DH3

Deutscher Handballbund

SPIELESAMMLUNG - KLEINE SPIELE oo

Vielseitiges, kreatives Spielen mit verschiedenen Ballen ist das Ziel dieser Spielesammlung, die inihrer
Anwendung nach Schulklassen geordnet ist. Selbstverstandlich kann der Sportlehrer aber je nach
Konnensstand der Kinder auch Spiele wahlen, die entweder fiir jingere oder fiir altere Klassen
ausgewiesen sind.

Wer ist der Starkere?

Klasse: 1-2

Zeit: 15 Minuten
Schwerpunkte: Ganzkorperkraftigung, Wurfprazision, Schnelligkeit, Prellen

Organisation:

viele Balle

Hiitchen oder Medizinballe zum Abwerfen

12 Paare bilden; ein Kind jedes Paares gehort zu Team A, das andere zu B
Mannschaftswettbewerb: Wer erzielt die meisten Treffer?

O O O ©

Grundsituation:

Die ersten sechs Paare stehen sich an der Mittellinie gegeniiber. Die Partner legen sich die Hande auf
die Schultern und versuchen, sich gegenseitig wegzuschieben. Ablauf:Auf ein Zeichen laufen sie in die
ihnen vorgegebene Richtung, nehmen an der Abwurflinie einen Ball auf und schlieien mit Zielwurf ab
(z. B. auf Bénken liegende Medizinbélle). Anschliefend holen sie ihren Ball, legen ihn wieder an die
Abwurflinie und laufen zurick zur Mittellinie. Danach absolvieren die anderen Paare denselben Ablauf.

Variationen:

o Die Ballaufnahmelinie ist weiter entfernt, so dass vor dem Wurf noch eine Prellstrecke absolviert
werden muss.

o Ausgangspositionen an der Mittellinie verandern: Riicken an Riicken sitzen, Schulter an Schulter
stehen.

Tipp:
Diese spielerische Kraftigung lasst sich natiirlich auch mit anderen Aktivitaten kombinieren (z. B.

Slalomlauf mit und ohne Ball, Radschlagen, Balancier-Ubungen, Hindernisldufe, Lauf- und
Sprungvariationen).

Ampel-Lauf
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Klasse: 1-2
Zeit: 10 Minuten

Schwerpunkte: Antizipationsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit, Wahrnehmungsfahigkeit, Ganzkor-
perkraftigung

Organisation:
o Gleiche Anzahl Luftballons in rot, gelb und griin
o Kinder laufen freiim Raum

Hinweis:
Diese Organisationsform eignet sich sehr gut zu einem motivierenden Einstieg in die Sportstunde.

Grundsituation:

Gleich viele rote, gelbe und griine Ballons verteilen. Die Kinder bewegen sich frei durch die Halle. Die
Lehrperson gibt unterschiedliche Lauf-/Sprungvarianten vor, bei denen die Kinder die Ballons mit
unterschiedlichen Korperteilen im Spiel halten missen.

Ablauf:

Auf Zeichen des Ubungsleiters bilden immer drei Kinder eine Ampel, d. h., ein Kind mit rotem, eines mit
gelbem und eines mit griinem Ballon finden sich zusammen und richten diese Ballons von oben nach
unten farblich wie eine Ampel aus.

Variationen:

Ampelvonrechts nach links ausrichten.

Ampel von links nach rechts ausrichten.

Ampelin Bauchlage ausrichten.

Ampelin Rickenlage ausrichten.

Ampelin Seitenlage ausrichten.

Ampelim Einbeinstand ausrichten.

Ampel auf dem Steg einer Turnbank stehend ausrichten.

Ampel auf einem kleinen Kasten stehend ausrichten.

Ballons zwischen die FiiBe nehmen und die Ampel im Kniehang an der Sprossenwand/Gitterleiter

oder am Barrenholm ausrichten.

Ampelim Unterarmliegestiitz ausrichten.

o Eine‘Lebendampel bilden.Dabeilaufendie Kinder nebeneinander und halten mit unterschiedlichen
Korperteilen ihre Ballons im Spiel.

o Wie vorher, nur hiipfen die Kinder auf einem Bein nebeneinander und halten ihre Ballons mit
unterschiedlichen Korperteilen

O 0O O 0O 0O 0O O O O

o

o imSpiel.

o Alle Aktionen lassen sich auch mit Drehungen, Absitzen o. a. ausfiihren.

o Ballons zwischen die FiiBe nehmen und die Ampel im Schwebesitz ausrichten.
o Ballonsim Spinnengang mitden Fiien im Spiel halten.

Tipps:

o Reserveballons bereitlegen
o Beijeder Ampelbildung sollen die Kinder versuchen, diese mit anderen Partnern zu bilden.

Wirfelzielwurf




DH3

- Deutscher Handballbund
' ( X}

Klasse: 1-4

Zeit: 10 Minuten
Schwerpunkte: Wurfprazision, Selbsteinschatzung, Entwicklung von Mannschaftsstrategien

Organisation:

Balle, Turnmatten, Reifen, Teppichfliesen oder ahnliches
zwei Wiirfel

vier gleich starke Mannschaften bilden

zwei Spielfelder markieren

O O O ©

Grundsituation:
Indrei Zonen drei verschiedene Ziele auslegen (Turnmatte, Reifen, Teppichfliese), so dass es auf jedem
Spielfeld neun Ziele gibt, denen unterschiedliche Punktzahlen zugewiesen sind.

Ablauf:

Auf jedem Spielfeld spielen zwei Mannschaften gegeneinander. Die Spieler der Mannschaften werfen
abwechselnd auf selbst gewahlte Ziele. Treffen sie das Ziel, wiirfeln sie anschlieend und multiplizieren
die Wiirfelaugen mit der Punktzahl des getroffenen Ziels. Nach einer vorgegebenen Anzahl an
Durchgangen werden die Punktzahlen der Mannschaftsmitglieder zu einer Teamwertung addiert.

Variationen:

o Die Mannschaftsmitglieder miissen ein Ziel nach dem anderen in aufsteigender/ absteigender
Reihenfolge treffen. Welches Team ist zuerst damit fertig?

o WelchesTeam erzielt zuerst eine vorgegebene Punktzahl?

o Zweinacheinander werfende Kinder miissen dasselbe Ziel treffen. Danach wird einmal gewdrfelt
und dieser Wert mit den doppelten Zielpunkten multipliziert.

o DieZielwiirfe erfolgen mit der ungeiibten Hand.

o DieKinder sollendie Ziele abwechselnd werfend und schielend treffen.

Tipp:
Dieses Spiel lasst sich auch in Turnierform Giber mehrere Sportstunden organisieren. Dabei spielt jede
Mannschaft 1- bis 2-mal gegen die anderen Teams.

Den Wiirfelwert abwerfen
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Klasse: 1-4

Zeit: 10 Minuten

Schwerpunkte: Wurfprazision, Laufkoordination, Sprungkoordination

Organisation:

vier Handballe

vier Turnbanke

vier Wiirfel

Hindernisse (siehe Tipp)

24 Ziele zum Abwerfen (z. B. Hiitchen, Medizinballe, Keulen, Kartons)
vier gleich starke Mannschaften bilden

O 0O 0O 0O O O

Grundsituation:

Fiir jedes Team werden sechs Hiitchen-Hiirden oder andere Hindernisse z. B. Schaumstoffquader
hintereinander aufgestellt. Auf einer jeweils zugeordneten Bank stehen sechs Hiitchen, die von 1 bis 6
nummeriert sind.

Ablauf:

Die Kinder aller Mannschaften wiirfeln und missen ihrem Wirfelwert entsprechend die Anzahl der
‘Hirden’ in vorgegebenen Aktionen lberwinden. Danach laufen sie weiter zur Abwurflinie, nehmen
einen Ball auf und versuchen, die Hiitchen oder andere Ziele mit der entsprechenden Zahl abzuwerfen.
Welchem Team gelingt es zuerst, alle Hiitchen abzuwerfen?

Variationen:

o Die Schiiler diirfen einen beliebigen Kegel abwerfen. Welches Team erzielt zuerst eine
vorgegebene Anzahlvon Abwiirfen?

o Wie vorher, nur versuchen die Kinder, die Hiitchen abwechselnd von der Bank zu werfen oder zu
schieflen.

o Die Hiirden werden abwechselnd links und rechts aufgestellt, so dass die Kinder sich nach jeder
Hindernistiberwindung schnell seitwarts bewegen miissen.

o Stattdie Hindernisse zu tberlaufen, Uberspringen die Kinder sie.

Tipps:
o So stellen Sie Hiitchen-Hiirden her: Mit Klebestreifen Langhalme/Stabchen an den Hiitchen
befestigen.

o Sind keine Hiitchen vorhanden, kénnen die Langhalme/Stabchen auch an kleinen Kasten,
Turnbanken oder Kartons befestigt werden.

Versuch und Irrtum

Deutscher Handballbund
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Klasse: 1-4
Zeit: 10 Minuten
Schwerpunkte: Prellen, Rhythmusfahigkeit, Wahrnehmungsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit

Organisation:
o Balle mit Prelleigenschaften
o sechs Gruppen bilden
o 6-malfinfBallsymbole in sechs Farben

Grundsituation:

Jeder Mannschaft gehoren fiinf Symbolkarten derselben Farbe. Pro Mannschaft vier ihrer Karten mit
dem Symbol nach unten wahllos im Spielfeld verteilen. An der Ablauflinie wird fir jede Mannschaft die
funfte ihrer Karten offen hingelegt, damit sie jederzeit sicher sind, welches Symbol, das ihre ist.

Ablauf:

Das erste Kind jeder Gruppe lauft auf Zeichen los und deckt eine Karte auf. Gehort sie zu den Karten
seiner Gruppe, nimmt es sie mit und legt sie an die Startlinie. Hat es eine Karte einer anderen Gruppe
erwischt, legt es sie wieder verkehrt herum auf den Boden und kehrt unverrichteter Dinge zuriick. Es
schlagt den nachsten  Mitspieler ab, der seinerseits sein  Glick versucht.
Gewonnen hat die Gruppe, die zuerst alle ihre Symbole gefunden und an der Start-/ Ziellinie abgelegt
hat.

Variationen:

o DieStreckeninunterschiedlichen Bewegungsarten zuriicklegen.

o DieStrecken zu zweit mit Handfassung absolvieren.

o Aufdem Riickweg muss eine zusitzliche Ubung ausgefiihrt werden, z. B. Radschlagen.

o Der Weg zu den Symbolen wird als Slalomstrecke markiert. Diese absolvieren die Kinder
prellend mit einem Handwechsel an jeder Markierung (immer mit der markierungsfernen
Hand prellen).

Die Kinder sollen von jeder Symbolfarbe eine Karte finden.
o  Zusatzlich einen Slalomparcours oder Hindernislauf auf dem Weg zu den Symbolen
organisieren.

o

Tipp:
Selbstverstandlich lassen sich auch Symbole anderer Sportarten oder Karten mit unterschiedlichen
Autos, mit Fufiballern unterschiedlicher Nationen, mit Tieren, mit Pflanzen oder dhnliches auslegen.

Sommerreifen einlagern
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Klasse: 2-4
Zeit: 15 Minuten
Schwerpunkte: Wahrnehmungsfahigkeit, Reaktionsfahigkeit, Wurfprazision, Schnelligkeitsausdauer

Organisation:
o sechs Schaumstoffballe und 18 Reifen
o Zeitungsdoppelseiten
o vier bis sechs gleich starke Mannschaften bilden

Grundsituation:

Die Kinder einer Mannschaft haben je einen Schaumstoffball. Alle Kinder der anderen Teams haben je
einen Reifen, in den sie hineinsteigen und den sie auf Hifthohe halten. Sie diirfen ihn nur mit gestreckten
Armenin der Horizontalen bewegen (nicht nach oben und unten).

Ablauf:

Die Werfermannschaft hat die Aufgabe, die gehaltenen Reifen zu durchwerfen. Gelingt dies, bringen die
betreffenden Kinder ihren Reifen in ein Depot (legen ihn z. B. auf eine Matte) und kehren dann ins
Spielfeld zuriick.

SiekonnenvondenTeamkameraden wiederins Spiel gebracht werden, indem einerihnen seinen Reifen
Ubersteift. Dieses Kind darf sich dann einen Reifen aus dem Depot holen.

Nach vorgegebener Zeit wird ein anderes Team zur Werfermannschaft.

Welche Mannschaft hat am Ende ihrer Wurfspielphase noch die meisten Reifen im Depot?

Variationen:

o Die Reifenhalter agieren als Tandem. Dazu stellen sie sich nebeneinander und fassen mit der
inneren Hand den Reifen des Partners. Wurde einer ihrer Reifen durchworfen, muss jeder
seinen Reifen ablegen und 5-mal seitwarts in den Reifen hinein und herausspringen, bevor sie
als Tandem weiterspielen.

o Nur die Halfte der Reifenteams hat einen Reifen, die anderen Spieler stehen aufierhalb des
Spielfeldes. Die Reifenhalter diirfen beliebig oft mit den Kindern, die auBlerhalb stehen,
wechseln.

o Wieoben, aberdie Nicht-Reifenhalter agieren als Verteidiger und versuchen, durch Verstellen
der Wurfwege Treffer zu verhindern.

Tipps:

o Istkeineausreichende Anzahlan Reifenvorhanden, bilden die Kinder Paare und halten einen Reifen
auf Hiifthohe zwischen sich.

o Spannend finden die Kinder auch, wenn sie statt des Reifens eine Zeitungsdoppelseite zwischen
sich halten, die die Werfer dann zerfetzen miissen.

Laufer gegen Werfer
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Klasse: 2-4

Zeit: 20 Minuten
Schwerpunkte: Werfen, Schnelligkeit, Reaktionsfahigkeit, Antizipationsfahigkeit

Organisation:
o zweigleich starke Teams bilden
o ein Schaumstoffball
o Hindernisse (je nach Gerateausstattung z. B. Matten, kleine Kasten, Reifen, Hiitchen)

Grundsituation:
Laufer gegen Werfermannschaft. Gespielt wird mit einem Schaumstoffball.

Ablauf:

Ein Spieler der Laufermannschaft beginnt als Torhiiter. Der erste Laufer wirft den Ball in das Spielfeld
und beginnt mit einem Hindernisparcours (4 bis 5 Stationen). Fiir jede bewaltigte Station erhélt er einen
Punkt. Umrundet er den gesamten Parcours (=Home-Run), erzielt die Ldufermannschaft 8 Punkte. Die
Werfer versuchen, so schnell wie moglich von der 7-Meter-Linie aus ein Tor zu erzielen. Bei Torerfolg
muss der Laufer seinen Umlauf abbrechen und seinerseits die Torhuterposition einnehmen. Der
bisherige Torhlter stellt sich hinter seinem Team auf und tibergibt den Ball an den nachsten Laufer.
Jetzt wirft der nachste Laufer den Ball ins Spielfeld und ein neuer Werfer geht zur 7-Meter-Linie. Somit
steht bei jedem neuen Laufer ein neuer Torwart im Tor und ein neuer Werfer an der 7-Meter-Linie. Die
Werfer diirfen den Torraum nicht betreten. Treffen sie das Tor nicht oder fangt/hélt der Torhiiter den Ball
und bringt ihn innerhalb des Torraums unter Kontrolle, so kann er ihn wieder neu ins Feld werfen,
wahrend der Laufer seinen Lauffortsetzt. Wird der Lauf durch ein Tor unterbrochen, zahlen die bis dahin
erreichten Punkte. Gespielt wird auf Zeit. Jede Mannschaft spielt gegen die anderen Teams 1-mal als
Laufer- und 1-mal als Werfermannschaft.

Tipps:

o Unbedingt einen Schaumstoffball benutzen, damit auch angstliche Kinder im Tor spielen konnen.

o DiesesToristdurch eine abgehangte Latte in der Hohe reduziert - passend fiir die Kérpergrofie der
Kinder.

Torhiter auswiirfeln
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Klasse: 2-4

Zeit: 15 Minuten
Schwerpunkte: Fangenund werfen, Wurfprazision, Orientierungsfahigkeit, Antizipationsfahigkeit

Organisation:

zwei Schaumstoffballe, zwei Handballe

acht bis zwolf Markierungshilfen, z. B. Hiitchen

vier gleich starke Mannschaften

je zwei Mannschaften spielen in einer Spielfeldhalfte

O O O O

Grundsituation:

Je zwei Mannschaften losen aus, welche anfangs die Torhiter und welche die Wiirfelposition
tibernimmt. Beide Teams sind durchnummeriert. Nr. 1 der Wirfelmannschaft steht an einer
Abwurfmarke, wahrend sich seine Mitspieler in der Bewegung standig einen Handball zuspielen.
Derselbe Ablauffindet in der anderen Hallenhalfte mit den beiden anderen Mannschaften statt.

Ablauf:

Nachdem sie den Ball abgespielt haben, miissen sie eine der vier bis sechs Markierungen im Spielfeld
umlaufen. Erst danach diirfen sie sich wieder zur Ballannahme anbieten.

Die Torhiitermannschaft steht neben dem Tor. Der Spieler an der Abwurflinie wiirfelt. Der diesem
Punktwert entsprechende Spieler muss ins Tor. Spieler 1 des Wiirfelteams lauft jetzt zum
Schaumstoffball und wirft auf das Tor. Nach dem Wurf legt der Torhiiter den Schaumstoffball wieder an
der Torraumlinie ab. Danach iibernimmt das nachste Mitglied der Wiirfelmannschaft den Wiirfel (Nr. 2),
und der Werfer begibt sich zur Passgruppe usw. Hat jeder Spieler des Wiirfelteams 1-mal gewiirfelt,
tauschen die Teams die Positionen. Gewonnen hat, wer bei einer vorgegebenen Anzahlan Durchgangen
die meisten Treffer erzielt oder die meisten Durchgange gewonnen hat.

Variationen:

Statt auf ein normiertes lasst sich auch auf ein an der Wand markiertes grof3es Tor, in dem zwei Torhiiter
gleichzeitig agieren, werfen. Der Werfer muss nun 2-mal wiirfeln, um die Torhiiter zu bestimmen.
Zeigen beide Wiirfel denselben Wert, hat das Torhiiterteam Pech gehabt; dann darf namlich nur ein
TorwartinsTor.

Deutscher Handballbund
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Wiirfel-Zufallsball P

Klasse: 2-4

Zeit: 15 Minuten
Schwerpunkte: Wurf-/Schussprazision, Prellen, Differenzierungsféahigkeit

Organisation:

je acht FuB-, Hand-, Basket- und Tennisballe, vier Gymnastikballe
vier Schaumstoffwiirfel

16 bis 20 Hiitchen (oder dhnliches)

vier Reifen, vier Seilchen

vier Kastenzwischenteile

vier kleine Kasten

vier gleich starke Mannschaften bilden

O 0O O O 0O 0O O

Grundsituation:

Es spielen vier Mannschaften mit je fiinf bis sechs Spielern gegeneinander. In vier voneinander
getrennten Feldern agiert je ein Team. An den Stirnseiten aller Felder stehen zwei kleine Kasten. Auf
einem liegen ein grofBer Schaumstoffwiirfel und ein Gymnastikball. Der zweite ist mit unterschiedlichen
Ballen gefiillt (2 Handballe, 2 FuBballe, 2 Tennisballe, 2 Basketballe).

Ablauf:

Der erste Spieler jeder Mannschaft nimmt den Gymnastikball und wirft aus drei bis vier Metern
Entfernung den Wiirfel vom Kasten. Trifft er nicht, hat er einen weiteren Versuch. Misslingt ihm auch
dieser, stellt er sich wieder hinter seiner Gruppe an. Den gewiirfelten Augen entsprechend miissen
dann folgende Aufgaben ausgefiihrt werden:

1= mit einem Basketball nach Dribbling in den Korb werfen: 5 Punkte
2= aus 3 Metern Entfernung mit einem Tennisball in ein Hitchen,
das fixiert ist, werfen: 4 Punkte
3= mit einem Handball aus fiinf bis sechs Metern Entfernung durch
einen Reifen, derin einer der beiden oberen Torecken mit einem
Seilchen befestigtist, werfen: 3 Punkte
4= mit einem FuBiball aus vier bis fiinf Metern durch ein quergestel-
ltes Kastenzwischenteil schiefien: 2 Punkte
5= Slalomdribbling mit einem selbstgewahlten Ball: 1Punkt
6= Joker = Sonderpunkt +

zusatzlicher Abwurf des Wiirfels mit Absolvierung der entsprechenden Aufgabe.
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Welches Team erreicht zuerst eine vorgegebene Punktzahl? P

Variationen:
o Welche Mannschaft absolviert zuerst alle Stationen (1-mal, 2-mal)?
o Aufgaben mit ungeiibter Hand/ungeiibtem Fuf ausfiihren.

Tipp:
Sollten keine Schaumstoffwiirfel vorhanden sein, konnen DIN-A-4-Blatter mit entsprechenden
Wiirfelwerten an der Wand oder auf dem Boden befestigt werden, die die Kinder treffen miissen.
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Klasse: 3-4
Zeit: 15 Minuten
Schwerpunkte: Schnelligkeit, Werfen, Formationsgefiihl, Raumgefiihl

Organisation:
o zweigleich starke Mannschaften bilden
o einBall, Hiitchen zum Markieren eines Spielfelds

Spielfeldgrofe:
Die SpielfeldgrofBe richtet sich nach der Aufgabenstellung fiir die Feldmannschaft. Der Abstand der
Grundlinie zum Spielfeld sollte 6 bis 8 Meter betragen.

Grundsituation:
Zwei Mannschaften spielen gegeneinander; eine befindet sich im Spielfeld, die andere hinter der
Grundlinie. Die Grundlinienmannschaft hat einen Ball.

Ablauf:

Der erste Spieler der Grundlinien-Mannschaft wirft den Ball so in das Spielfeld, dass die
Feldmannschaft moglichst gro3e Schwierigkeiten hat, ihn zu bekommen. Danach versucht die gesamte
Mannschaft, das Feld zu umrunden.

Der Spieler, der den Ball hat, stellt sich mit gegratschten Beinen hin. Die gesamte Feldmannschaft lauft
zuihm und stellt sich ebenfalls mit gegratschten Beinen hinter ihm auf. Der vordere rollt den Ball durch
alle gegratschten Beine, der letzte nimmt ihn auf, lauft zur Grundlinie und legt ihn dort mit dem lauten
Ruf‘Brand’ ab.

Fir jeden Spieler der Grundlinienmannschaft, der es vorher geschafft hat, das Spielfeld zu umrunden,
gibt es einen Punkt.

Aufgabenwechsel: Die Mannschaften konnen entweder nach einer bestimmten Anzahlan Durchgangen
oder bei Erreichen einer bestimmten Punktzahl wechseln.

Variationen:

o Eslauft nicht die gesamte Mannschaft auf einmal um das Spielfeld herum, sondern nur jeweils
drei Spieler. Einer aus dieser Dreiergruppe wirft den Ball.

o Die Kinder der Feldmannschaft legen sich nach Erkampfen des Balls Seite an Seite in
Bauchlage und iibergeben so den Ball.

o Auchandere Positionen sind maglich: Gratschsitz, Bankstellung, Vierfufilerstand usw.

o Die Werfermannschaft bildet Paare. Jedes Kind hat einen Ball. Nun miissen erst beide Balle im
Feld unter Kontrolle gebracht werden, bevor dieses Team die vorgegebene Formation
einnimmt. Die beiden Werfer miissen versuchen, das Spielfeld mit Handfassung zu umrunden.

Tipps:

o Dieses Spiel lasst sich auch in Turnierform tiber mehrere Sportstunden organisieren. Dabei spielt
jede Mannschaft gegen die anderen Teams 1-mal als Laufer- und 1-mal als Werfermannschaft.

o Statt der gesamten Umrundung konnen auch drei bis vier Male markiert werden. Fiir jedes -
erreichte gibt es dann die entsprechende Punktzahl.
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Tunnel-Abschlag-Ball eusceoroan -

Klasse: 3-4
Zeit: 10 Minuten

Schwerpunkte: Schnelligkeit, Reaktionsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit, Prellen

Organisation:
o ein Ball pro Kind; verschiedene Bélle nehmen, die sich prellen lassen (Gymnastik,
Hand-, Basket-, Volleybélle)
o Hiitchen oder ahnliches bzw. vorhandene Linien zum Markieren eines Spielfelds
nutzen

Grundsituation:

Jedes Kind hat einen Ball. Zwei von ihnen sind Fénger (Jager) und zwei Laufer (Hasen). Jedem Jager
wird ein Hase zugeteilt. Die Gbrigen Kinder verteilen sich im Spielfeld und stellen sich mit gegratschten
Beinen hin. Sie halten ihren Ball fest.

Ablauf:

Die Jager versuchen, die Hasen abzuschlagen. Beide (Jager und Hase) miissen dabeiihren Ball prellen.
Die Hasen konnen sich dem Abschlag entziehen, indem sie ihren Ball durch die gegratschten Beine
eines stehenden Kindes rollen. Dieses Kind wird dann zum neuen Jager, wahrend der bisherige Jager
zum Hasen wird.

Variationen:

o Je nach Kdonnensstand und Gruppengrdofle konnen auch mehrere Hasen- und Jagerpaare
bestimmt werden.

o DieJager unddie Hasen bilden keine festen Paare mehr.

o Dierestlichen Kinder stehen nicht im Gratschstand, sondern sitzen auf dem Boden. Der Hase
entgehtdem Abschlagen dadurch, dass er mit dem sitzenden Kind den Balltauscht (ibergeben,
nicht zuwerfenl).

o Nur die Jager und Hasen haben je einen Ball. Der Hase kann sich dem Zugriff des Jagers
dadurch entziehen, dass er seinen Ball einem nicht-ballbesitzenden Kind zupasst, das dann
neuer Fanger wird usw.

o StattdenBalldurch die gegratschten Beine zu rollen, sollen die Kinder ihn hindurch prellen.
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Aufsetzerball P

Klasse: 3-4

Zeit: 15 Minuten

Schwerpunkte: Fangenund werfen, Wurfprazision, Differenzierungsfahigkeit

Organisation:

vier gleich starke Mannschaften bilden

zwei Handballe

Markierungshemden/-bénder

je nach Organisationsform: zwei bis vier Matten, vier bis acht Reifen, vier bis acht
Seilchen

O O O O

Grundsituation:

Es spielen zwei Mannschaften nach Handballregeln (siehe Seite 34) auf dem Handballfeld mit- bzw.
gegeneinander. Als Wurfzieldienen zweiim Tor hangende Reifen sowie eine Turnmatte, die etwa 2 Meter
vor dem Tor liegt.

Ablauf:

Ein Treffer ist erzielt, wenn der Ball nach einem Aufsetzer im Torraum anschlieend durch einen der
Reifen fliegt oder auf die Matte fallt. Fiir Reifentreffer gibt es zwei Punkte und fiir das Treffen von Matten
einen Punkt.

Dieses Spiel lasst sich auch auf anderen Aktionsfeldern spielen. Anstelle der Reifen konnen auch
Markierungen an der Wand vorgegeben werden.

Variationen:

o Beider Spielfeldiiberwindung nur Bodenpasse spielen.

o Sollte das Gegeneinanderspielen zu komplex sein, agieren die Teams nacheinander. Sie
absolvieren dabei liber die Langsseite des Spielfeldes so viele Angriffe, wie Spieler vorhanden
sind. Jeder Angriff muss von einem anderen Spieler abgeschlossen werden. Welche
Mannschaft erzielt dabei die meisten Punkte?

Hinweis:

Gerade Spielanfanger haben haufig Probleme dabei, sich ohne Ball freizulaufen und damit fir den
Ballhalter anspielbar zu sein, und die Ballhalter passen oft zu friih, weil sie die Gegenspieler nicht
beobachten. Der Pass wird also schon gespielt, wenn der Mitspieler sich noch nicht vollstandig von
seinem Gegenspieler gelost hat. Der Gegenspieler bekommt dadurch die Chance, den Ball abzufangen.
Dann das Spiel lieber erleichtern (siehe Variation 2), damit die Kinder geniigend Erfolgserlebnisse
haben.
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Tipps:

o Jenach Spielfeldgrofe in Uberzahl oder Gleichzahl spielen.

o Sindkeine Tore vorhanden, kdnnen die Wiirfe auf andere Ziele erfolgen:
o Lederseite von kleinen Kasten (Bild)
o mitKlebeband an der Wand markierte Flachen
o aufeiner Weichbodenmatte aufgeklebte Ziele (Bild)
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Bankquadrat

Klasse: 3-4
Zeit: 15 Minuten
Schwerpunkte: Organisationsdruck, Kraftigung, Prellen, Wurfprazision

Organisation:
o Balle mit Prelleigenschaften
o Turnbanke, Reifen
o jenachAnordnungderBanke, Ziele markieren (z. B. mit Matten, Kastenteilen, Hiitchen,
kleinen Kasten)
Grundsituation:
Zwei Gruppen bilden. In der Hallenmitte ein Quadrat aus vier Banken, die mit der Sitzflache nach oben
zeigen, aufstellen. Vor einer Abwurflinie liegt ein Reifen.

Ablauf:

Die ersten Kinder beider Gruppen starten an der Bankinihrer Spielfeldhalfte, flihren an der ersten Bank
Hockwenden vorwarts mit einer Hand aus und an der zweiten Hockwenden riickwarts mit einer Hand.
Dabei prellen sie den Ball mit der gelibten Hand.

Ungelibte Kinder tragenihren Ball mit einer Hand. Haben sie das Ende der zweiten Bank erreicht, prellen
sie auf den Reifen zu, umprellen ihn einmal links- und einmal rechtsherum, nehmen den Ball wieder auf
und fiihren einen Torwurf aus.

Danach schlief3en sie sich der Gegengruppe an.

Haben alle Kinder diesen Ablauf absolviert, erfolgt ein Torhiiterwechsel und der nachste Durchgang
kann mit anderen Aufgabenstellungen erfolgen.

Variationen:

o BeidenHockwenden vorwarts den Ball mit der ungetibten, bei den Hockwenden riickwarts mit
der gelibten Hand prellen.

o Die Binke mit dem Steg nach oben aufstellen. Uber die erste Bank gehen die Kinder im
Ausfallschritt und libergeben den Ball dabei fortlaufend durch die Beine von einer Hand in die
andere. Uber den Steg der zweiten Bank gehen sie seitwirts und prellen dabei. Geiibte Kinder
konnen dazwischen Drehungen ausfihren.

Tipps:

o Diesespielerische Ubungsform lisst sich auch anders organisieren: Vier Gruppen bilden. Statt des
Quadrates konnen - falls vorhanden - vier mal zwei Banke in Langsrichtung parallel zueinander
aufgestellt werden. An diesen absolvieren sie dann die genannten Bewegungsformen und fiihren
abschlieBend Wiirfe auf die ihnen zugeordneten Ziele aus.

o Diese Organisationsform kann zum eigenstindigen Uben genutzt oder auch als
Mannschaftswettbewerb durchgefiihrt werden. Wer erzielt die meisten Treffer?

Deutscher Handballbund
[ X J
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Parteiball mit Bestatigung ‘ P ’

Klasse: 3-4

Zeit: 10 Minuten

Schwerpunkte: Passenund fangen, Antizipationsfahigkeit, Wahrnehmungsfahigkeit, Orientierungs-
fahigkeit

Organisation:

Materialien pro Mannschaften
o zweibisvier Handballe oder ahnliche Balle
o zweiWeichbodenmatten
o zweietwa gleich starke Teams bilden

Grundsituation:

Inbeiden Freiwurfraumen oder anderen festgelegten Aktionsraumen bewegt sich je eine Mannschaft (6
bis 8 Spieler, die durchnummeriert sind). Die Spieler passen sich in vorgegebener Reihenfolge (1 bis 6
bzw. 8) einen Ball zu.

Ablauf:

Sobald der Spielleiter durch Hochwerfen eines Markierungshemdes o. a. ein Zeichen gibt, miissen die
Spieler versuchen, den Ball so schnell wie maglich bis zur Hallenmitte zu passen und ihn auf der Weich-
bodenmatte abzulegen. Auch dabei muss die vorgegebene Passfolge eingehalten werden. Gewonnen
hat das Team, das bei einer vorgegebenen Anzahl von Durchgangen die meisten Punkte erzielt.

Nach jedem Durchgang verlassen drei bis vier Spieler das Feld und nennen den auflerhalb wartenden
Mitspielernihre Nummer. Diese ibernehmen die freigewordenen Positionen.

Variationen:
o Es wird mit zwei Ballen gespielt. Ein Punkt wird erst vergeben, wenn auch der zweite Ball
abgelegt wurde.
o ZweiGegenspieler versuchen, das Passspiel zu storen.
o DenBallals Bodenpass spielen (indirektes Zuspiel).
o Mitderungeiibten Hand passen.
o Statt mit Béllen kann auch mit Frisbeescheiben, Ufos (= aufgeblasener Luftballon in den ein

Tennisball gedriickt wurde) oder Markierungshemden gespielt werden; wegen der
unberechenbaren Flugeigenschaften wird die Antizipationsfahigkeit geschult.

Tipp:

Die Kinder zunachst ohne Gegenspieler und in kleinen Raumen agieren lassen, damit sie den Ball
prazise zuihrem Partner passen konnen.
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Mehrtorball

Klasse: 3-4
Zeit: 15 Minuten

Schwerpunkte: Passen, fangen, prellen, Antizipationsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit, Wahrnehm-
ungsfahigkeit

Organisation:

je dreiHand-, Gymnastik-, Kunststoff- und Tennisballe
ca. 18 Markierungshilfen (z. B. Stangen oder Hiitchen)
sechs etwa gleich starke Teams bilden

drei Spielfelder markieren

O O O ©

Grundsituation:
In einer Hallenhalfte mit Markierungsstangen o. a. drei Tore markieren.

Ablauf:

Die in Ballbesitz befindliche Mannschaft versucht, situationsgerecht das ‘richtige’ Tor fir einen
erfolgreichen Angriff auszuwahlen. Ein Tor ist erzielt, wenn der Ball indirekt (Bodenpass) durch ein Tor
gespielt und von einem Mitspieler gefangen wird. Die gegnerische Mannschaft versucht, dies durch
Abfangen oder Herausspielen des Balls zu verhindern. Nach einem erfolgreichen Abschluss wird der
Ball abgelegt, und der Gegner agiert gleichermafien.

Variationen:
o DieToresind durchnummeriert. Der Ubungsleiter benennt wihrend der Ballpassagen das Tor,
auf das der Angriff zu erfolgen hat.
Mit der ungelibten Hand passen.
Die Passe werden indirekt gespielt.
Es konnen auch vier Tore aufgebaut werden.
Prellenist nicht erlaubt.
Falls kleine Tore existieren, lassen sich diese mit einbeziehen.
Auf Zeichen des Ubungsleiters wird der Spielball gewechselt (Gymnastik-, Kunststoff-,
Tennisball).
o DieToresindunterschiedlich breit. Ein erfolgreicher Abschluss auf das grofite Tor bringt einen,
auf das mittelgroBBe zwei und auf das kleinste drei Punkte.

O O O O O O

Tipps:

o Aufjedem Spielfeld kann ein neutraler Anspieler eingesetzt werden.

o Konnen nur zwei Felder markiert werden, weil sonst der Aktionsraum zu klein wird, spielen die
Mannschaften mit Wechselspielern. Diese wechseln in vorgegebener Reihenfolge immer mit den
Spielern, die ein Tor erzielt haben.

Seite 17 von 18



DH3

. . Deutscher Handballbund
Absitzparteiball P

Klasse: 3-4
Zeit: 10 Minuten

Schwerpunkte: Fangenund werfen, Wahrnehmungsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit, Antizipations-
fahigkeit

Organisation:

vier Handballe oder Balle ahnlicher Grofie

als Markierungshilfen Hiitchen (oder vorhandene Linien) nutzen
Markierungshemden o. a. zur Unterscheidung der Teams

vier gleich starke Mannschaften bilden

O O O O

Grundsituation:
Es wird Parteiball in Gleichzahl gespielt.

Ablauf:

Die ballbesitzende Mannschaft erzielt einen Zuspielpunkt, wenn der ballannehmende Spieler dabei auf
dem Boden sitzt. Das gegnerische Team versucht, das durch Abfangen des Balls zu verhindern.

War das Zuspiel erfolgreich, steht der betreffende Spieler auf und bringt den Ball wieder ins Spiel. Bei
dieser Spielvariante sollen die Ubenden lernen, freie Raume zu erkennen und zu nutzen.

Als Lernerleichterung kdnnen anfangs zwei neutrale Anspieler, die mit Markierungshemdchen oder -
bandern gekennzeichnet sind, eingesetzt werden. Sie diirfen aber nur den Ballim Spiel halten und nicht
absitzen, um Punkte zu erzielen.

Variationen:
o Ein Punkt wird erzielt, wenn es dem Ballhalter gelingt, vor dem Abspiel den Ball von hinten
durch seine gegratschten?Beine zu tippen.

o DieBalle werden indirekt (Bodenpass) zugespielt.
o Das Abspiel erfolgtim Sprung.
o Riickpasse sind nicht erlaubt.
o Die Zuspiele erfolgen mit der ungeiibten Hand.
o Nach dem Abspiel muss eine Zusatzaufgabe erfiillt werden, z. B. eine der Markierungshilfen
oder einen auflerhalb des Spielfeldes ausgelegten Reifen umlaufen.
Tipps:
o SinddieTeamszugrof bzw.die Spielfelder zuklein (je nach Hallengrofie) wird mit Wechselspielern
agiert.

o Gibt es Kinder, die Angst vor harten Ballen haben, kann das Spiel auch mit einem Schaumstoffball
durchgefiihrt werden.
o DieSpielfelder anfangs relativ gro3 wahlen.



