® alles, was sich zum Bauen eignet

Die Kinder bend&tigen anfangs viel Zeit zur StralRenplanung
und zum Aufbauen. Unsere Empfehlung ist, mit drei Statio-
nen zu beginnen. Hier kdnnen auch mehrere Kinder mit-
bauen, dadurch wird der Teamgeist gestdrkt. Mit jeder
Stunde bekommen die Schiiler und Schiilerinnen mehr Er-
fahrung im Bauen und kommen so schneller ans Ziel. Da-
nach konnen Sie die Anzahl der Stationen steigern. Verges-
sen Sie dabei nicht, dass fiir die Kinder das Bauen genauso
wichtig ist wie das Fahren mit dem Rollbrett in ihrer Stadt.

6.2 ,Formel 1“
Bendtigte Materialien fiir dieses Spiel:

@ Rollbretter

® SchweiRer- oder Schwimmbrillen
@ cine schwarz-weil} karierte Flagge
® Seile

S o

Versetzen Sie die Kinder in die Welt der Formel 1, was vor
allem den Jungen leicht fallen wird. Die Schweil3erbrillen
(erhaltlich im Baumarkt) geben dem Ganzen dann noch den
richtigen Kick, um sich als Rennfahrer zu fiihlen. Bauen Sie
mit den Kindern eine Rennstrecke in Ihrer Turnhalle auf,
mit einer Schnellfahrstrecke, aber auch Kurven, Boxengasse
und evtl. einem Tunnel, wie bei der Rennstrecke in Monaco.
Es fahren immer 2 Kinder gegeneinander auf Zeit, nachdem
zuvor eine Einfiihrungsrunde erfolgte.

7. Literatur

Lehrplan fiir die Grundschule in Bayern, Sporterziehung — Beitrag des
Faches zum Bildungsauftrag der Grundschule, 2000, S. 38
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Ulrich Seybold

Basketball ist eine Sportart, die sich bei Kindern und Ju-
gendlichen einer zunehmenden Beliebtheit erfreut. Wurde
dieses Ballspiel vor einigen Jahren noch hauptsdchlich in
Vereinen betrieben, gibt es heute immer mehr 6ffentliche
Platze, an denen entsprechende Korbe aufgestellt wurden.
Das sogenannte ,Streetball” als eine Form des Basketball-
spiels hat sich ldngst einen festen Platz in der Jugendkul-
tur erkdmpft. Im Bereich der Grundschule wird das Spiel,
das seinen Ursprung in den USA hat, noch hdufig vernach-
lassigt. Grund dafiir sind die komplexen Regeln und schwie-
rigen technischen Formen. Allerdings lassen sich die Grund-
formen und ein Spiel mit vereinfachten Regeln auch gut in
der Grundschule umsetzen. In der 3. und 4. Jahrgangsstufe
konnen dabei schon die offiziellen Regeln des Mini-Basket-
ballspiels zur Anwendung kommen.

1. Voraussetzuncixen in der Schule

Die immer noch grolRen Klassenstdrken und kleine Sporthal-
len mit wenig Ausstattung erschweren hdufig die Einfiih-
rung von Mannschaftsballspielen. Als Voraussetzung sollte
deshalb gelten, dass Basketballe in geniigender Anzahl vor-
handen sind, so dass fiir mindestens je zwei Spieler ein Ball
zur Verfiigung steht. Hier eignen sich die kleineren, leich-
teren und billigeren Mini-Basketbdlle (GroRe 5). Zudem ist
es sehr hilfreich, wenn neben den beiden Hauptkdrben an
den Stirnseiten der Halle noch mindestens zwei, besser vier
Ubungskdrbe an den Lingsseiten angebracht sind.

2. Methodische Uberlegungen

Bei der Vermittlung von Mannschaftsspielen stellt sich zu-
ndchst einmal die Frage des besten Vermittlungskonzepts.
Dabei sei vorweg gesagt, dass es eine allgemein anerkannte
und beste Methode nicht gibt. Zu viele Einfliisse, wie z.B.
die Struktur des Spiels, Zielsetzung und Zielgruppe, spielen
dabei eine Rolle. DIETRICH unterscheidet grundsatzlich
zwischen der Zergliederungsmethode und der Konfronta-
tionsmethode. Dieses sind zwei gegensatzliche Ansatze,
die er im spielgemdRen Konzept vereinigt (vgl. DIETRICH,
DURRWACHTER, SCHALLER, 1999; S. 36 ff.). Bei der Zerglie-
derungsmethode werden die einzelnen technischen, tak-
tischen und konditionellen Elemente einzeln gelernt und
gelibt und am Ende wieder zu einem Ganzen zusammen-
gesetzt. Die wichtigste methodische MaRnahme ist die
Ubungsreihe. Bei dieser Methode ist zwar ein ,lehrbuchhaf-
tes” und griindliches Uben der einzelnen Spielelemente
moglich, allerdings kann man erst spat dem Wunsch der
Kinder nach einem Spiel, den sicher jede Lehrkraft kennt,
entgegenkommen. Diesem Bediirfnis wird dagegen bei der
Konfrontationsmethode Rechnung getragen. Hier werden
rasch zwei Mannschaften gebildet und mit wenigen Hinwei-
sen das Spiel in Gang gesetzt. Es steht die Meinung im Vor-
dergrund, dass Spielen nur durch Spielen erlernt werden
kann. Abgesehen davon, dass diese Methode meist eher aus
mangelnder Planung denn aus methodischer Uberlegung
heraus eingesetzt wird, bietet sie doch auch einige Vorteile.
Dem Wunsch der Kinder nach Spiel und Wettstreit wird von

P

Basketball in der Grundschule

der ersten Stunde an Rechnung getragen und alle Spielele-
mente werden von Anfang an so erlernt, wie sie im Spiel
vorkommen. Dennoch diirften vor allem Kinder in der
Grundschule, aber auch dltere Jugendliche, haufig von der
Komplexitat der Situation {iberfordert sein, vor allem dann,
wenn keine Vorerfahrungen vorhanden sind. Auch eine Dif-
ferenzierung ist nur schwer mdglich und das Spiel wird
meist unter den guten Sportlern ausgemacht, wahrend die
anderen eine passive Rolle einnehmen. Das spielgemdRle
Konzept versucht als Methode, den langsamen Spielaufbau
durch Aneinanderreihen von Teilschritten und das Spielen
von Anfang an miteinander zu vereinen. Dabei werden in
spielmethodischen Spielformen die Grundideen des groRen
Spiels verwirklicht. Durch eine langsame Hinzunahme wei-
terer Grundformen will man sich madglichst schnell dem Ziel-
spiel anndhern.

Im Folgenden sollen einige Ubungen und Spielformen
dargestellt werden, die teilweise den ganzheitlichen Aspekt
und andererseits das Erlernen einzelner Komponenten in
den Vordergrund stellen. So kann man der Komplexitdt des
Basketballspiels gerecht werden, ohne dass die Spielfreude
verloren geht. Eine Gewichtung der einzelnen Teile ist ab-
hangig von der jeweiligen Gruppe.

3. Die Grundidee des BasketballsBiels

Zwei Mannschaften bemiihen sich, den Ball in den gegneri-
schen Korb zu werfen, bzw. den Gegner daran zu hindern, den
eigenen Korb zu treffen. Der Ball darf nur mit den Handen ge-
spielt werden. Eine Grundregel dabei ist die Unverletzlichkeit
des Gegners. Nur der Ball, nicht der Mann wird ,gespielt”
Basketball wird auch das ,korperlose” Spiel genannt. Alle
weiteren Regeln, wie die strenge Schrittregel oder die ver-
schiedenen Sekundenregeln miissen am Anfang sehr offen
und angepasst an die jeweiligen Spieler gesehen werden.
Spieltechniken sind dabei das Dribbeln, Fangen und Passen,
der Wurf und fiir Fortgeschrittene der Korbleger.

4. ﬁbungsformen zum Dribbeln

ﬁ Dribbeln ist das ein-
..* ‘
y

handige Prellen des
-, Balls auf den Boden im
Stand oderin der Bewe-
gung. Wichtig ist, die
Kinder von vornherein
an ein einhandiges
Dribbeln zu gewdhnen,
wobei ein Abwechseln
der Dribbelhand wich-
tig ist. Die Beine sind
schulterbreit auseinan-
der in leichter Schritt-
stellung, die Knie ein
wenig gebeugt. Der
Oberkorper ist ein we-
nig nach vorne geneigt
und die freie Hand

Abb. 1: Kérperhaltung beim Dribbeln
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schirmt den Ball gegen den Gegner ab. Um spdter im Spiel

einen Blick fiir die gesamte Situation zu bekommen, muss

auch gelibt werden, den Blick beim Dribbeln vom Ball ab-

zuwenden (siehe Abb. 1).

Bei geniigender Anzahl an Ballen konnen bei folgenden

Ubungen alle Schiiler gleichzeitig dribbeln. Falls dies nicht

maglich ist, gehen die Schiiler paarweise zusammen, und

auf Zeichen erfolgt jeweils der Wechsel des Balls.

® Je zwei Schiiler haben einen Ball. Ein Partner dribbelt
im Stand, einhdndig, vor und neben dem Korper mit
Handwechsel. Sein Partner sitzt daneben und beobach-
tet ihn. Auf ein Zeichen erfolgt der Wechsel der Spie-
ler.
Variation: Damit die Schiiler {iben, den Blick vom Ball
beim Dribbeln abzuwenden, kann die Lehrkraft eine be-
stimmte Anzahl Finger in die Hohe strecken und ein-
zelne Spieler auffordern, ihr die Zahl zu nennen.

® Die Ballbesitzer dribbeln frei in der Halle, im Stand, im
Gehen oder Laufen mit Wechsel der Dribbelhand. Die
Partner sitzen beliebig verteilt am Boden. Auf Zeichen
erfolgt Ballwechsel.

® Schattendribbeln: Die Schiiler ohne Ball laufen voraus
und machen beliebige Bewegungen, die Schiiler mit Ball
versuchen unter standigem Dribbeln zu folgen und die
Bewegungen mitzumachen (gehen, laufen, Tempo- und
Richtungswechsel, hinsetzen, hinlegen, ...). Bei genii-
gender Anzahl haben beide Spieler einen Ball.

® Durch eine Zauberschnur, die von zwei Schiilern gehal-
ten wird, wird das Feld an der Mittellinie halbiert. Die
Ballbesitzer dribbeln frei in dem halben Feld. Mitspieler
diirfen dabei nicht beriihrt und das Feld darf nicht ver-
lassen werden.
Variation 1: Alle miissen in Bewegung sein, keiner darf
im Stehen dribbeln.
Variation 2: Alle dribbeln mit der gleichen Hand, auf
Zeichen erfolgt Handwechsel.
Variation 3: Die zwei Schiiler, die die Zauberschnur hal-
ten, verkleinern das Feld Stiick um Stiick, indem sie die
Linie in Richtung Wand verschieben.
Variation 4: Das Ganze wird als Wettkampfspiel ge-
spielt. Beriihrung des Gegners oder Ballverlust gibt
einen Negativpunkt. Die Schiiler, die gerade nicht auf
dem Feld sind, werden als Schiedsrichter eingesetzt.
Variation 5: Die anderen Spieler im Feld diirfen gestort
werden, wobei man dabei nicht mit dem Dribbeln auf-
horen darf. Hier ist allerdings darauf zu achten, dass nur
der Ball, aber nicht die Person attackiert werden darf. Es
wird nur von vorne angegriffen, der eigene Ball muss
gleichzeitig geschiitzt werden.
Alle Variationen kénnen beliebig gemischt und kombiniert
werden.

® Bankdribbeln: Bis zu vier Banke stehen leicht versetzt in
der Halle; die Schiiler mit Ball sitzen darauf frontal zum
Lehrer (vgl. Abb. 2). Die Schiiler dribbeln den Ball
- mit beiden Handen zwischen den Beinen,
- mit einer Hand ohne Auffangen des Balls,
- mit einer Hand neben den Beinen; auf Zeichen erfolgt

Handwechsel.

Beim Dribbeln im Sitzen auf der Bank nimmt man schon
automatisch die richtige Korperhaltung ein. Der Ober-
korper ist nach vorne gebeugt, die Ellenbogen- und
Handgelenkarbeit werden gefordert.

Variation 1: Die Lehrkraft dribbelt ebenfalls im Sitzen
und macht die Ubungen vor (rechts, links, hoch, tief,
schnell, langsam dribbeln, Wechsel vom Sitz in den
Stand, ...). Die Schiiler machen alles spiegelverkehrt
nach. — Der Blick muss vom Ball abgewendet werden.
Variation 2: Die Schiiler dribbeln mit der rechten Hand
und rutschen im Sitzen zur linken Seite. Der Spieler am
Ende dribbelt zum rechten Bankende und setzt sich dort
wieder hin (siehe Abb. 2).

Variation 3: Ausfiihrung mit links in entgegengesetzter
Richtung.

>

Abb. 2: Bankdribbeln

® Schneller Seitenwechsel in der Gruppe: Die Schiiler ste-

hen sich in zwei Gruppen mit Blick zur Mitte gegeniiber.
Auf ein Zeichen dribbeln sie mdglichst schnell zur ge-
geniiberliegenden Seite. In der Spielfeldmitte miissen
sie auf die entgegenkommenden Spieler achten und ih-
nen ausweichen (siehe Abb. 3).

Variation 1: Nach jedem Durchgang erfolgt ein Hand-
wechsel.

Variation 2: Handwechsel an der Mittellinie auf ein
Zeichen.

Variation 3: Die entgegenkommenden Spieler diirfen
gestort werden (aber nicht gefoult).

Abb. 3: Schneller Seitenwechsel in der Gruppe

@ Dribbelstaffeln: Verschiedene Formen von Staffeln eig-

nen sich besonders gut, um die geiibte Technik des Drib-
belns noch weiter zu vertiefen. Durch den Wettkampf-
charakter von Staffelspielen sind diese bei den Schiilern
sehr beliebt. Gleichzeitig kann das Dribbeln unter Wett-
kampfbedingungen geiibt werden. Am Anfang sollte
darauf geachtet werden, dass bei der Ubergabe der Ball
nicht geworfen wird, sondern in die Hand des ndchsten
Spielers gelegt wird.
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Variation 1: Wendepunktstaffel: Die Schiiler dribbeln
bis zu einer Wendemarke, um diese herum und wieder
zurlick. Es kdonnen verschiedene Anforderungen gestellt
werden, wie z. B. mit der linken/rechten Hand, um Sla-
lomstangen mit Handwechsel, im Entengang dribbeln,
rlickwarts, seitwarts, etc.

Variation 2: Pendelstaffel (siehe Abb. 4): Die gegen-
tiberstehenden Schiiler bilden eine Mannschaft. Spie-
ler 1 dribbelt zu Spieler 2 und stellt sich hinten an der
Reihe an. Spieler 2 dribbelt zu Spieler 3 usw. Die Anfor-
derungen konnen wie bei Variation 1 verdndert werden.

Abb. 4: Pendelstaffel
Variation 3: Uberkreuzstaffel: Sich gegeniiberstehende
Reihen bilden eine Mannschaft (siehe Abb. 5). Hier ist
es vor allem wichtig, den Uberblick iiber das Spielfeld zu
bewahren, um Zusammenstéfle am Kreuzungspunkt zu
vermeiden. So wird gleichzeitig situativ angemessenes
Verhalten geiibt.

® Angriff - Verteidigung: In dieser Ubung werden Angriff
und Verteidigung beim Dribbeln geiibt. Jeweils zwei
Spieler haben einen Ball. Als Ziel wird ein Gymnastik-
reifen auf den Boden gelegt. Der Angreifer versucht so
nahe an den Reifen heranzudribbeln, dass er den Ball in
den Reifen legen kann. Der Verteidiger bemiiht sich, dies
zu verhindern. Der Angreifer muss dabei den Ball mit
seinem Korper und der freien Hand abschirmen. Der Ver-
teidiger darf nur gegen den Ball vorgehen. Er kann das
Ziel mit seinem Kdrper abschirmen, darf aber nicht aktiv
gegen den Angreifer eingreifen.
Variation: Angreifer und Verteidiger stehen sich an der
Hallenwand gegeniiber. Der Angreifer versucht am Ver-
teidiger vorbei an die andere Hallenwand zu gelangen.

Abb. 5: Uberkreuzstaffel
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Der Verteidiger verhindert dies, indem er den Ball regel-
gerecht wegspielt.

@® Dribbelfangen: Eine Gruppe mit 8-10 Schiilern befindet
sich auf dem halben Basketballfeld. Der Fanger und die
anderen Mitspieler haben jeweils einen Ball und drib-
beln. Der Fanger versucht, die anderen abzuschlagen. Er
darf wahrend des Fangens sein Dribbling nicht unterbre-
chen. Die anderen Mitspieler dribbeln ebenfalls. Verliert
ein Mitspieler beim Fortlaufen den Ball oder verldsst er
das Feld, gilt er als abgeschlagen. Wer gefangen wird,
wird zum neuen Fanger.

5. Ubungen zum Fangen und Passen

Das Fangen und Passen erfolgt beim Basketballspiel auf-
grund der groRBeren Genauigkeit und Ballsicherheit meist
beidhandig. Die wichtigsten Formen des Zuspiels sind dabei
der beidhindige Brustpass und der beidhindige Uberkopf-
pass sowie der Bodenpass. Der Spieler nimmt folgende
Grundhaltung ein: Die FiiBe sind schulterbreit auseinander
gestellt und zeigen zum Passgeber. Die Knie sind leicht ge-
beugt und der Oberkdrper ist etwas nach vorne geneigt. Das
Gewicht ist gleichmaRig auf beide Beine verteilt. Die Arme
sind dem kommenden Ball entgegengestreckt und fiihren
den Ball beim Fangen wie ein Trichter zum Korper her.

v .“i %

Abb. 6: Fangen

Um ein Gefiihl fiir den Ball beim Fangen zu bekommen,
kann dieser zundchst kraftig mit zwei Handen auf den Bo-
den getippt und wieder mit zwei Handen aufgenommen
werden. Ebenso konnen die Schiiler den Ball in die Hohe
werfen und wieder auffangen. Die Hande strecken sich da-
bei dem Ball entgegen.

Die verschiedenen Passformen sollten zundchst einmal in

einer Partnerlibung mit Gegeniiberaufstellung geiibt wer-

den. Hier kénnen einzelne technische Verbesserungen vor-
genommen werden. Eine genaue und gut verstandliche Be-
schreibung der verschiedenen Techniken findet sich in dem

Buch von STEINHOFFER und REMMERT. Diese Form der

Ubungen wird fiir die Schiiler jedoch sehr schnell langwei-

lig. Deshalb werden an dieser Stelle wieder einige spieleri-

sche Ubungsformen genannt.

@ Das Spielfeld wird mit Hilfe von Kreppband in vier gleich
groRe Felder eingeteilt. In jedem Feld stehen 6-8 Spie-
ler, die eine Mannschaft bilden. Die Schiiler passen sich
den Ball im Gehen innerhalb ihrer Mannschaft in belie-
biger Form und Reihenfolge zu.

Variation 1: Der Ballbesitzer bleibt stehen und geht
erst nach dem Pass weiter.
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Variation 2: Der Ball darf nur auf eine bestimmte Art
und Weise gepasst werden (Bodenpass, Brustpass, Uber-
kopfpass).
Variation 3: Jede Mannschaft bekommt zwei Balle.
Wichtig ist es jetzt, zuerst den Blickkontakt mit seinem
Mitspieler herzustellen, bevor der Pass gespielt wird.
Variation 4: Wettkampfform: Die Pdsse innerhalb der
Mannschaft werden gezdhlt. Fehlerhafte Pdsse gelten
nicht (Fallenlassen des Balls, Verlassen des begrenzten
Feldes, evtl. kann auch der Riickpass zum gleichen Mit-
spieler untersagt werden). Wer schafft die meisten Passe
in einer festgesetzten Zeit?
Variation 5: Zwei Mannschaften spielen in einem Feld
(halbes Basketballfeld). Jeder Pass innerhalb der eige-
nen Mannschaft zahlt einen Punkt; die andere Mann-
schaft versucht den Ball abzufangen und selbst Punkte
zu machen. Welche Mannschaft hat zuerst 40 Punkte er-
reicht?

® Schnelle Pédsse (siehe Abb. 7): Die Spieler stehen in
einem Abstand von 3 m auseinander. 1 passt zu 2, dieser
spielt wieder zuriick. 1 passt zu 3 usw. Der Abstand kann
spater auf 5 m vergroRert werden. Ziel ist es, den Ball so

schnell wie moglich zu spie-

len, ohne ihn dabei zu ver- F-"®

lieren. Die Rolle des schnel- e }_,J._

len Passgebers wird durch- Lt

gewechselt. Ebenso kann (@fﬁ.;‘-‘-‘u‘@

die Passform variiert wer- ¥ s

den. Der Brustpass und der iy ) :{EI

Bodenpass eignen sich hier- -

bei besonders fiir ein

schnelles Spiel. Abb. 7: Schnelle Pdsse
Give and go

Ein wichtiger Bewegungsablauf im Basketball ist das so ge-
nannte give and go (abgeben und laufen). Basketball ist
ein schnelles Spiel, bei dem stdndig alle Spieler in Aktion
sein sollen. Nachdem ein Pass gespielt wurde, darf sich der
Spieler nicht ausruhen und das Spiel beobachten, sondern
er muss sich sofort wieder neu positionieren, um wieder an-
spielbar zu sein. Es gibt hier zwei Varianten. Entweder der
Passgeber lduft nach dem Pass weg vom Ball (um sich frei
zu laufen) oder er lduft seinem Ball hinterher (um evtl.
einen Block stellen zu kdonnen).
® Passen und wegvom
Ball: 6-8 Schiiler

einer  Mannschaft @
stehen sich in zwei ;

Reihen in einem "
Abstand von 3-5 m R

gegeniiber. 1 passt [~

zu 2 und lEuft ans @G}r
Ende seiner Reihe. 2
passt zu 3 und lduft
ebenfalls ans Ende Abb. 8: Passen und weg vom Ball
seiner Reihe, usw. (siehe Abb. 8). Dies kann auch als Wett-
kampf zwischen verschiedenen Mannschaften gestaltet
werden. Welche Mannschaft schafft als erstes einen
kompletten Durchlauf oder eine bestimmte Anzahl an
Passen?

@® Passen und Nachlaufen: Gleiche Aufstellung wie bei der
vorherigen Ubung; der Passgeber lduft aber nicht an das

Ende seiner eige-
nen Reihe, sondern
folgt dem Ball nach
und stellt sich an
der gegeniiberlie-
genden Reihe an
(siehe Abb. 9).
Passen und Nach-
laufen im Kreis: Die
Ubung kann auch
im Kreis gespielt
werden, wobei sich
die Anspielmdglich-
keiten fiir den Pass-
geber erhdhen. 5-6
Schiiler stehen in
einem Kreis mit ca.
5 m Durchmesser. 1
passt zu einem ge-
geniiberliegenden
Spieler (3 oder 4)
und lduft seinem  Abb. 10: Passen und Nachlaufen im Kreis
Pass hinterher. Er nimmt die Position des angespielten
Schiilers ein, der inzwischen auch einen gegen-
iiberliegenden Spieler anspielt und hinterherldauft
(s. Abb. 10).
Passen und weg "
vom Ball im Qua- @1

drat: Es spielen je- :
weils drei Schiiler I
zusammen. Mit i
Kreppband werden i
fiir jede Dreier- !

Abb. 9: Passen und Nachlaufen

gruppe die Eck-
punkte eines Qua-
drats mit 3-4 m Ab-
stand am Boden Abb. 11: Passen und weg vom Ball im

markiert. Auf drei Quadrat

Eckpunkten steht jeweils ein Schiiler. 1 passt zu 2 und
[duft auf den freien Eckpunkt. 2 passt zu 3 und lduft auf
den freien Eckpunkt, usw. (siehe Abb. 11).

Achterlauf: Drei Schiiler stehen an der schmalen Seite des
Basketballfeldes in einer Reihe. 1 passt nach aulRen und
lduft seinem Ball hinterher. Er umlauft den Spieler 2 und
versucht, etwas Boden in Richtung gegnerischem Korb zu
gewinnen. 2 passtinzwischen zu 3 und lduft ebenfalls sei-
nem Ball hinterher. So bewegt sich die Dreiergruppe in

Abb. 12: Achterlauf
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Richtung des gegentiiberliegenden Korbes. Als Abschluss
kann der letzte Spieler auf den Korb werfen. Die Spieler
laufen seitlich vom Feld zuriick, so dass schon die ndchste
Dreiergruppe starten kann (siehe Abb. 12).

Viele Ubungen zum Dribbeln und Passen lassen sich auch
kombinieren. So kann
bei Dribbelstaffeln die
Vorgabe sein, dass der
Ball nicht an den
nachsten Spieler {iber-
geben wird, sondern
dass ab einer festge-
setzten Markierung ge-
passt wird. Ebenso
kann z.B. bei der
Ubung ,Passen und
weg vom Ball im Qua-
drat’ die Entfernung
der Spieler vergrofert
werden. Vor dem Pass wird dann ein Stiick gedribbelt (siehe
Abb. 13).

6. Ubungen zum Wurf auf den Korb

Die Grundform des Wurfes auf den Korb ist der so genannte
Standwurf. Darunter versteht man das Werfen des Balls auf
den Korb aus dem sicheren beidbeinigen Stand. Der Wurf
kann mit einer Hand oder mit beiden Handen ausgefiihrt
werden. Jiingere Schiiler werfen bevorzugt mit beiden Han-
den, da sie so den Ball besser kontrollieren kénnen. Der Ball
wird dicht am Korper hochgefiihrt, die Ellenbogen riicken
unter den Ball, ohne sich jedoch zu beriihren. Der Ball wird
iber dem Kopf vor dem Gesicht abgeworfen, wobei die
Handgelenke nach dem Wurf nach unten klappen.
® Zur Einfiihrung des Standwurfes sollten die Schiiler zuerst
einmal frei auf den Korb werfen diirfen. Jeweils
6-8 Schiiler gruppieren sich unter einem Korb und werfen
aus selbst gewdhlter Entfernung in beliebiger Reihen-
folge. Sollten nicht geniigend Balle vorhanden sein, be-
kommt jede Gruppe 2 bis 3 Bille.

Abb. 13: Dribbeln und Passen:
Weg vom Ball im Quadrat

Abb. 14: Standwurf auf den Korb

@ Standwiirfe aus kurzer Entfernung: Die Schiilern stehen in
Reihen im Winkel von 45 Grad rechts und links vor dem
Korb. Der erste jeder Reihe hat einen Ball. Der Abstand
zum Korb betrdgt ca. 1 m. Bei nicht hohenverstellbaren
Korben kann der erste jeder Reihe auch auf einem kleinen
Kasten stehen. Die Schiiler werfen abwechselnd von
rechts und links, holen ihren Ball und geben ihn an den
ndchsten Spieler weiter und stellen sich hinten an der
Reihe an.

Variation: Der Werfer stellt sich an der gegeniiberlie-
genden Reihe an (siehe Abb. 14).

7. Einfache SEielformen

Fiir erste Spiele beim Basketball miissen die Regeln verein-
facht werden. Wie streng die Vorgaben durchgesetzt werden,
hangt dann sicher nochmals vom Alter und auch der Erfah-
rung der Klasse mit Mannschaftsspielen ab. Die verschiede-
nen Sekundenregeln kann man am Anfang komplett vernach-
ldssigen. Fiir die Schrittregel sollte gelten, dass der Ball ent-
weder zu einem Mitspieler gepasst werden soll oder man den
Ball dribbeln muss. Laufen mit dem Ball ist nicht erlaubt.
Auch hier muss man als Schiedsrichter jedoch ofter ein Auge
zudriicken, um den Spielfluss nicht standig unterbrechen zu
missen. Um Punkte zu erzielen, kann man zundchst einfa-
chere Ziele wahlen als den in 3,05 m Hohe hdngenden Korb,
wie z. B. ein Kastenteil, einen Ballkorb oder dhnliches. Auch
das Beriihren der Wand mit dem Ball kann schon zur Findung
des Spielgedankens fiihren. Zusatzregeln kdnnen das Zusam-
menspiel innerhalb der Mannschaft fordern: z. B. muss eine
bestimmte Anzahl an Passen gespielt sein, bevor ein Punkt
erzielt werden kann oder jeder Spieler muss mindestens ein-
mal im Ballbesitz gewesen sein. Sehr streng wiederum sollte
von Anfang an das Basketballspiel als kdrperloses Spiel ein-
gefiihrt werden. Jede Attacke auf den gegnerischen Spieler
anstatt auf den Ball sollte sofort abgepfiffen werden. Bei der
Variante ,Burgball” kann schon auf den Basketballkorb ge-
worfen werden. Es gibt jedoch einen festgesetzten Werfer,
der auf einer Turnmatte oder einem Kastenteil steht, die un-
mittelbar unter dem Korb platziert sind. Der Werfer darf die
Wurfzone nicht verlassen und muss dort von seiner Mann-
schaft angespielt werden. Wahrend des Wurfs darf er vom
Gegner nicht gestort werden.

Basketball ist eine Sportart, die bei entsprechender Hinfiih-
rung viel Spald macht.
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