





BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Die Inhalte der Stundenbilder sind von Birte Schaake und Judith Rech entworfen worden.

Birte Schaake

e geb. 1960 in Cuxhaven

e zwei Kinder

e OstR an der Theo-Koch-Schule Griinberg

e von 1980 bis 1992 Bundesligaspielerin in Marburg und Grinberg

e seit 1987 B-Trainerin

e seit 1999 Lehrertrainerin flr den HBV und das hessische Kultusministerium

Erfolge:
3x Deutscher Jugendmeister, 3x Vizemeister, 5x JtfO Bundessieger, 3x Teilnahme an Schul-WM

Ich finde die Stundenbilder wichtig, ...

...weil ich als Lehrertrainerin nicht nur fur die Ausbildung unserer Kaderspieler verantwortlich bin,
sondern auch fur die Sichtung neuer Talente an den Grundschulen. Es ist extrem wichtig, dass die
dort gesichteten Kinder strukturiert geférdert werden. Diese Férderung soll auch von Lehrern der
eigenen Schule — die nicht unbedingt ausgebildete Basketballtrainer sein missen — Glbernommen
werden. Mit Hilfe der Stundenbilder wird diesen Lehrern der Einstieg in die Sportart Basketball
erleichtert.

Judith Rech

e geb. 1980 in Mlnchen

e Studium zum Grundschullehramt in Augsburg

e arbeitet seit ihrem Examen an verschiedenen Schulen im Landkreis Miesbach

e von 1999 bis 2003 Mini-Trainerin beim TSV Schwaben Augsburg

e seit 2003 Trainerin beim TuS Holzkirchen (Mini- bis Seniorenbereich)

e seit 2004 Organisation der Schulsportwettkédmpfe (Basketball) im Schulamtsbezirk Miesbach
e seit 2004 Referentin bei Lehrerfortbildungen

Ich finde die Stundenbilder wichtig, ...

...weil ich als Lehrer weil3, wie schwer es ist Sportarten zu vermitteln, die man aktiv nie betrieben
hat. Deshalb hoffe ich, dass wir es geschafft haben den Lehrern durch die Unterrichtsbeispiele den
Zugang zu erleichtern.




BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Be like Dirk - Stundenbilder

Die Be like Dirk - Stundenbilder sollen Trainern und Lehrern, die Be like Dirk AG-Gruppen (oder
andere Basketball-Schul-AGs) leiten, eine Grundlage Uber die Inhalte und den Ablauf der
Trainingseinheiten geben. Die Stundenbilder sind fur eine Doppelstunde ,Basketball“ mit einer
reinen Ubungszeit von ca. 70 Minuten konzipiert. Insgesamt stehen 30 Stundenbilder fiir den
Verlauf eines Schuljahres zur Verfligung.

Das Stundenbild ist in die vier Bereiche EINFUHRUNG / AUFWARMEN, BALLKOORDINATION,
SCHWERPUNKT und ABscHLUSS aufgeteilt. Im Bereich SCHWERPUNKT werden Basketballtechniken,
Basketballgrundkenntnisse und Basketballregeln aufeinander aufbauend eingefihrt und
beschrieben. In den anderen Bereichen werden sie spielerisch gelibt und angewendet.

Die Stundenbilder sollen als Vorlage und Anregung dienen. Sie kénnen verandert, erweitert und an
den Leistungs- und Lernfortschritt der Gruppe angepasst werden.

Vorbemerkungen:
e Die Regeln des Spiels werden immer passend zu den entsprechenden Einheiten eingefihrt.

e Alle Techniken sollen den Kindern vor dem Erwerb demonstriert werden.
Falls Lehrkréfte die Technik nicht demonstrieren kénnen, kann auch auf Bildmaterial (Bilder,
Videos, etc.) zurtickgegriffen werden.

e Alle Techniken sollen immer mit der rechten und linken Hand geschult werden
(Ausnahme: der Wurf wird nur mit der starken Hand geubt).

e Bei der Einfihrung des Korblegers muss individuell nach der Leistungsstarke der Gruppe
entschieden werden, ab wann ein Schritt weitergegangen werden kann oder ob die letzte Einheit
noch einmal wiederholt werden muss.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

1.UE: allgemeine Ballgewd6hnung

Einfihrung /7 Aufwarmen

Merkball

Alle Kinder bewegen sich frei in der Halle. Der Lehrer wirft drei (Soft-)Balle ins Feld.
Von nun an darf jedes Kind, das einen Ball erwischt die anderen Kinder abwerfen.
Wer den Ball fangt, zahlt nicht als abgeworfen. Wer abgeworfen wurde, muss sich
merken, von welchem Kind es abgeworfen wurde und geht auf die Seite. Es darf
wieder rein, sobald das Kind drauf3en ist, von dem es abgeworfen wurde.

Mit dem Ball in der Hand darf nicht gelaufen werden.

Wer nach genau 5 Minuten auf dem Spielfeld steht, hat gewonnen.

Variation: Immer Zwei Kinder bilden ein Team. Wird ein Spieler des Teams
abgeworfen, miissen beide Kinder raus.

Schwerpunkt: allgemeine Ballgewdhnung

Kennenlernen verschiedener Bélle

Jedes Kind nimmt sich einen beliebigen Ball (Basketball, Volleyball, Tennisball,
FuRball, Gymnastikball, ...) und bewegt sich damit frei durch die Halle. Begegnet man
einem anderen Kind, wird der Ball mit diesem getauscht.

Balle auf verschiedene Arten fortbewegen

Die Kinder laufen weiterhin frei durch die Halle.

Der Lehrer gibt Anweisungen, wie der Ball fortbewegt werden soll:
mit der Hand, dem FuB3, Kopf, Knie

tragen, rollen, prellen

Kinder erfinden eigene Aufgaben
Nach ein paar Minuten tauschen die Kinder die Bélle und die Ubungen werden mit
einem anderen Ball wiederholt.

Kennenlernen des Basketballs
Jedes Kind tauscht seinen Ball gegen den Basketball und bewegt sich damit frei durch
die Halle.
Der Lehrer gibt verschiedene Aufgaben:
»versuche, dass der Ball so hoch wie méglich hupft!*
~Werfe den Ball so weit wie mdglich nach oben und fange ihn wieder auf!*
,Tausche den Ball mit einem anderen Kind, indem du ihn zu rollst!“
,Tausche den Ball mit einem anderen Kind, ohne dass der Ball den Boden
berihrt!*

zeit/
Material

15
3x

10

10O



BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Ballkoordination:

Die Kinder bilden zwei groRRe Kreise. Jedes Kind hat einen Ball und fuhrt zunéchst
bestimmte Bewegungsaufgaben aus:
der Ball soll so schnell wie moglich an den rechts stehenden Partner
weiter-gegeben werden
der Ball soll so schnell wie mdglich an den links stehenden Partner
weitergegeben werden
der Ball soll so schnell wie moglich 3 x gedribbelt und wieder
aufgenommen werden
der Ball soll hoch geworfen und wieder aufgefangen werden

Wenn die Kinder diese Bewegungsaufgaben gemeinsam im Kreis ausfiihren kénnen,
werden die Aufgaben mit den Zahlen 1 — 4 gekennzeichnet. Auf Zuruf des Lehrers
sollen die Kinder diese Bewegungsaufgaben in unterschiedlicher Reihenfolge aus-
fuhren.

Abschluss

Fischer, welche Fahne weht heute

Ein Kind ist der ,Fischer” und steht auf der einen Seite der Halle. Die anderen Kinder
sind auf der anderen Seite der Halle. Alle Kinder fragen den Fischer: ,Fischer, Fischer,
welche Fahne weht heute?* Der Fischer nennt eine Farbe. Alle Kinder, die ein
Kleidungsstiick in dieser Farbe tragen, durfen gefangen werden. Wer als letztes
gefangen wurde, hat gewonnen und ist neuer Fischer.

15

15



2.UE:

BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

DBB - Spielabzeichen: Bronze

Einfihrung /7 Aufwarmen

FEUER — WASSER — LUFT

Alle Kinder haben einen Ball und dribbeln im Spielfeld. Es gibt verschiedene
Signalworter, denen bestimmte Bewegungs-/Handlungsformen zugeordnet sind. Der

Lehrer

ruft diese Signalworter in die Halle und die Kinder mussen so schnell wie

mdglich darauf reagieren:

FEUER = auf den Boden legen

WassSeEr = auf etwas hoch steigen

LUFT = in eine Ecke laufen

STURM = Ball gegen die Wand passen

Eis = Ball durch die Halle rollen und schnell hinterher laufen

SONNE = Ball hochwerfen, sich drehen und den Ball wieder fangen
=

Ballkoordination:

Die Kinder bilden einen grofRen Kreis, mit ausreichend Abstand zum Mitspieler. Jedes
Kind hat einen Ball. Der Lehrer steht in der Mitte des Kreises und gibt Bewegungs-
aufgaben vor:

die Kinder werfen den Ball hoch, klatschen in die Hande und fangen den Ball
wieder auf

wer schafft es, 3 x (oder mehr) in die Héande zu klatschen, wenn der Ball in
der Luft ist und den Ball wieder zu fangen?

die gleiche Bewegungsaufgabe, aber jetzt sollen die Kinder mit den FuRRen auf
den Boden stampfen anstatt in die Hande zu klatschen

wer schafft es, diese beiden Bewegungsaufgaben zu kombinieren?

die Kinder dribbeln abwechselnd mit der rechten und dann mit der linken
Hand den Ball vor dem Kérper. Der Lehrer zeigt mit den Fingern Zahlen, die
die Kinder laut benennen

die Kinder sollen eine 8 durch die Beine dribbeln (vorbereitende Ubung fiir
»Dribbelchaos®)

zeit/
Material

100

15
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35 O

Schwerpunkt: Abnahme des DBB-Spielabzeichens in Bronze
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Abschluss (falls noch Zeit ist) 10

Dribbelchaos
Jedes Kind dribbelt durch die Halle und darf jedem anderen Kind den Ball weg-

schlagen. Wer den Ball verloren hat, muss eine 8 durch die Beine dribbeln und darf
dann wieder weiterspielen.
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3.UE: Dribbling 1 (Technikerwerb)

Man unterscheidet das tiefe und das hohe Dribbling. Das tiefe Dribbling wird hauptséachlich in
Situationen genutzt, in denen der ballfihrende Spieler von seinem Gegenspieler eng verteidigt wird.
Das hohe Dribbling setzt man vorwiegend beim Tempodribbling ein. Es ist ein raumgreifendes
Dribbling, mit dem Ziel sich so schnell wie méglich fortzubewegen.

Bewegungsbeschreibung
Der Spieler steht in tiefer Position (Knie leicht gebeugt — schulterbreite, parallele
FuRstellung).

Der Ball wird in beiden Handen gehalten und befindet sich auf Hifthéhe an der Seite der
Dribbelhand (z.B. rechts).

Zur Einleitung des Dribblings setzt der Spieler mit dem linken Bein einen Schritt nach vorne.
Der Ball wird mit der rechten Hand so gedribbelt, dass Ball und Ful gleichzeitig auf dem
Boden aufsetzen. Diese Gleichzeitigkeit ist wichtig, um einen Schrittfehler zu vermeiden (ein
Schrittfehler wirde geahndet, wenn der Ball erst nach dem Full auf dem Boden aufsetzen
wurde).

Der Spieler dribbelt den Ball seitlich vor dem Korper.

Beim Dribbling wird der Ellbogen leicht gestreckt und das Handgelenk nach unten geklappt.
Dabei sind die Finger der Dribbelhand gespannt und legen sich um den Ball. Die Hand bleibt
so lange wie mdglich am Ball, fuhrt den Ball nach unten und holt ihn dort wieder ab.

Wichtig: der Ball soll nicht geschlagen, sondern gefiihrt werden (mdoglichst langer
Ballkontakt)

Durch ein friihes Annehmen des Balles mit der ganzen Hand und durch das Abfedern des
Balles beim Beugen des Armes, wird die Geschwindigkeit verringert.

Die Ballkontrolle erfolgt Giberwiegend durch die Fingerkuppen.

Der Blick sollte wahrend des Dribblings nach vorne gerichtet sein: Augen weg vom Ball, das
Spielgeschehen beobachten!
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Einfihrung /7 Aufwarmen

BeqgrufRungsspiel

Die Kinder dribbeln im Gehen auf dem Feld. Auf Zeichen begrifen sie sich per
Handschlag und beginnen wahrend des Dribblings ein kurzes Gesprach (z.B. Name,
Alter, Hobby ...). Beim nachsten Zeichen suchen sie sich einen anderen Partner und
wechseln die Dribbelhand.

Ballkoordination:

Verfolgungsball
Die Kinder suchen sich einen Partner und stellen sich hintereinander an der Seiten-

linie auf. Der Hintermann (A) hat einen Ball und wirft ihn im hohen Bogen Uber den
Vordermann (B) hinweg (siehe 1. in Skizze). Dieser soll dem Ball nachlaufen und den
Ball sicher im Stand fangen (2.). B dribbelt den Ball zur gegeniberliegenden
Seitenlinie. Sobald B den Ball aufnimmt, lauft A hinterher (3.). Danach erfolgt der
Rollentausch.

Die Kinder bleiben in der Partneraufstellung an der Seitenlinie. A hat den Ball und B
steht mit gegratschten Beinen davor. A rollt den Ball durch die gegratschten Beine
von B. B soll so schnell wie moglich reagieren, den Ball aufnehmen und zur
gegenuberliegenden Seitenlinie dribbeln. Sobald B den Ball berthrt, darf A
hinterherlaufen und versuchen B abzuticken. An der Seitenlinie erfolgt der Rollen-
tausch.

Die Kinder bleiben erneut in der Partneraufstellung an der Seitenlinie. B lauft vorweg
und A dribbelt hinterher. A prellt den Ball so zu B, so dass dieser den Ball aufnehmen
und weiter dribbeln kann. B wiederum gibt nach drei Dribblings den Ball wieder frei, A
nimmt den Ball auf und dribbelt weiter. An der anderen Seitenlinie erfolgt der
Rollentausch.

10

zeit/
Material

100

15
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Schwerpunkt: Dribbling

ALLE UBUNGEN WERDEN MIT DER RECHTEN UND DER LINKEN HAND AUSGEFUHRT.

Kreisaufstellung

Der Lehrer erlautert und demonstriert die Technik des DRIBBLINGS.

(= siehe Bewegungsbeschreibung)

AnschlieBend tben die Kinder die Bewegung. Der Lehrer geht rum und gibt den
Kindern positive Unterstitzung (Lob, Korrekturen, ...).

Linienaufstellung
Kinder stehen an der Endlinie (Grundlinie).
Auf Signal dribbeln sie zur gegeniberliegenden Grundlinie und flhren dabei folgende
Bewegungen aus:
Dribbling als Riese
Dribbling als Zwerg
hohes Dribbling (=> Bewegungsbeschreibung)
tiefes Dribbling (= Bewegungsbeschreibung)

Je nach Leistungsstand sind noch folgende Variationen moglich:
Dribbling riickwérts
Dribbling im Htipfen

Versteinern

Alle Kinder dribbeln frei durch die Halle. Zwei bis drei Fanger ohne Ball versuchen die
anderen Kinder abzuschlagen. Wer gefangen wurde, bleibt stehen und kreist den Ball
um die Hiuften. Es kann befreit werden, wenn ein anderes Kind den Ball durch die
Beine ,,des Gefangenen“ dribbelt.

Abschluss

Turmball

Beim diesem Spiel wird der Basketballkorb durch einen TurMm auf der Freiwurflinie
ersetzt. Der TURM ist ein kleiner Kasten, auf dem ein Spieler steht. Jede Mannschaft
hat einen TurM. Die Mannschaften bekommen Punkte, wenn sie lhrem TUrRM den
Ball so zupassen, dass er ihn fangt. Der Ball muss von aulRerhalb des Freiwurfkreises
dem TURM zugepasst werden.

Fiur das Spiel werden die ,,DOPPELDRIBBLING-, die ,,SCHRITTFEHLER-" und die
,,FOUL-" Regeln eingefihrt:

11

100

10

20
ZXIEI

1x
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= DOPPELDRIBBLING: Der Ball darf immer nur mit einer Hand (nicht mit beiden
Handen gleichzeitig) gedribbelt werden.
AuBerdem muss der ballfuhrende Spieler den Ball nach einem
Dribbelstopp passen oder werfen. Er darf nicht mit dem Ball in
der Hand laufen oder erneut anfangen zu dribbeln.

= SCHRITTFEHLER:  Nach dem letzten Dribbling sind nur zwei Kontakte mit dem
Ball in der Hand erlaubt. Nach den zwei Kontakten muss der
ballfihrende Spieler bereits stehen, den Ball passen oder
werfen.

Die DOPPELDRIBBLING-REGEL soll direkt korrekt angewendet werden. Bei einem
Verstol3 des ballfuhrenden Spielers wird das Spiel gestoppt — der Verstol3 soll kurz
erlautert werden — und die andere Mannschaft erhalt Einwurf an der Seitenlinie.

Die SCHRITTFEHLER-REGEL muss Anfangs mit Augenmal? angewendet werden.

Ziel ist es, dass die Spieler nicht mit dem Ball in der Hand laufen, sondern nach
Dribbelende mdoglichst schnell abstoppen, passen oder auf den Korb werfen.

Bei einem VerstoR des ballfihrenden Spielers wird das Spiel gestoppt — der Verstol
soll kurz erlautert werden — und die andere Mannschaft erhélt Einwurf an der
Seitenlinie.

= FouL: Die Gegenspieler durfen nicht gestolRen, geschlagen, festgehalten,
gerempelt oder beleidigt werden. Ziel ist FAIR PLAY!.

Bei einem VerstoR wird das Spiel gestoppt — der VerstoR3 soll kurz erlautert
werden — und die andere Mannschaft erhalt Einwurf an der Seitenlinie.

Ist der ballfihrende Spieler bei einem Korbwurf gefoult worden, dann
erhdlt die angreifende Mannschaft einen Punkt und Einwurf an der
Grundlinie.

12
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4.UE: Dribbling 2 (Technikanwendunq)

Einfihrung /7 Aufwarmen

Versteinern

Alle Kinder dribbeln frei durch die Halle. Zwei bis drei Fanger ohne Ball versuchen die
anderen Kinder abzuschlagen. Wer gefangen wurde, bleibt stehen und kreist den Ball
um die Huften. Es kann befreit werden, wenn ein anderes Kind den Ball durch die
Beine ,,des Gefangenen“ dribbelt.

Ballkoordination:

Jeweils zwei Kinder stellen sich in einem Abstand von ca. 2m gegenuber auf. Alle
Kinder haben einen Ball und zusatzlich bekommt jede Zweiergruppe einen Luftballon.
Die Kinder dribbeln auf der Stelle und sollen gleichzeitig versuchen, den Luftballon
mit der anderen Hand zu tippen:

3 x hoch und anschlieBend zum Partner

direkt von Partner zu Partner

Die Paare stellen sich nun an der Seitenlinie auf und versuchen, wahrend des
Dribbelns zur anderen Seite den Luftballon durch Tippen in der Luft zu halten. Der
Wechsel mit dem Partner erfolgt nach Rickkehr zum Ausgangspunkt.

(Alle Ubungen sollten abwechselnd mit der rechten und linken ausgefiihrt werden.)

Schwerpunkt: Dribbling (Stationsbetrieb)

Die Kinder bilden 4er Gruppen und durchlaufen in ihrer Gruppe die Stationen 1- 6.
Vor dem Beginn wird jede Station genau erklart und evtl. einmal durchlaufen.

an den Stationen: = 2 Durchgange
= 2 Minuten Belastung
= 30 Sekunden Pause

Station 1: Schattendribbling

Jedes Kind hat einen Ball. Jeweils zwei Kinder stehen sich gegeniiber. Ein Kind jeder
Zweiergruppe macht verschiedene Dribbelvariationen vor (hohes Dribbling, tiefes
Dribbling...). Das andere Kind muss diese Bewegungen nachmachen. Nach einer
Minute (Signal durch Lehrer) wird gewechselt.

13

Zeit/
Material

100

15

1x
Luft-
ballon

35

4x

4x
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Station 2: Slalomdribbling

An einer Hallenseite stehen ca. 5 Hutchen in einem Abstand von ungefahr 3 Metern.
Die Kinder dribbeln im Slalom um die Hutchen herum. Dabei soll darauf geachtet
werden, dass der Kdrper des Spielers immer zwischen Hitchen und Ball ist (Hutchen
links = Ball rechts, Hiitchen rechts = Ball links).

Station 3: Dribbling an der Langbank

Die Kinder laufen auf der Langbank und dribbeln den Ball auf dem Boden.
AnschlieBend laufen sie neben der Langbank zuriick und stellen sich wieder hinten
an.

(die Bahnen werden abwechselnd mit Rechts und mit Links gedribbelt)

Station 4: Buchstaben und Ziffern dribbeln

Ein Kind dribbelt einen Buchstaben oder eine Ziffer. Die anderen Kinder dribbeln
hinterher und missen erraten, welcher Buchstabe oder welche Ziffer gedribbelt
wurde. Das Kind, das als erstes richtig geraten hat, darf nun beginnen.

Station 5: Dribbling mit zwei Ballen
Jedes Kind bekommt zwei Béalle und muss versuchen, so oft wie mdglich mit beiden

Ballen zu dribbeln ohne, dass ein Ball wegrollt.
(sollten nicht so viele Balle vorhanden sein, kénnen sich die Kinder abwechseln)

Station 6: Luftballon hochhalten

Jedes Kind dribbelt mit einem Ball. Gleichzeitig missen die Kinder der Gruppe
versuchen, einen Luftballon so in der Luft zu halten, dass er nicht den Boden beruhrt.

Abschluss

Turmball

Beim diesem Spiel wird der Basketballkorb durch einen Turwm auf der Freiwurflinie
ersetzt. Der TURM ist ein kleiner Kasten, auf dem ein Spieler steht. Jede Mannschaft
hat einen TURM. Die Mannschaften bekommen Punkte, wenn sie lThrem TUrRM den
Ball so zupassen, dass er ihn fangt. Der Ball muss von auflerhalb des Freiwurfkreises
dem TURM zugepasst werden.

Fir das Spiel werden die ,,DOPPELDRIBBLING-, die ,,SCHRITTFEHLER-" und die

,,FOUL-" Regeln eingefihrt:

= DOPPELDRIBBLING: Der Ball darf immer nur mit einer Hand (nicht mit beiden
Handen gleichzeitig) gedribbelt werden.
AuBerdem muss der ballfuhrende Spieler den Ball nach einem
Dribbelstopp passen oder werfen. Er darf nicht mit dem Ball in
der Hand laufen oder erneut anfangen zu dribbeln.

14
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4x
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4x
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Luft-
ballon
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=
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= SCHRITTFEHLER:  Nach dem letzten Dribbling sind nur zwei Kontakte mit dem
Ball in der Hand erlaubt. Nach den zwei Kontakten muss der
ballfihrende Spieler bereits stehen, den Ball passen oder
werfen.

Die DorrPELDRIBBLING-REGEL soll direkt korrekt angewendet werden. Bei einem

Verstol3 des ballfiihrenden Spielers wird das Spiel gestoppt — der Versto3 soll kurz

erlautert werden — und die andere Mannschaft erhalt Einwurf an der Seitenlinie.

Die SCHRITTFEHLER-REGEL muss Anfangs mit Augenmal} angewendet werden.

Ziel ist es, dass die Spieler nicht mit dem Ball in der Hand laufen, sondern nach
Dribbelende mdglichst schnell abstoppen, passen oder auf den Korb werfen.

Bei einem VerstoR des ballfiihrenden Spielers wird das Spiel gestoppt — der Verstol3
soll kurz erlautert werden — und die andere Mannschaft erhédlt Einwurf an der
Seitenlinie.

= FouL: Die Gegenspieler durfen nicht gestolRen, geschlagen, festgehalten,
gerempelt oder beleidigt werden. Ziel ist FAIR PLAY!.

Bei einem Verstol? wird das Spiel gestoppt — der VerstoR soll kurz erlautert
werden — und die andere Mannschaft erhalt Einwurf an der Seitenlinie.

Ist der ballfiihrende Spieler bei einem Korbwurf gefoult worden, dann
erhalt die angreifende Mannschaft einen Punkt und Einwurf an der
Grundlinie.

15
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5.UE: Dribbling 3 (Abstoppen und Sternschritt)

Nach Beendigung des Dribblings folgt die Abstopp-Bewegung. Hierfir sind noch zwei
Bodenkontakte mit dem Ball in der Hand erlaubt.
Das Abstoppen kann als SPRUNGSTOPP oder als SCHRITTSTOPP erfolgen.

Bewegungsbeschreibung Sprungstopp / Parallelstopp
(die Bewegungsbeschreibung bezieht sich auf das Dribbling mit der rechten Hand)

Das letzte Dribbling (rechte Hand) setzt zeitgleich mit dem linken FuR auf
dem Boden auf.

Nach dem letzten Dribbling wird der Ball mit beiden Handen
aufgenommen.

Es erfolgt der Absprung mit dem linken Bein. Der Sprung ist relativ flach
und geht ca. 1m nach vorne (nicht zu hoch und nicht zu weit).

Bei der Landung setzen beide FuiRe gleichzeitig, nebeneinander auf dem
Boden auf.

Man geht leicht in Knie, um den Schwung abzufangen. Der Oberkdrper
bleibt aufrecht.
Ziel ist es, eine stabile Position zu erreichen.

Wenn beim Abstoppen beide Fulie zeitgleich den Boden beriihrt haben,
kann der Spieler auswéahlen, welches Bein das und welches

Kontakte erfolgt das Abstoppen (=Abstoppen in Lauf-/ Schrittbewegung
das SPIELBEIN ist.

Bewegungsbeschreibung Schrittstopp

Nach dem letzten Dribbling wird der Ball mit beiden Handen
aufgenommen.

Es folgen zwei Kontakte mit dem Ball in der Hand: RECHTS - LINKS
Wahrend dieser).

Der rechte FuR — der, nachdem man den Ball in beide Hande genommen
hat, den Boden zuerst berihrt hat — wird zum und darf nicht
mehr bewegt werden. Der linke Fuf} ist das SPIELBEIN.

Bewegungsbeschreibung Sternschritt
Beim Sternschritt muss ein Fu immer fest am Boden bleiben .

Der andere FuR = SpieLBEIN darf beliebig bewegt werden.

Die Ellbogen zeigen nach auf’en und schiitzen den Ball.

16



BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Einfuhrung /7 Aufwarmen

Dribbelchaos

Jedes Kind dribbelt durch die Halle und darf jedem anderen Kind den Ball weg-
schlagen. Wer den Ball verloren hat, muss eine 8 durch die Beine dribbeln und darf
dann wieder weiterspielen.

Ballkoordination:

Jedes Kind hat einen Ball. Die Kinder bilden einen grofRen Kreis, mit ausreichend
Abstand zum Mitspieler. Der Lehrer steht in der Mitte des Kreises und gibt
Bewegungsaufgaben vor:
die Kinder dribbeln den Ball abwechselnd mit der rechten und der linken Hand
- der Lehrer zeigt mit den Fingern Zahlen an, die die Schiler laut benennen
die Kinder sollen wahrend des Dribblings 3 x auf dem linken, danach 3 x auf
dem rechten Bein hupfen
der Lehrer sucht sich Beobachtungsaufgaben im Raum, die die Kinder
wahrend des Dribblings beantworten muissen (z.B. wie viel Banke stehen in
der Halle, wie viele Fenster hat die Halle, wie viele Kinder tragen ein rotes T-
Shirt etc.)
die Kinder dribbeln mit der rechten Hand, setzen sich wahrend des Dribblings
hin, legen sich auf den Ricken, auf die Seite etc. und stehen anschlieRend
wieder auf

Alle Ubungen sollen beidhandig ausgefiihrt werden!

Schwerpunkt: Abstoppen & Sternschritt

Ballpecken
Die Kinder gehen zu Zweit zusammen — jedes Kind hat einen Ball. Ein Kind versucht

seinen Ball durch Sternschritte vor dem Partner zu schitzen. Es stellt dabei das
STANDBEIN auf eine Markierung am Hallenboden (Linie, Klebeband...), von der er es
den FuR nicht wegbewegen darf. Das SPIELBEIN darf es mit dem Sternschritt belieg
bewegen. Der Partner darf ausnahmsweise mit dem Ball in der Hand laufen und
versucht, mit seinem Ball den Ball des anderen Kindes zu berihren. Nach 30
Sekunden ist Positionswechsel. Wer erzielt die meisten Ballberihrungen?

Sprung- und Schrittstopp in der ganzen Halle

Die Kinder laufen durch die Halle. Auf ein Zeichen des Lehrers missen sie an einer
beliebigen Stelle einen Sprung- oder Schrittstopp ausfihren.

Die Ubung wird zuerst ohne, dann mit Ball ausgefiihrt.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Sprung- und Schrittstopp im Gymnastikreifen

Jedes Kind legt einen Gymnastikreifen auf den Hallenboden. Die Kinder dribbeln
durch die Halle. Auf Pfiff des Lehrers dribbelt jedes Kind zu einem beliebigen Reifen
und macht je nach Anweisung des Lehrers einen Schritt- oder einen Sprungstopp.

Abstoppen im Gymnastikreifen mit Sternschritt

Die Ausfiihrung der Ubung erfolgt wie zuvor.

Nach dem Stopp im Reifen wird der Sternschritt so ausgefuhrt wird, dass das
SPIELBEIN die Sternschrittbewegungen auflerhalb des Reifens ausfihrt.

Abstoppen mit Partner

Die Kinder gehen paarweise zusammen. Jedes Paar hat einen Ball. Ein Kind dribbelt
und der Partner lauft nebenher. Auf Pfiff des Lehrers fihrt der Ballfiihrer einen Stopp
aus und schitzt den Ball. Der Partner lauft ein paar Schritte weiter und bekommt
dann den Ball zugepasst, um selbst das Dribbling zu starten.

Abstoppen mit Partner und Sternschritt

Die Ausfiihrung der Ubung erfolgt wie zuvor.

Allerdings erfolgt jetzt direkt nach dem sauberen Stopp ein Sternschritt. Nach einigen
Sternschritten wird gewechselt.

Abschluss

Turmball

Beim diesem Spiel wird der Basketballkorb durch einen Turwm auf der Freiwurflinie
ersetzt. Der TURM ist ein kleiner Kasten, auf dem ein Spieler steht. Jede Mannschaft
hat einen TurM. Die Mannschaften bekommen Punkte, wenn sie lThrem TurM den
Ball so zupassen, dass er ihn fangt. Der Ball muss von aulierhalb des Freiwurfkreises
dem TURM zugepasst werden.

Fur das Spiel werden die ,,DOPPELDRIBBLING-", die ,,SCHRITTFEHLER-" und die

,,FOUL-" Regeln eingefihrt:

= DOPPELDRIBBLING: Der Ball darf immer nur mit einer Hand (nicht mit beiden
Handen gleichzeitig) gedribbelt werden.
AulRerdem muss der ballfihrende Spieler den Ball nach einem
Dribbelstopp passen oder werfen. Er darf nicht mit dem Ball in
der Hand laufen oder erneut anfangen zu dribbeln.

= SCHRITTFEHLER:  Nach dem letzten Dribbling sind nur zwei Kontakte mit dem
Ball in der Hand erlaubt. Nach den zwei Kontakten muss der
ballfihrende Spieler bereits stehen, den Ball passen oder
werfen.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Die DOPPELDRIBBLING-REGEL soll direkt korrekt angewendet werden. Bei einem
Verstol3 des ballfiihrenden Spielers wird das Spiel gestoppt — der Verstol? soll kurz
erlautert werden — und die andere Mannschaft erhalt Einwurf an der Seitenlinie.

Die SCHRITTFEHLER-REGEL muss Anfangs mit Augenmal? angewendet werden.

Ziel ist es, dass die Spieler nicht mit dem Ball in der Hand laufen, sondern nach
Dribbelende méglichst schnell abstoppen, passen oder auf den Korb werfen.

Bei einem VerstoR des ballfihrenden Spielers wird das Spiel gestoppt — der VerstoR3
soll kurz erlautert werden — und die andere Mannschaft erhalt Einwurf an der
Seitenlinie.

= FouL: Die Gegenspieler durfen nicht gestol’en, geschlagen, festgehalten,
gerempelt oder beleidigt werden. Ziel ist FAIR PLAY!.

Bei einem Verstol3 wird das Spiel gestoppt — der Verstol} soll kurz erlautert
werden — und die andere Mannschaft erhalt Einwurf an der Seitenlinie.

Ist der ballfihrende Spieler bei einem Korbwurf gefoult worden, dann
erhalt die angreifende Mannschaft einen Punkt und Einwurf an der
Grundlinie.
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6.UE:

BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Passen & Fangen 1 (Technikerwerb)

Bewegungsbeschreibung Fangen

Die Arme sind nach vorne ausgestreckt und die Hande bilden einen Trichter, wobei die
Daumen zueinander zeigen.

Die gespreizten Finger umschlielfen den ankommenden Ball an der Seite und durch das
Beugen der Arme wird der Ball zum Korper gefuhrt.

Wichtig: die Arme mussen dem Ball entgegen gestreckt werden und der Ball soll mit den
Fingern gefangen werden (nicht mit der ganzen Hand).

Zum Zeitpunkt der Ballannahme geht man mit einem Bein einen Schritt zurlick. Auf diese
Weise fangt man den Schwung des ankommenden Balles leicht ab.

Bewegungsbeschreibung Druckpass

Boden

Der Spieler befindet sich in der Basketballgrundstellung: Knie und Oberkdrper sind leicht
gebeugt, die FiURe stehen etwa schulterbreit auseinander (ein Ful3 ist ggf. etwas
vorgestellt).

Die Hande halten den Ball fest, wobei die Daumen und Zeigefinger hinter dem Ball ein ,W*
zeichnen.

Zur Vorbereitung auf den Pass wird der Ball zur Brust gefuhrt und die Ellbogen dabei nach
aullen gedreht.

Beim Passen erfolgt eine schnelle, horizontale Streckung der Arme.

Zeitgleich setzt man einen FuR einen Schritt nach vorne, um zusatzlichen Schwung fur den
Pass zu erhalten.

Die Fingerspitzen der Mittel- und Zeigefinger verlassen mit einer kraftigen Druckbewegung
als letzte den Ball.

Die Handgelenke klappen von hinten nach vorne-auRen ab (Handflachen zeigen nach
aufen).

Der Ball beschreibt eine gerade Flugbahn und sollte auf Brusthohe des Mitspielers
ankommen.

pass
Der Bodenpass erfolgt aus der gleichen Grundstellung heraus wie der Brustpass.

Allerdings wird der Ball vor dem Passen an die Hufte gefihrt. Von dort aus wird der Ball so
gepasst, dass er ca. 1m vor dem Mitspieler auf dem Boden aufkommt und dieser den Ball
auf Hufthohe fangen kann.

Dafir werden beim Passen die Arme nach vorne-unten gestreckt und der Oberkérper in der
Huifte leicht nach vorne gebeugt.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Einfihrung /7 Aufwarmen

FEUER-WASSER-LUFT

Alle Kinder haben einen Ball und dribbeln im Spielfeld. Es gibt verschiedene
Signalworter, denen bestimmte Bewegungs-/Handlungsformen zugeordnet sind. Der
Lehrer ruft diese Signalworter in die Halle und die Kinder mussen so schnell wie
mdglich darauf reagieren:

FEUER = auf den Boden legen

WassSeEr = auf etwas hoch steigen

LUFT = in eine Ecke laufen

STURM = Ball gegen die Wand passen

Eis = Ball durch die Halle rollen und schnell hinterher laufen

SONNE = Ball hochwerfen, sich drehen und den Ball wieder fangen
=

Ballkoordination:

Die Kinder stehen in Zweiergruppen (zu Zweit hintereinander) an der Seitenlinie. Das
vordere Kind hat zwei Béalle. Die Kinder sollen mit zwei Béallen folgende Bewegungs-
aufgaben ausfihren:

mit zwei Béallen parallel dribbeln

mit zwei Ballen abwechselnd dribbelnd

mit zwei Béallen parallel dribbeln =einige Dribblings hoch, dann tief, ...

eine Hand rollt den Ball, wahrend die andere dribbelt

ein Ball wird mit dem FuR gespielt, der andere wird gedribbelt

Alle Ubungen sollen zundchst im Gehen und dann im leichten Lauf ausprobiert
werden.

Schwerpunkt: Passen & Fangen

Der Lehrer demonstriert und erlautert den Kindern die Technik des Passen &
Fangens. AnschlieRend werden folgende Ubungsformen durchgefiihrt:

Fangen und Passen mit einem Partner
Zwei Kinder haben einen Ball und stehen sich im Abstand von ca. 3m gegeniber. Die

Kinder passen sich den Ball mit dem Brustpass zu.
Es soll auf eine technisch saubere Ausflihrung des Passes geachtet werden.

Wiederholung der Ubung mit dem Bodenpass.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Passen und Fangen mit Zusatzaufgaben
Zwei Kinder passen sich weiterhin den Ball zu.

nach dem Pass erfolgt eine schnelle Drehung, um dann den Pass des Partners
zu erwarten
nach dem Pass lauft der Passgeber schnell um ein ca. 1m entferntes Hutchen,
um dann den Pass des Partners zu erwarten
Jedes Kind hat nun einen Ball. Die Kinder passen sich den Ball gleichzeitig zu:
1. ein Kind spielt Bodenpasse, das andere Kind Brustpasse
2. mit einem Ball werden immer Bodenpasse und mit dem anderen Ball
nur Brustpasse gespielt (Tipp: verschieden farbige Bélle nutzen)
3. Welches Paar schafft in einer Minute die meisten Brust-/ Bodenpéasse?
4. Welches Paar schafft als erstes 30 Passe?

100

Tigerball
Vier bis finf Kinder bilden einen Kreis (nicht zu gro8) und versuchen, sich den Ball

zuzuspielen. Ein Kind steht in der Mitte und ist der TIGER. Der Tiger versucht die
Passe zu verhindern. Bei einer Ballberiihrung des Tigers darf der Tiger aus dem Kreis
raus und der Passgeber wird nun TIGER.

Wichtig: die Balle dirfen nicht auf Gber-Kopfhdhe zugespielt werden.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Abschluss

Freies Spiel (s. auch Vorbemerkungen)

5-5 auf beide Korbe. Wie beim ,Turmball“ bereits eingefihrt, gelten die
»Doppeldribbling-“, die Schrittfehler-“ und die ,,Foulregel*.

Ein Korb zahlt zwei Punkte.

Zusatzregel:

Ein Korb kann erst erzielt werden, wenn zuvor jedes Kind der Mannschaft einmal den
Ball bekommen hat.

Variation: Ein Korb zahlt 3 Punkte, eine Ringberihrung 2 Punkte und eine Brett-
bertihrung 1 Punkt.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

7.UE: Passen & fangen 2 (Technikanwendunq)

Einfihrung /7 Aufwarmen

Nummernpassen

Funf bis sechs Kinder bilden eine Gruppe. Jedes Kind erhalt eine Nummer (1-5 bzw.
1-6) Der Ball soll in der Reihenfolge der Nummern zum nachsten Mitspieler weiter-
gepasst werden. Nach dem Abspiel lauft der Passgeber an einen beliebigen anderen
Platz in der Halle und bietet sich dann wieder an. Die Reihenfolge muss dennoch
beibehalten werden! Zur Steigerung kann ein zweiter Ball ins Spiel gebracht werden.

Ballkoordination:

Die Spieler (Jeder hat einen Ball) sollen folgende Bewegungsaufgaben tben:
im Sitzen einen Ball hochwerfen, Hande hinter dem Koérper klatschen und den
Ball im Sitzen wieder auffangen
im Stand den Ball kraftig auf den Boden prellen, eine 360°-Drehung ausfihren
und den Ball wieder kontrolliert auffangen
die gleiche Aufgabe wie gerade, allerdings soll der Ball jetzt einhandig (mit
rechts und links) geprellt werden
ein Ball wird mit beiden Handen hinterm Ricken gehalten. Dann wird er Uber
den Kopf nach vorne geworfen und vor dem Koérper wieder gefangen
anschlieBend soll die Ubung in umgekehrter Reihenfolge ausgefiihrt weder
(von vorne nach hinten werfen)
die Spieler gehen in Zweiergruppen zusammen und stehen sich frontal
gegenuber — beide Spieler werfen ihren Ball senkrecht hoch — wahrend die
Béalle in der Luft sind, tauschen die Spieler lhre Platze und fangen den Ball
des Partners auf

Schwerpunkt: Passen & Fangen (Stationsbetrieb)

Die Kinder bilden 4er Gruppen und durchlaufen in ihrer Gruppe die Stationen 1- 7.
Vor dem Beginn wird jede Station genau erklart und evtl. einmal durchlaufen.

an den Stationen: = 2 Durchgange
= 2 Minuten Belastung
= 30 Sekunden Pause

Station 1: Brustpass gegen ein Ziel an der Wand (alleine)

Mit einem Kreppband werden vier Ziele an der Wand markiert (ungeféahr auf Schulter-
héhe der Kinder).

Jedes Kind hat einen Ball und steht ca. 2m von der Wand entfernt. Ziel ist es, in der
vorgegebenen Zeit die Markierung so oft wie mdglich zu treffen und den Ball wieder
zu fangen.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Station 2: Bodenpass durch Reifen

Je zwei Kinder stehen sich im Abstand von ca. 3m gegentber. 1m vor jedem Kind
liegt ein Reifen. Die Kinder versuchen sich nun den Ball mit einem Bodenpass
zuzuspielen und dabei immer den Reifen des Partners zu treffen.

Station 3: Tigerball

Vier bis funf Kinder bilden einen Kreis (nicht zu groR) und versuchen, sich den Ball
zuzuspielen. Ein Kind steht in der Mitte und ist der TIGER. Der Tiger versucht die
Passe zu verhindern. Bei einer Ballberthrung des Tigers darf der Tiger aus dem Kreis
raus und der Passgeber wird nun TIGER.

Wichtig: die Balle dirfen nicht auf Gber-Kopfhdhe zugespielt werden.

Station 4: mdglichst viele Passe

Die vier Kinder stehen um den Mittelkreis und passen sich den Ball im Kreis zu. Ziel
ist es, in den zwei Minuten mdglichst viele Passe zu schaffen, ohne dass der Ball den
Boden bertihrt.

Station 5: 2:2 ohne Dribbling

Die Kinder spielen 2 gegen 2 auf einen Korb. Der Ball darf nur gepasst und nicht
gedribbelt werden.

Nach Korberfolg erhalt die andere den Ball und beginnt auerhalb der 3er-Linie.

Nach einem Defensivrebound muss der Ball zunachst nach auf’en (hinter die 3er-
Linie) gepasst werden.

Station 6: Brustpass gegen ein Ziel an der Wand (hintereinander zupassen)
Die Kinder stehen in einer Reihe. Das erste Kind passt gegen ein Ziel an der Wand
und stellt sich sofort hinten an. Das zweite Kind fangt den Ball des ersten Kindes,
passt sofort wieder an die Wand und stellt sich ebenfalls hinten an. Wie viele Passe
werden auf diese Weise geschafft?
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Abschluss R
10

Freies Spiel

5-5 freies Spiel auf beide Korbe. 1x

Variation: Ein Korb zéhlt 3 Punkte, eine Ringberithrung 2 Punkte und eine Brett-

beriihrung 1 Punkt.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

8.UE: Korbwurf 1 (Technikerwerb)

Bewegungsbeschreibung

Wurfposition:
Die FURe stehen schulterbreit auseinander und zeigen Richtung Korb. Wer eine leichte
Schrittstellung bevorzugt, kann den Ful} auf der Seite der Wurfhand um eine halbe FuRlange
nach vorne setzen.

Die Knie sind gebeugt. Der Oberkorper ist aufrecht und zeigt frontal zum Korb.

Der Ball wird vor der Brust auf der Wurfhand gehalten. Zwischen Oberarm und Unterarm ist
ein Winkel von 90° und der Ellbogen zeigt Richtung Korb. Damit der Ball auf der Hand
liegen kann, ist das Handgelenk nach hinten abgeknickt (die Finger zeigen zum Werfer).

Die Finger sind gespreizt. Wenn der Ball aufliegt, bleibt ein kleiner Freiraum bis zum
Handteller.

Die zweite Hand dient nur zur Stitze und liegt seitlich am
Ball.

= FulRe, Knie und Ellbogen zeigen zum Korb.
= Der Ellbogen ist genau unter dem Ball.

Wurfbewegung:
Der Blick richtet sich zum Korb.

Die Bewegung beginnt aus den Beinen und geht durch den
ganzen Korper nach oben Richtung Korb.
Die Knie- und Huftgelenke werden gestreckt.

Gleichzeitig wird der Ball auf der Wurfhand vor dem Korper
nach oben gefiihrt.

An der hochsten Position wird der Ball nach oben Richtung
Korb abgeworfen. Das Handgelenk wird nach vorne
abgeklappt.

Der Ball soll aus einer hohen Flugkurve in den Korb fallen.

nach dem Wurf:
Die FuRe, Knie und Finger zeigen zum Korb. Der Blick ist immer noch zum Korb gerichtet.
Der Wurfarm ist gerade nach oben gestreckt und das Handgelenk nach vorne abgeknickt.

= Beine strecken — Kdrper aufrichten — Wurfarm strecken — Handgelenk abknicken
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Einfihrung /7 Aufwarmen

Merkball

Alle Kinder bewegen sich frei in der Halle. Der Lehrer wirft drei (Soft-)Balle ins Feld.
Von nun an darf jedes Kind, das einen Ball erwischt die anderen Kinder abwerfen.
Wer den Ball fangt, zahlt nicht als abgeworfen. Wer abgeworfen wurde, muss sich
merken, von welchem Kind es abgeworfen wurde und geht auf die Seite. Es darf
wieder rein, sobald das Kind drauf3en ist, von dem es abgeworfen wurde.

Mit dem Ball in der Hand darf nicht gelaufen werden.

Wer nach genau 5 Minuten auf dem Spielfeld steht, hat gewonnen.

Variation: Immer Zwei Kinder bilden ein Team. Wird ein Spieler des Teams
abgeworfen, miissen beide Kinder raus.

Ballkoordination:

Die Schiler suchen sich einen
Partner und stellen sich
hintereinander an der Seiten-linie
auf. Der Hintermann (A) hat den
Ball und wirft ihn im hohen Bogen
Uber den Vordermann (B) hinweg.
Dieser lauft dem Ball hinterher,

fangt und sichert ihn.
AnschlieRend dribbelt er
geradeaus weiter zur

gegenuberliegenden Seite.
Sobald der Spieler das erste Dribbling setzt, lauft der Hintermann (A) hinterher zur
anderen Seite. Dort erfolgt der Wechsel.

Die Spieler bleiben in der Partneraufstellung an der Seitenlinie stehen. A hat den Ball,
B steht mit gegratschten Beinen davor. A rollt den Ball durch die gegratschten Beine
von B.

B soll so schnell wie mdglich reagieren:

= den Ball aufnehmen

einen Sternschritt ausfihren

und den Ball zu A zuriickpassen

B lauft seinem Pass zu A hinterher

an der Seitenlinie erfolgt der Rollentausch

4L 4 4 8

Die Kinder sollen den Pass zuné&chst als Brustpass und im nachsten Durchgang als
Bodenpass zurlickspielen.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

Schwerpunkt: Korbwurf

Kreisaufstellung
Der Lehrer erklart und demonstriert die Technik (siehe Bewegungsbeschreibung).
= die Spieler probieren die Bewegung aus und der Lehrer kontrolliert dies.

Wurfschulung an der Wand auf Zielmarkierungen
Die Spieler stellen sich vor die Wand und Uben die Wurftechnik. Dabei soll ein ca. 3m

hohes Feld/ eine Markierung an der Wand (Klebeband) so angezielt werden, dass der
Ball die Markierung im Fallen berlhrt. Die Spieler fangen den eigenen Ball wieder auf.

Es soll auf eine technisch saubere Ausfiihrung geachtet werden. Die Kinder beginnen
diese Ubung relativ nah an der Wand und kénnen den Abstand je nach Wurf-
Ausfuhrung variieren.

Wurfschulung am Korb
Die Spieler stellen sich in ca. 2-3m Entfernung (max. Zonenrand) im 45° Winkel zum

Korb (am besten auf der rechten Seite) auf. Sie versuchen beim Werfen die rechte
obere Ecke des schwarzen Rechteckes am Korb zu treffen.

Wer die Ecke trifft, wird auch am meisten Koérbe erzielen!

Der Lehrer kontrolliert die Bewegung.

Reise um die Welt

Es werden verschiedene Wurfpositionen im Bereich
des Zonenrandes festgelegt. Jeweils an der ersten
Position steht ein Spieler bzw. eine Gruppe. An jeder
Position ist ein Ball. Auf Signal wird auf den Korb
geworfen. Der Spieler, der geworfen hat, geht seinem
Ball hinterher, holt den Rebound und passt den Ball
an die Position zurick.

Hat der Spieler den Korb getroffen, darf er zur
nachsten Position weiter gehen. Andernfalls stellt er
sich wieder an der Reihe an seiner Position an.

= Nach einem Korberfolg darf man eine Position weiter gehen.
= Der Spieler, der zuerst alle Positionen umlaufen hat, hat gewonnen!

Abschluss

Freies Spiel
5-5 freies Spiel auf beide Korbe.

Variation: Ein Korb zdhit 3 Punkte, eine Ringberitihrung 2 Punkte und eine
Brettberiihrung zahit 1 Punkt.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

9.UE: Korbwurf 2 (Technikanwendunq)

Einfihrung /7 Aufwarmen

Fischerspiel
Geregelt wie das bekannte Spiel ,Wer hat Angst vor dem schwarzen Mann“, dirfen

alle Kinder (Fische) jedoch nur dribbelnd von Seite zu Seite laufen, ohne dem Fischer
ins Netz zu gehen (abgeschlagen zu werden). Ein gefangener Fisch wird zum Helfer
des Fischers (also auch zum Fanger). Der Fisch, der als letzter nicht gefangen wurde,
wird neuer Fischer.

Ballkoordination:

Die Spieler bilden einen grof3en Kreis, mit ausreichend Abstand zum Mitspieler. Jeder
hat einen Ball. Der Lehrer steht in der Mitte des Kreises und gibt Bewegungsaufgaben
vor:
den Ball hochwerfen, in die Hande klatschen und den Ball wieder fangen
Wer schafft es, 3x (oder mehr) in die Hande zu klatschen, wéahrend der Ball in
der Luft ist und den Ball dann wieder zu fangen?
den Ball hochwerfen, mit den FiRen auf den Boden stampfen und den Ball
wieder fangen
Wer schafft es, diese beiden Bewegungsaufgaben zu kombinieren?
abwechselnd mit der rechten und dann mit der linken Hand dribbeln und die
vom Lehrer angezeigten Zahlen laut benennen

Schwerpunkt: Korbwurf

Kreisaufstellung

Wiederholung der Wurftechnik. Der Lehrer erklart und demonstriert noch einmal die
wichtigsten Bewegungsmerkmale beim Wurf.

= die Spieler wiederholen die Bewegung und der Lehrer kontrolliert

Wurf tber die Zauberschnur

Eine Zauberschnur wird am Ring der Korbe befestigt und von Korb zu Korb gespannt.
Die Spieler sollen sich mit einem technisch sauberen Wurf den Ball Uber die
Zauberschnur zu werfen. Zum Beginn der Ubung stehen die Spieler relativ nah an der
Zauberschnur. Sie kénnen den Abstand nach und nach vergréRern.

Die Spieler kommen durch diese Ubung zu vielen Wurfmdglichkeiten — es soll
besonderer Wert auf die Ganzkdrperstreckung gelegt werden.

Tandemwurf

Zwei Spieler stellen sich in Tandemaufstellung hintereinander auf. Der hintere Spieler
fahrt einen technisch sauberen Wurf Gber den vorderen Spieler aus. Dieser muss den
Ball fangen, ohne die Flugkurve vorher zu sehen.
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Passen mit Nachlaufen und Korbwurf

Um das Basketball-Halbfeld herum werden an den Seitenlinien und an der Mittellinie
sieben Passstationen mit Hitchen markiert. An jeder Passstation steht ein (ggf. auch
zwei) Spieler. Ein Spieler startet mit Ball an der Grundlinie und passt zur 1. Station.
Der Spieler an der 1. Station passt zur 2., von der 2. zur 3., etc.

Jeder Spieler lauft seinem Pass hinterher und stellt sich an der nachsten Station an.
Die 7. Station passt den Ball dem Werfer zu. Die Wurfposition ist mit einem Reifen,
der innerhalb der Zone im 45°-Winkel zum Korb liegt, markiert. Der Spieler im Reifen
wirft auf den Korb, holt seinen Rebound und stellt sich an der ,,Start-position* an der
Grundlinie an.

Ist die Ubungsform verstanden, kann sie mit mehreren Ballen bzw. als Wettkampf
auf zwei Korbe ausgefiihrt werden: Welches Team erzielt zuerst 10 Treffer?

Abschluss

Freies Spiel
5-5 freies Spiel auf beide Korbe.

Korbe, die aus einem einhandigen Wurf (in der Grobform) erzielt werden, z&hlen
doppelt.
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10.UE: Korbleger 1 (Technikerwerb)

Der Korbleger ist eine sehr komplexe, aber elementare Wurfbewegung im Basketball. Wer im
Anfangerbereich einen sicheren Korbleger beherrscht, wird dadurch viele Kérbe erzielen.

Bewegungsbeschreibung

Als Korbleger bezeichnet man einen Korbwurf mit einbeinigem Absprung aus dem Lauf/
Dribbling in geringer Entfernung zum Korb.
Bei der Technikeinfihrung wird aus der Basketballgrundstellung (parallele Ful3stellung) auf
der rechten Seite der =>KORBLEGER RECHTS gestartet.
Mit der rechten Hand wird der Ball einmal gedribbelt. Parallel dazu setzt man den linken Fuf
einen Schritt nach vorne. Ball und Ful? kommen zeitgleich auf den Boden auf.
=KREUZSCHRITT:  DRIBBLING MIT RECHTS UND SCHRITT MIT LINKS

BZW. DRIBBLING MIT LINKS UND SCHRITT MIT RECHTS
Anschliefend wird der Ball mit beiden Handen festgehalten.
es folgen zwei Schritte = KoNTAKTE mit dem Ball in der Hand =>RECHTS - LINKS
der erste Schritt auf = RecHTS ist eher flach und raumgreifend
der zweite Schritt auf => Links ist kirzer und dient als Stemmschritt und Absprung
Diese Stemm- und Absprungbewegung wird durch das Hochziehen des (rechten)
= SCHWUNGBEINES unterstutzt.
Der Ball wird in dieser Phase vor dem Kdrper hoch gefihrt und die rechte Hand wie beim
Positionswurf unter den Ball gebracht. Die linke Hand fungiert als Stiitz- und Schutzhand.
Im hochsten Punkt des Sprunges wird der Ball im Korb ,abgelegt* (es wird geworfen).
Am gunstigsten wird der Korbleger im 45°-Winkel zum Brett ausgefuhrt, da der Korb dann
ganz leicht Gber den Zielpunkt ,,schwarze Ecke* getroffen werden kann.

Zeit/
Einfahrung / Aufwarmen Material
Durchschlipfen 10
Drei bis vier Spieler stehen als ,,Fanger” jeweils in einem Gymnastikreifen an der
Mittellinie. Alle anderen Spieler haben einen Ball und sind an der Grundlinie. Sie
haben die Aufgabe, von Grundlinie zu Grundlinie zu dribbeln ohne von den in den SxReifen

Reifen stehenden Kindern berihrt zu werden.
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Variation: Es werden zwei Teams eingeteilt. Team 1 steht als Fanger in den Reifen
und Team 2 versucht zur anderen Grundlinie zu kommen. Team 1 zahit
die Bertihrungen (je Bertihrung = 1 Punkt). Nach 5 Minuten werden die
Aufgaben gewechselt.

Ballkoordination:

Zwei Spieler stehen sich frontal gegeniber und haben zusammen einen Ball.
Spieler A passt den Ball zu Spieler B und muss nach dem Pass verschiedene
Aufgaben erfillen:

hinsetzen und wieder aufstehen

drei Hockspriinge ausfiihren

eine 360° Drehung ausfuihren

zwei Schrittspringe ausfuhren

in die Bauchlage gehen und wieder aufstehen

Jetzt hat jeder Spieler einen Ball. Spieler A passt den Ball zu B. Spieler B muss
seinen Ball - kurz vor dem Fangen des Balls von Spieler A - hoch werfen. Wahrend
sein eigener Ball in der Luft ist, fangt er den von A zugeworfenen Ball, passt ihn
sofort zu A zurick und kann dann den eigenen hochgeworfenen Ball sichern.

Schwerpunkt: Korbleger

Ein-Kontakt-Korbleger
Die Spieler stehen in einer parallelen Ful3stellung in

einem Abstand von ca. 2-3 Metern vom Korb
entfernt (im 45°-Winkel).

Sie gehen mit dem linken Ful} einen Schritt
Richtung Korb =>LiNnks oder =1, springen direkt mit
dem linken Full ab und werfen den Ball auf den
Korb (am einfachsten wieder mit Brett Uber die
rechte obere Ecke des schwarzen Rechteckes).

Zwei-Kontakt-Korbleger
Die Spieler stehen jetzt ca. 3-4 Meter vom Korb entfernt.

Die Ubung wird auf zwei Kontakte erweitert = RecHTS — LINKS oder =1 — 2, springen
mit dem linken Fu ab und werfen den Ball auf den Korb.

Spieler, die diese Ubung schnell beherrschen, kénnen den Abstand zum Korb
vergroRern bzw. das Bewegungstempo erhéhen.
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Balltransport
Bei diesem Staffelspiel stehen an beiden Grundlinien Kkleine Kasten bzw.
Kastenoberteile. Die Kéasten einer Seite sind mit Béllen geftllt. Die Spieler stehen in
4er bis 6er Gruppen hinter den geflillten Kasten.
Folgende Aufgabe sollen sie durchfuhren:

Sie nehmen sich einen Ball aus dem Kasten

dribbeln zur anderen Seite

legen den Ball dort in den Kasten ab

sprinten zuriick zur Gruppe

schlagen den nachsten Spieler in der Reihe ab

Welches Team hat zuerst seinen Kasten
geleert?

Variationen.

nur mit der schwachen Hand dribbein

zwerl Bélle gleichzeitig dribbeln

einen Ball dribbeln und einen anderen
zusdtzlich zu transportieren

Abschluss

Freies Spiel
5-5 freies Spiel auf beide Korbe.

Korbe, die mit einem Korbleger (Absprung mit einem Bein aus dem Lauf/Dribbling)
erzielt werden, zéhlen doppelt.
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11.UE: Korbleger 2 (Technikanwendungq)

Einfihrung /7 Aufwarmen

Dribbelkdnig
Das Spielfeld wird in 4 Zonen eingeteilt. Jeder Spieler hat einen Ball. Zu Beginn des

Spiels dribbeln alle Spieler in Zone 1. Schafft es ein Spieler einem anderen Spieler den
Ball ohne Kérperbertihrung aus der Hand zu schlagen, darf er in Zone 2. Gelingt es
ihm dort dann auch, darf er in Zone 3, bis ein Spieler Zone 4 erreicht hat.

Ballkoordination:

Die Spieler stehen in Zweiergruppen an der Seitenlinie. Der vordere Spieler hat zwei
Bélle.
Folgende Bewegungsaufgaben sollen mit zwei Béllen ausgefihrt werden:
beide Balle Ubereinander legen und balancieren. Dabei zur anderen Seitenlinie
und wieder zurtick laufen
beide Balle wahrend des Laufens parallel hochwerfen
die Balle wahrend des Laufen von der rechten in die linke Hand und
umgekehrt wechseln
ein Hand fuhrt ein tiefes, die andere gleichzeitig ein hohes Dribbling aus

Alle Ubungen sollen zunéchst im Gehen und dann im leichten Lauf ausgefiihrt
werden.
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Schwerpunkt: Korbleger

Aufstellung vor dem Korb

Wiederholung der Einfihrung zum KoORBLEGER. Die wichtigsten Bewegungsmerkmale
werden nochmals beschrieben und demonstriert.

= die Kinder wiederholen die Bewegung und der Lehrer kontrolliert

Korbleger aus dem Anreichen des Balles
Der Lehrer (oder ein Kind) steht als ,Ballgeber” im Abstand von 3-4m vom Korb

entfernt auf der rechten Seite (45°-Winkel zum Brett) = KORBLEGER RECHTS.

Die Spieler laufen an und springen ab einer Markierung (z.B. Reifen) mit dem linken
Ful ab. In der Luft erhalten sie den Ball und fihren die gerade erlernte
Schrittkombination = RECHTS =LINKS aus. Mit dem letzten Kontakt auf = Links folgt
der Absprung und die Wurfbewegung zum Korb.

Die Ubung wird ohne Dribbling ausgefiihrt.

Korbleger mit einem Dribbeling
Die Spieler stehen in einem Abstand von ca. 4-5 Metern vom Korn entfernt (rechte

Seite und 45°-Winkel) = KORBLEGER RECHTS.

Startposition ist die parallele Ful3stellung. Es erfolgt ein = KREUZSCHRITT-DRIBBLING
(mit der rechten Hand ,auf* den linken FuR). Danach wird der Ball in beide Hande
genommen und es folgt der bereits bekannte 2er-Kontakt des = KORBLEGERS: RECHTS —
LINKS, mit dem abschlie}enden Korbwurf.

Parteiball

Zwei Teams spielen in einer Halfte des Basketballfeldes gegeneinander.

Ziel ist es, sich den Ball innerhalb des eigenen Teams 10x zupassen zu kénnen, ohne
dass der Gegner den Ball bertihrt oder abfangt.

Hat ein Team das Ziel erreicht, bekommt es 1 Punkt und die andere Mannschaft
erhalt Ballbesitz. Fangt die gegnerische Mannschaft den Ball ab, wechseln die
Aufgaben (Angreifer < Verteidiger).
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Abschluss 15
1x
Freies Spiel

5-5 freies Spiel auf beide Korbe.

Korbe, die mit einem Korbleger (Absprung mit einem Bein aus dem Lauf/Dribbling)
erzielt werden, zéhlen doppelt.
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12.UE: Korbleger 3 (Technikanwendunq)

Einfihrung /7 Aufwarmen

Fischerspiel
Geregelt wie das bekannte Spiel ,Wer hat Angst vor dem schwarzen Mann“, dirfen

alle Kinder (Fische) jedoch nur dribbelnd von Seite zu Seite laufen, ohne dem Fischer
ins Netz zu gehen (abgeschlagen zu werden). Ein gefangener Fisch wird zum Helfer
des Fischers (also auch zum Fanger). Der Fisch, der als letzter nicht gefangen wurde,
wird neuer Fischer.

Ballkoordination:

Die Spieler stellen sich zu Zweit hintereinander im Abstand von ca. 2-3m vor einer
Hallenwand auf. Spieler A hat einen Ball und passt diesen mit einem Brustpass gegen
die Wand. Spieler B versucht den Pass (Abpraller von der Wand) zu fangen, bevor der
Ball den Boden berthrt. Nun passt Spieler B den Ball an die Wand.

Wie viele Passe konnen sie an die Wand spielen, ohne dass der Ball auf den Boden
fallt?

Variation: Spieler B steht mit dem Riicken zur Wand. Spieler A passt den Ball an die

Wand und Spieler B muss sich nun schnell umdrehen und den abprallenden Ball
fangen, bevor dieser den Boden bertihrt.

Schwerpunkt: Korbleger

Aufstellung vor dem Korb

Wiederholung und Demonstration des Bewegungsablaufes 2ErR-KONTAKT KORBLEGER
und KORBLEGER MIT EINEM DRIBBLING.

= die Kinder wiederholen die Bewegung

Korbleger mit dreimaligem Dribbeln
Die Kinder stehen ca. 7m vom Korb entfernt in Startposition (parallele Ful3stellung,

45°-Winkel). Dribbel-Beginn ist wieder mit dem = KRreuzscHRITT (rechte Hand ,auf”
linken FuR). Es folgen zwei weitere Dribblings (=rhythmisch auf den linken FuR)
bevor dann der Ball aufgenommen und die bekannte Schrittfolge = RECHT — LINKS mit
Absprung zum Korbwurf angeschlossen wird.

Um in die korrekte Schrittfolge zu kommen, ist ein rhythmisiertes Dribbling hilfreich.
Auch eine akustische Hilfestellung des Lehrers durch lautes Mitzahlen der
Dribbelschlage (1, 2, 3) und der Schrittfolge (rechts, links) kann die korrekte
Bewegungsausfihrung unterstitzen.
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Wechselball
Zwei Teams (pro Team 4-8 Kinder) bilden in je einer Hallenhélfte ein Viereck. Der Ball | 1x
wird in diesem Viereck (1=>2=3=4=1=...) herum gepasst. Nach dem Pass wechseln
die Spieler diagonal die Position (1=3=1 und 2=4=2).

Welches Team schafft in einer bestimmten Zeit die meisten Durchgange (= den Ball
einmal um das Viereck)?

Abschluss 15
1x

Freies Spiel
5-5 freies Spiel auf beide Korbe.

Korbe, die mit einem Korbleger aus dem Dribbling erzielt werden, zahlen doppelt.
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13.UE: DBB - Spielabzeichen: Silber

Einfihrung /7 Aufwarmen

Fischerspiel
Geregelt wie das bekannte Spiel ,,Wer hat Angst vor dem schwarzen Mann“, dirfen

alle Kinder (Fische) jedoch nur dribbelnd von Seite zu Seite laufen, ohne dem Fischer
ins Netz zu gehen (abgeschlagen zu werden). Ein gefangener Fisch wird zum Helfer
des Fischers (also auch zum Fanger). Der Fisch, der als letzter nicht gefangen wurde,
wird neuer Fischer.

Ballkoordination:

Zwei gleich grolRe Gruppen A und B stehen sich an den Seitenlinien des Spielfeldes
gegenuber. Jeder Spieler hat einen Ball. Auf Kommando dribbeln beide Gruppen
gleichzeitig los auf die andere Seite. Kurz bevor sich die Spieler der beiden Gruppen
auf dem Spielfeld treffen, zeigen zunéchst die Spieler der Gruppe A ein Signal an,
worauf die Spieler der Gruppe B reagieren missen:

Arm nach links ausstrecken = Ball unter dem Arm her dribbeln

Arm nach rechts ausstrecken = Ball unter dem Arm her dribbeln

Beine gratschen = Ball durch die Beine des Partners spielen

Variation: Das Tempo kann erhoht und die Anzahl der auszufiihrenden Aktionen mit
den entsprechenden Folgehandlungen erweitert werden.
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Schwerpunkt: Abnahme Des DBB Spielabzeichens In Silber 35
Abschluss 10
1x
Freies Spiel (wenn noch Zeit ist)
5-5 freies Spiel auf beide Korbe.
Korbe, die mit einem Korbleger aus dem Dribbling erzielt werden, zahlen doppelt.
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14.UE: Verteidigung: Mann-Mann-Verteidiqung (MMV)

Fur den Kinder- und Jugendbereich (bis einschlieBlich U16) ist im Basketball die Mann-Mann-

Verteidigung vorgeschrieben.

Verteidigungsgrundposition
die FuRe sind parallel und etwas mehr als schulterbreit auseinander
die Knie sind leicht gebeugt
der Oberkorper ist aufrecht
(dazu geht man etwas ins Hohlkreuz = Position ahnlich einer Ente)

die Arme sind seitlich ausgestreckt, mit leicht gebeugtem Ellbogen - die Handflachen zeigen
nach vorne

der Verteidiger hat seine Grundposition zwischen seinem Gegenspieler und dem Korb

der Verteidiger muss immer wissen, wo der Ball ist — auch, wenn ihn sein direkter

Gegenspieler nicht hat

Bewegungsbeschreibung
die Bewegung in der Verteidigung erfolgt in SIDE-STEPS

zunachst wird der seitlich/vordere Ful3 (Bewegung nach rechts = rechter FuRl) einen Schritt

nach auflen gesetzt — die Fullspitze zeigt dabei in die Bewegungsrichtung
=Raum greifen

der Korper wird nach gezogen — dabei bleibt man mit dem Schwerpunkt méglichst auf einer

Hohe = kein Hupfen!

Gleichzeitig drickt man sich vom hinteren (linken) Bein kraftig ab und zieht es in die

GRUNDPOSITION nach
Ziel sind schnelle, flache SIDE-STEPS

Einfihrung /7 Aufwarmen

Einmauern

Alle Spieler bewegen sich frei im Spielfeld. Sechs Spieler versuchen, die anderen am
weiterlaufen zu hindern, indem sie diese ,Einmauern“. Dazu dirfen die Arme nicht
verwendet werden. Wer ,.eingemauert* wurde wird auch zum Fanger. Gewonnen hat
der Spieler, der als letztes gefangen wird.

Ballkoordination:

Jeder Spieler hat einen Ball. Sechs bis acht Spieler bilden zusammen einen Kreis. Sie
dribbeln (mit der AuBenhand) auf der Kreisbahn. Auf ein Zeichen des Lehrers prellen
sie ihren eigenen Ball einmal fest auf den Boden und versuchen dann den Ball ihres
Vordermannes aufzufangen. Mit diesem Ball dribbeln sie weiter, bis das néachste
Zeichen erfolgt.

Nach ein paar Runden wird die Richtung und damit auch die Dribbelhand gewechselt.

Variation: Gleiche Kreisaufstellung wie oben. Auf ein Zeichen stoppen die Spieler ab
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und passen den Ball dem rechten/vorderen Spieler zu. Gleichzeitig miissen
sie den Ball von Links/hinten fangen.

Schwerpunkt: Mann-Mann-Verteidigung (MMV)

Der Lehrer demonstriert die VERTEIDIGUNGSGRUNDPOSITION und die Kkorrekte
Ausfuhrung der SIDE-STEPS (siehe Bewegungsbeschreibung).
Die Spieler stehen in einer Linie und machen die Bewegungen nach.

Verkehrsspiel
Die Spieler stehen in mehreren Linien (ca. 4-5 Spieler pro Linie) hintereinander an der

Grundlinie. Der Lehrer regelt den ,Verkehr“. Alle Spieler bewegen sich mit
Gleitschritten auf die Handzeichen des Lehrers:

=rechts =rechts vorne = rechts hinten

=links = links vorne =links hinten

= bei Pfiff sprinten alle auf die andere Hallenseite

(insgesamt 3-5 Durchgénge)

1:1 im Korridor ohne Ball

In einem Abstand von 3-4m zur Seitenlinie wird mit Hitchen ein Korridor abgesteckt.
Der Angreifer lauft langsam im Zickzack — der Verteidiger gleitet mit flachen = SiDE-
STePS (breite, tiefe Grundstellung, FURRe nicht schlieen und nicht kreuzen) vor dem
Angreifer her und versucht seine Position zwischen Angreifer und Korb zu halten.

DER ABSTAND ZWISCHEN VERTEIDIGER UND ANGREIFER SOLLTE CA. 1 ARMLANGE SEIN!

Im nachsten Schritt versucht der Verteidiger, immer etwas eher an der von dem
Angreifer anzulaufenden Wendemarke (Seitenlinie, Hltchen) zu sein.

Die Aufgaben Angreifer < Verteidiger werden auf dem Rickweg gewechselt.
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1:1 im Korridor mit Ball
Der Angreifer hat jetzt einen Ball:
=der Angreifer rollt den Ball
=der Angreifer dribbelt den Ball
=der Angreifer variiert das Dribbel-Tempo
(der Verteidiger muss darauf achten, den Abstand zum Angreifer einzuhalten!)

Korblegerstaffel mit Slalomdribbling
Die Spieler werden in vier Mannschaften
aufgeteilt. Jede Mannschaft steht an der
Mittellinie. Auf Kommando dribbelt der
erste Spieler des Teams durch 3-
Slalomstangen zum Korb und versucht
dort  einen Korbleger (nur  ein
Wurfversuch). Er holt seinen eigenen
Rebound, dribbelt zuriick und Ubergibt den
Ball an den nachsten Spielers des Teams.
Das Team, das als erstes 4-7 (je nach
Leistungsstarke  der  Trainingsgruppe)
Korbe erzielt hat, hat gewonnen.

Abschluss

Freies Spiel
5-5 freies Spiel auf beide Korbe.

Fouls die durch eine ,falsche Verteidigungsposition® entstehen, sollen vermehrt
gepfiffen werden.
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15.UE: Mann-Mann-Verteidigung (MMV)

Einfuhrung /7 Aufwarmen

Dribbelfangen

Die Spieler werden in zwei gleich groRe Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe spielt in
einer Spielfeldhalfte Fangen. Dabei haben alle Spieler — bis auf den Fanger — einen
Ball. Wenn der Fanger einen Dribbler abgeschlagen hat, dann muss dieser zum Korb
dribbeln und einen Korbleger machen. Ist der Korbleger nicht erfolgreich, wird der
Spieler zum Fanger — bei Korberfolg darf der Spieler weiter dribbeln, es findet kein
Wechsel statt.

Ballkoordination:

Jeder Spieler hat einen Ball und soll folgende Bewegungsaufgaben ausfihren:
im Sitzen den Ball hochwerfen, Hande hinter dem Korper klatschen und
den Ball im Sitzen wieder auffangen
im Stand den Ball kraftig auf den Boden prellen, eine 360°-Drehung
ausfihren und den Ball wieder kontrolliert auffangen
die gleiche Ubung, nur jetzt soll der Ball einhandig (mit rechts und links)
geprellt werden
einen Ball mit beiden Handen hinter dem Rucken halten, Gber den Kopf
nach vorne werfen und dann den Ball vor dem Korper fangen
danach sollen die Spieler die gleiche Ubung in umgekehrter Reihenfolge
ausfuihren und den Ball von vorne nach hinten werfen
die Spieler gehen in Zweiergruppen zusammen und stellen sich frontal
gegenuber. Beide werfen den Ball senkrecht hoch, tauschen die Platze
und fangen den Ball des Partners auf

Schwerpunkt: Mann-Mann-Verteidigung (MMV)

1:1 aus dem Sprint
Ein Ball liegt an der Mittellinie. Zwei Kinder stehen an der rechten und linken Ecke

der Grundlinie. Auf ein Zeichen des Lehrers sprinten beide zum Ball. Wer den Ball
zuerst berihrt, wird Angreifer. Das andere Kind wird Verteidiger. Das angreifende
Kind entscheidet, auf welchen Korb es spielen mochte.

Reifen verteidigen

Bei diesem Partnerspiel muss der Verteidiger einen (oder zwei) Gymnastikreifen
verteidigen. Der Angreifer (Dribbler) versucht, durch geschicktes Dribbling in den
(oder die) Reifen zu gelangen, der Verteidiger, versucht dies durch eine gute
Verteidigungsposition zu verhindern.
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Spiel 1:1  Offener Ball*
Die Startpositionen sind am linken und rechten Zonenrand ca. 45° zum Korb. Auf

jeder Seite steht ein Spieler. Der Lehrer steht an der Grundlinie und wirft oder rollt
den Ball in das Feld. Nach einem Startsignal kampfen die Kinder um den Ball. Wer
den Ball erkdmpft ist Angreifer, der andere Spieler ist Verteidiger:

Spiel 1-1 auf den gegeniberliegenden Korb. Nach Wurf und Rebound ist das Spiel
beendet. Ein neues Team macht sich bereit.

Abschluss

Freies Spiel
5-5 freies Spiel auf beide Korbe.

Fouls die durch eine ,falsche Verteidigungsposition* entstehen, sollen vermehrt
gepfiffen werden.
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16.UE: Gruppeninternes Turnier

Einfihrung /7 Aufwarmen

Korbleger aus dem Dribbling mit Rebound

Jeweils 10 Kinder gehen in eine Basketballhalfte und
stellen sich zu funft an die rechte bzw. linke Ecke der
Mittellinie. Die ersten beiden Kinder auf der rechten Seite
erhalten einen Ball. Die Spieler auf der rechten Seite
machen einen Korbleger. Die auf der linken Seite laufen
gleichzeitig los und holen den Rebound. Danach
tauschen die Spieler die Seite und stellen sich an der
anderen Gruppe hinten an.

Wiederholung auch auf der linken Seite.

Ballkoordination:

Squash
Zwei Kinder stehen in einem markierten Spielfeld vor der Wand und bemihen sich,

den Ball nacheinander mit einem Druckpass so gegen die Wand zu passen, dass der
ins Feld zurtickprallende Ball vom Gegenspieler nicht gefangen werden kann.

Der Spieler, dessen zuriick-prallender Ball im Feld aufkommt und von seinem
»Gegenspieler” nicht gefangen werden kann, bekommt 1 Punkt.

Bei einem Fehler erhalt der Gegner 1 Punkt.

Fehler sind: Bélle, die auRerhalb des Spielfeldes den Boden berihren
Der Abstand und die GréRe des Spielfeldes zur Wand richten sich nach dem
Leistungsstand der Kinder.

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler drei Punkte erzielt hat. AnschlieRend wird der
Spielpartner gewechselt.

Schwerpunkt: Turnier

Die Gruppe wird in vier gleichgrol’e Teams eingeteilt.
Jeder spielt gegen jeden nach vorgegebener Zeit.
5:5 Ganzfeld.
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17.UE: Wurf / Korbleger

Einfuhrung /7 Aufwarmen

NBA =2Euroleague = Bundesliga
Jeder Spieler hat einen Ball. Es gibt drei Zonen: (NBA

= Bundesliga = Dreipunktebereich
= EuroLeague = Mittelkreis
= NBA = Freiwurfkreis

Alle Spieler starten dribbelnd in der = Bundesliga und versuchen, sich gegenseitig
den Ball weg zu spielen. Wer einem anderen Spieler den Ball weggeschlagen hat,
steigt in die = EuroLeague auf. Gelingt dies in der EuroLeague, steigt man in die =
NBA auf. Verliert man in der NBA oder in der EuroLeague den Ball, dann steigt man
wieder ab in die nachst tiefere Liga (aus der Bundesliga steigt man nicht ab!).

Wer nach einer vorgegebenen Zeit in der = NBA angekommen ist, hat gewonnen!

Ballkoordination:

Die Spieler bilden einen grofRen Kreis mit ausreichend Abstand zum Mitspieler. Jeder
Spieler hat einen Ball. Der Lehrer steht in der Mitte des Kreises und gibt Bewegungs-
aufgaben vor:

abwechselnd tiefe und ein hohe Handwechsel vor dem Kérper

den Ball seitlich neben dem Kérper vor und zuriick dribbeln

den Ball hinter dem Kdrper von rechts nach links dribbeln

wahrend des Dribblings 3x auf dem linken, danach 3x auf dem rechten Bein

hipfen

wahrend des Dribblings 2x auf dem linken, danach 1x auf dem rechten Bein

hipfen

das gleich, nur umgekehrt: 2x auf dem rechten und 1x auf dem linken Bein

hiapfen
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Schwerpunkt: Wurf /7 Korbleger

Wurfschulung an der Wand auf Zielmarkierungen

Die Spieler stellen sich vor die Wand und Uben die Wurftechnik. Dabei soll ein ca. 3m
hohes Feld/ eine Markierung an der Wand (Klebeband) so angezielt werden, dass der
Ball die Markierung im Fallen berihrt. Die Spieler fangen den eigenen Ball wieder auf.

Es soll auf eine technisch saubere Ausflihrung geachtet werden. Die Kinder beginnen
diese Ubung relativ nah an der Wand und koénnen den Abstand je nach Wurf-
Ausfuhrung variieren.

Reise um die Welt

Es werden verschiedene Wurfpositionen im Bereich
des Zonenrandes festgelegt. Jeweils an der ersten
Position steht ein Spieler bzw. eine Gruppe. An jeder
Position ist ein Ball. Auf Signal wird auf den Korb
geworfen. Der Spieler, der geworfen hat, geht seinem
Ball hinterher, holt den Rebound und passt den Ball
an die Position zurick.

Hat der Spieler den Korb getroffen, darf er zur
nachsten Position weiter gehen. Andernfalls stellt er
sich wieder an der Reihe an seiner Position an.

= Nach einem Korberfolg darf man eine Position weiter gehen.
= Der Spieler, der zuerst alle Positionen umlaufen hat, hat gewonnen!

Korbleger aus dem Dribbling mit Rebound
Jeweils 10 Kinder gehen in eine Basketballhalfte und

stellen sich zu funft an die rechte bzw. linke Ecke der
Mittellinie. Die ersten beiden Kinder auf der rechten Seite
erhalten einen Ball. Die Spieler auf der rechten Seite
machen einen Korbleger. Die auf der linken Seite laufen
gleichzeitig los und holen den Rebound. Danach
tauschen die Spieler die Seite und stellen sich an der
anderen Gruppe hinten an.

Wiederholung auch auf der linken Seite.

Abschluss

Freies Spiel
Ein technisch richtiger Korbleger-Erfolg zahlt doppelt
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18.UE: Offense: Freilaufen

Einfihrung /7 Aufwarmen

Versteinern

Alle Kinder dribbeln frei durch die Halle. Zwei bis drei Fanger ohne Ball versuchen die
anderen Kinder abzuschlagen. Wer gefangen wurde, bleibt stehen und kreist den Ball
um die Huften. Es kann befreit werden, wenn ein anderes Kind den Ball durch die
Beine ,,des Gefangenen“ dribbelt.

Ballkoordination:

Zwei Spieler stehen sich frontal gegeniber und haben zu Zweit einen Ball.
Spieler A passt den Ball zu Spieler B und muss vor dem Rickpass verschiedene
Aufgaben erfillen, z.B.:

hinsetzen und wieder aufstehen

drei Hockspriinge ausfiihren

eine 360° Drehung ausfiihren

zwei Schrittspringe ausfiihren

in die Bauchlage gehen

Nun hat jeder Spieler einen Ball. Spieler A passt den Ball flach zu Spieler B. Beim
Heranfliegen des Balles wirft B seinen Ball senkrecht hoch, fangt den von Spieler A
zugeworfenen Ball und passt den Ball sofort zu A zuriick, danach fangt er den
eigenen hochgeworfenen Ball wieder.

Schwerpunkt: Freilaufen

Parteiball mit zwei neutralen Anspielern
Die Halle wird in drei gleich grolRe Felder geteilt. Auf jedem Feld wird 3:3+2 gespielt.

Ziel ist es, 10 Passe innerhalb der eigenen 3er Mannschaft zu spielen. Die Spieler
haben jedoch die Moglichkeit, einen der beiden neutralen Mitspieler (+2) anzupassen,
falls keine andere Zuspielmoglichkeit besteht. Die neutralen Spieler stehen auf einem
kleinen Kasten und passen zur Mannschaft des Passgebers zurtick.

Hat eine Mannschaft 10 Péasse
hintereinander gespielt, ohne dass
die Gegner am Ball waren,
bekommen sie 1 Punkt.

Angriff und Verteidigung
wechseln.
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Parteiball

Zwei Teams spielen in einer Halfte des Basketballfeldes gegeneinander.

Ein Team versucht wieder, sich den Ball 10x zuzuspielen, ohne dass der Gegner den
Ball bertihrt oder abfangt. Gelingt dies, bekommt das Team einen Punkt. Fangen die
Verteidiger den Ball ab, wechseln Angreifer- und Verteidiger.

Wurfschulung an der Wand auf Zielmarkierungen

Die Spieler stellen sich vor die Wand und tben die Wurftechnik. Dabei soll ein ca. 3m
hohes Feld/ eine Markierung an der Wand (Klebeband) so angezielt werden, dass der
Ball die Markierung im Fallen bertihrt. Die Spieler fangen den eigenen Ball wieder auf.

Es soll auf eine technisch saubere Ausfiihrung geachtet werden. Die Kinder beginnen
diese Ubung relativ nah an der Wand und koénnen den Abstand je nach Wurf-
Ausfuhrung variieren.

Roulette

Ein Kind wirft von der Mini-Freiwurflinie (ca. 1m vor der Freiwurflinie) einmal auf den
Korb. Vor seinem Wurf ,setzen” alle anderen auf = Erfolg oder = Misserfolg, indem sie
auf der Grundlinie stehen bleiben (=Misserfolg) oder einen Schritt vorgehen
(=Erfolg).

Wer falsch getippt hat, sprintet (dribbeld) zur gegentberliegenden Grundlinie und
zuriick. Der Werfer muss bei einem Fehlwurf mit sprinten. Jeder Spieler darf einmal
werfen.

(Evtl. zwei Gruppen auf zwei Kérbe mit Sprint bis zur Mittellinie).

Abschluss

Freies Spiel
5:5 auf zwei Korbe.
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19.UE: Dribbel- & Passkoordination

Einfihrung /7 Aufwarmen

Korbleger aus dem Dribbling mit Rebound

Jeweils 10 Kinder gehen in eine Basketballhalfte und stellen
sich zu funft an die rechte bzw. linke Ecke der Mittellinie.
Die ersten beiden Kinder auf der rechten Seite erhalten
einen Ball. Die Spieler auf der rechten Seite machen einen
Korbleger. Die auf der linken Seite laufen gleichzeitig los
und holen den Rebound. Danach tauschen die Spieler die
Seite und stellen sich an der anderen Gruppe hinten an.

Wiederholung auch auf der linken Seite.

Ballkoordination:

Die Spieler stehen zu zweit zusammen vor einer Hallenwand und haben einen Ball.
Spieler A passt den Ball als Druckpass gegen die Wand und Spieler B versucht den
Ball zu fangen, ohne dass dieser den Boden berihrt.

Danach erfolgt ein Platztausch.

Nach einigen Durchgéngen sollen die Kinder abwechselnd den Pass an die Wand
spielen und zahlen, wie viele Passe sie an die Wand spielen kdnnen, ohne dass der
Ball auf den Boden fallt.

Spieler B steht jetzt mit dem Ricken zur Wand. A passt den Ball an die Wand und B
muss sich nun schnell umdrehen, um den abprallenden Ball fangen zu kénnen, bevor
dieser den Boden beriihrt.

Schwerpunkt: Dribbel- & Passkoordination

Dribbelkoordination
Die Spieler versuchen im Dribbling verschiedene Aufgaben zu erfiillen, wie z.B.:
sich wahrend des Dribblings hinzusetzen und wieder aufstehen
den Ball um den Kérper oder durch die Beine zu dribbeln
sich zu drehen und den Ball dann weiter zu dribbeln
den Ball im Hipfen zu dribbeln.

Diese Aufgaben konnen auch mit zwei Ballen ausgefihrt werden. Weitere
Koordinationsaufgaben mit zwei Béllen:

die zwei Balle werden abwechselnd gedribbelt

eine Hand dribbelt, der andere Ball wird gleichzeitig mit dem Ful3 geflhrt

eine Hand dribbelt, die andere rollt den Ball auf dem Boden

eine Hand dribbelt, die andere wirft den zweiten Ball hoch und fangt ihn wieder

Passen und Fangen mit einem Partner
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Zwei Kinder haben einen Ball und stehen sich im Abstand von ca. 3m gegentber. Die

Spieler passen sich den Ball mit einem Brust- oder Bodenpass zu. Auf technisch 10
saubere Ausfihrung des Passes achten.

Passen und Fangen mit Zusatzaufgaben
nach dem Pass wird eine schnelle Kérperdrehung ausgefihrt
nach dem Pass lauft man schnell um ein ca. 1m entferntes Hitchen herum
beide Spieler haben einen Ball und passen sich die Bélle gleichzeitig zu:
ein Spieler mit Bodenpassen, der andere Spieler mit Brustpassen

Abschluss 20
1x
Freies Spiel

5:5 auf zwei Korbe.
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20.UE: Passen & Fangen

Einfuhrung /7 Aufwarmen

NBA =EurolLeague = Bundesliga
Jeder Spieler hat einen Ball. Es gibt drei Zonen: (NBA

= Bundesliga = Dreipunktebereich
= EuroLeague = Mittelkreis
= NBA = Freiwurfkreis

Alle Spieler starten dribbelnd in der = Bundesliga und versuchen, sich gegenseitig
den Ball weg zu spielen. Wer einem anderen Spieler den Ball weggeschlagen hat,
steigt in die = EuroLeague auf. Gelingt dies in der EuroLeague, steigt man in die
= NBA auf. Verliert man in der NBA oder in der EuroLeague den Ball, dann steigt
man wieder ab in die ndchst tiefere Liga (aus der Bundesliga steigt man nicht ab!).
Wer nach einer vorgegebenen Zeit in der = NBA angekommen ist, hat gewonnen!

Ballkoordination:

Zwei gleich grof’e Gruppen A und B stehen sich an den Seitenlinien des Spielfeldes
gegenuber. Jeder Spieler hat einen Ball. Auf Kommando dribbeln beide Gruppen
gleichzeitig los auf die andere Seite. Kurz bevor sich die Spieler der beiden Gruppen
auf dem Spielfeld treffen, zeigen zunachst die Spieler der Gruppe A ein Signal an,
worauf die Spieler der Gruppe B reagieren missen:

Arm nach links ausstrecken = Ball unter dem Arm her dribbeln

Arm nach rechts ausstrecken = Ball unter dem Arm her dribbeln

Beine gratschen = Ball durch die Beine des Partners spielen

Variation: Das Tempo kann erhoht und die Anzahl der auszufiihrenden Aktionen mit
den entsprechenden Folgehandlungen erweitert werden.
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Schwerpunkt: Passen & Fangen

Wurfschulung an der Wand auf Zielmarkierungen

Die Spieler stellen sich vor die Wand und tUben die Wurftechnik. Dabei soll ein ca.
3m hohes Feld/ eine Markierung an der Wand (Klebeband) so angezielt werden,
dass der Ball die Markierung im Fallen berihrt. Die Spieler fangen den eigenen Ball
wieder auf.

Es soll auf eine technisch saubere Ausfiihrung geachtet werden. Die Kinder beginnen
diese Ubung relativ nah an der Wand und koénnen den Abstand je nach Wurf-
Ausfihrung variieren.

Fangen und Passen mit Nachlaufen

Zwei Reihen bestehend aus 3-4 Spielern stehen sich wieder im Abstand von ca. 3m
gegenuber. Nach dem technisch sauberen Pass lauft der Spieler seinem Pass
hinterher und stellt sich dort hinten an der Reihe an.

Variation1.: Es werden Bodenpésse gespielt.
Variation2: Welche Gruppe schafft innerhalb einer bestimmten Zeit die meisten
Pdasse?

Wechselball

Zwei Teams (pro Team 4-8 Kinder) bilden in je einer Hallenhélfte ein Viereck. Der
Ball wird in diesem Viereck (1=2=3=4=1=...) herum gepasst. Nach dem Pass
wechseln die Spieler diagonal die Position (1=>3=1 und 2=4=2).

Welches Team schafft in einer bestimmten Zeit die meisten Durchgange (=>den Ball
einmal um das Viereck)?
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Korbileger nac.h Doppelpags . 10
Jeweils funf Spieler stellen sich an der linken und ox
rechten Seite der Mittellinie auf (Blick zum Korb).

Die ersten beiden Spieler auf der rechten Seite

haben einen Ball. Spieler 1 passt zu seinem

Mitspieler 1 auf der linken Seite und lauft zum

Korb. Er bekommt den Riickpass und macht einen

Korbleger rechts. Der Passgeber (linke Seite) holt

den Rebound. Die Spieler wechseln die Seiten und

stellen sich (an der anderen Gruppe) an der

Mittellinie an.

Gleiche Ubung mit Start von der linken Seite

(Korbleger links).

Abschluss 15
Freies Spiel 1x
5:5 auf zwei Korbe.
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21.UE: Korbleger /7 Wurf

Einfihrung /7 Aufwarmen

Fischerspiel
Geregelt wie das bekannte Spiel ,Wer hat Angst vor dem schwarzen Mann“, dirfen

alle Kinder (Fische) jedoch nur dribbelnd von Seite zu Seite laufen, ohne dem Fischer
ins Netz zu gehen (abgeschlagen zu werden). Ein gefangener Fisch wird zum Helfer
des Fischers (also auch zum Fanger). Der Fisch, der als letzter nicht gefangen wurde,
wird neuer Fischer.

Ballkoordination:

Jeder Spieler hat einen Ball und stellt sich nah vor eine Wand. Er tippt den Ball auf
Kopfhéhe gegen die Wand. Der Ball wird mit den Fingerspitzen getippt. Durch
schnelle Bewegungen aus dem Handgelenk, soll der Ball mdglichst schnell und so oft
wie mdoglich hintereinander an die Wand getippt werden.

Jeder Spieler hat einen Ball und sucht sich einen Partner. Die Spieler stehen sich
frontal gegenuber. Spieler A dribbelt den Ball auf der Stelle. Spieler B wirft ihm seinen
Ball zu. Spieler A fangt den Ball mit der freien Hand und passt ihm wieder zuriick zu
Spieler B.

Variationen:
die gleiche Ubung kann mit Bodenpéssen durchgefiihrt werden
das Zuspiel kann mit dem Ful3 erfolgen
der dribbeinde Spieler kann nach dem Rlickpass einen Handwechsel machen

Schwerpunkt: Korbleger / Wurf

3er-Lauf mit Abschluss Korbleger

An der Grundlinie werden drei Reihen gebildet: = Rechts = Mitte = Links

Die Spieler der mittleren Reihe haben Bélle. Die jeweils ersten Spieler jeder Gruppe
beginnen. Wéahrend sie gemeinsam auf den gegentberliegenden Korb zulaufen,
passen sie sich den Ball — immer Uber die Mittelstation — zu.

Der Spieler, der auf H6he der 3er-Linie

den Ball hat, geht (mit Dribblings) zum

Korbleger.Die beiden anderen Spieler

laufen zum Korb und holen den

Rebound. Jeder Spieler soll einmal auf

den  Korb  werfen: = KORBLEGER

=REBOUND1 =REBOUNDZ Anschliel}end

laufen sie aulen zuriick und stellen sich

an einer anderen Gruppe hinten an.
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Hutchenball

Es werden 4 Teams (3-7 Kinder pro Team) gebildet. Die Teams stellen sich an der

rechten und linken Ecke der Freiwurflinie eines Korbes auf. Jedes Team erhélt 5

Hatchen und einen Ball. Die beiden Teams auf der rechten Seite des Korbes spielen

gegeneinander sowie die beiden Teams auf der linken Seite des Korbes (diagonal).

Die Spieler machen einen Korbleger (mit 1-Dribbling). Nach dem Korbleger holt er

seinen Rebound und passt den Ball zum néchsten Spieler seiner Gruppe.

=Hat der Spieler den Korbleger getroffen, dann darf er sich ein Hiuttchen nehmen,
zum gegnerischen Team sprinten und es dort abstellen.

=Hat der Spieler den Korbleger nicht getroffen, dann stellt er sich direkt wieder an
seiner Gruppe hinten an.

Ziel ist es, so schnell wie mdglich alle Hutchen los zu werden!

Variation: Das Spiel kann auch mit Standwitirfen gespielt werden.

Reise um die Welt

Es werden verschiedene Wurfpositionen im Bereich
des Zonenrandes festgelegt. Jeweils an der ersten
Position steht ein Spieler bzw. eine Gruppe. An jeder
Position ist ein Ball. Auf Signal wird auf den Korb
geworfen. Der Spieler, der geworfen hat, geht seinem
Ball hinterher, holt den Rebound und passt den Ball
an die Position zurick.

Hat der Spieler den Korb getroffen, darf er zur
nachsten Position weiter gehen. Andernfalls stellt er
sich wieder an der Reihe an seiner Position an.

= Nach einem Korberfolg darf man eine Position weiter gehen.
= Der Spieler, der zuerst alle Positionen umlaufen hat, hat gewonnen!

Abschluss

Freies Spiel
5:5 Ganzfeld.
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22.UE: Gruppeninternes Turnier

Einfihrung /7 Aufwarmen

Einlaufen mit verschiedenen Bewegungsaufgaben im Halbfeld.
Start ist an der Ecke Grundlinie-Seitenlinie. Uber die Diagonalen (1 + 3) wird die
Aufgabe ausgefiihrt — der Weg an der Mittellinie (2) bzw. Grundlinie (4) entlang bis

zur anderen Diagonalen wird getrabt.
Aufgaben:

Traben

Hopserlauf

FuBgelenkslauf

Skippings

Anfersen

Rickwartslauf

Seitgalopp

Sprint

Defense-Slides (Side-Steps)

Korbleger aus dem Dribbling mit Rebound
Jeweils 10 Kinder gehen in eine Basketballhalfte und

stellen sich zu funft an die rechte bzw. linke Ecke der
Mittellinie. Die ersten beiden Kinder auf der rechten Seite
erhalten einen Ball. Die Spieler auf der rechten Seite
machen einen Korbleger. Die auf der linken Seite laufen
gleichzeitig los und holen den Rebound. Danach
tauschen die Spieler die Seite und stellen sich an der
anderen Gruppe hinten an.

Wiederholung auch auf der linken Seite.

Schwerpunkt: Turnier

Die Gruppe wird in vier gleichgrol’e Teams eingeteilt.

Jedes Team spielt gegeneinander, nach vorgegebener Zeit.

5:5 Ganzfeld.
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23.UE: Dribbling /7 Korbleger

Einfuhrung /7 Aufwarmen

Henne und Adler

Funf Spieler gehen zusammen und halten sich an der Hufte. Der vorderste Spieler ist
der =ADLER und versucht den hintersten Spieler, die =HENNE zu fangen.

Wenn er das geschafft hat, wird der Adler zur Henne und stellt sich hinten an. Der
Spieler, der hinter dem Adler stand, wird neuer Adler.

Ballkoordination:

Die Spieler gehen zu Dritt zusammen. Die Spieler A
und Spieler B stehen sich in ca. 4m Abstand
gegenuber. Jeder Spieler steht in einem kleinen
=Tor. Spieler C ist =VERTEIDIGER und steht zwischen
A und B. Spieler A hat den Ball und passt ihn zu B.
Spieler C in der Mitte versucht den Pass zu
erschweren/stéren. Nach dem Pass wird Spieler A
=VERTEIDIGER und C geht auf den Platz von A.

Tauschungen sind erlaubt!

Die Grolie der Tore ist abhéangig vom Leistungsstand
der Spieler. Fur das erfolgreiche Abfangen eines
Balles erhélt der Verteidiger 1 Punkt.

Variation.: Es dtrfen nur Bodenpdsse gespielt werden.

Jeder Spieler der 3er-Gruppe hat einen Ball. Die Spieler stellen sich im Dreieck auf
und passen sich gleichzeitig den Ball zu.
Wird diese Ubung beherrscht, sollen dies auch im Laufen versuchen.

Schwerpunkt: Dribbling /7 Korbleger

Korbleger aus dem Dribbling mit Rebound
Jeweils 10 Kinder gehen in eine Basketballhalfte und

stellen sich zu funft an die rechte bzw. linke Ecke der
Mittellinie. Die ersten beiden Kinder auf der rechten
Seite erhalten einen Ball. Die Spieler auf der rechten
Seite machen einen Korbleger. Die auf der linken Seite
laufen gleichzeitig los und holen den Rebound.
Danach tauschen die Spieler die Seite und stellen sich
an der anderen Gruppe hinten an.

= Wiederholung auch auf der linken Seite.

>
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Korbleger aus dem Dribbling mit Doppelpass
Jeweils funf Spieler stellen sich an der linken und

rechten Seite der Mittellinie auf (Blick zum Korb).

Die ersten beiden Spieler auf der rechten Seite

haben einen Ball. Spieler 1 passt zu seinem
Mitspieler 1 auf der linken Seite und lauft zum

Korb. Er bekommt den Rickpass und macht einen
Korbleger rechts. Der Passgeber (linke Seite) holt

den Rebound. Die Spieler wechseln die Seiten und

stellen sich (an der anderen Gruppe) an der
Mittellinie an.

Gleiche Ubung mit Start von der linken Seite (Korbleger links).

Dribbelstaffel mit Korbleger
Es werden vier Gruppen gebildet. Jede Gruppe hat einen Ball und stellt sich in einer

Ecke des Basketballfeldes auf. Parallel zur rechten und linken Seitenauslinie wird ein
Slalomparcours aufgebaut.

Aufgabe ist es, durch den Slalomparcours zum gegentberliegenden Korb zu dribbeln
und dort einen Korbleger auszufiihren.

= Achtung: Gegenverkehr im Slalomparcours — Blick vom Ball 16sen!

Hat der Spieler den Korbleger nicht getroffen, dann wirft er so lange nach, bis er
einen Korb erzielt hat. AnschlieRend dribbelt er zurtick zur Gruppe (ohne Slalom) und
gibt den Ball an den nachsten Spieler weiter.

=Welches Team hat zuerst 10 Treffer?

Variation: Fur einen getroffenen Korbleger erhdlt man 2 Punkte, fir den getroffenen
Nachwurf nur 1 Punkt.

Diese Wettkampfform kann auf alle bekannten (Pendel-)Staffeln umgeformt werden.
Der Korbleger kann als Abschluss eingesetzt werden.

Abschluss

Freies Spiel
5:5 Ganzfeld.
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24.UE: Technikiberprufung

Einfihrung /7 Aufwarmen

Parteiball

Zwei Teams spielen in einer Halfte des Basketballfeldes gegeneinander.

Ziel ist es, sich den Ball innerhalb des eigenen Teams 10x zupassen zu kdnnen, ohne
dass der Gegner den Ball bertihrt oder abfangt.

Hat ein Team das Ziel erreicht, bekommt es 1 Punkt und die andere Mannschaft
erhalt Ballbesitz. Fangt die gegnerische Mannschaft den Ball ab, wechseln die
Aufgaben (Angreifer < Verteidiger).

=Welches Team schafft die meisten Passe?

Ballkoordination:

Die Spieler stehen zu zweit hintereinander an der Seitenlinie. Der vordere Spieler hat
zwei Balle. Abwechselnd sollen die Spieler jetzt mit den zwei Ballen folgende
Bewegungsaufgaben ausfihren:
die Balle Ubereinander legen und zur anderen Seitenlinie und zurlick
balancieren
die Balle wéhrend des Laufens parallel hochwerfen
die Balle wéahrend des Laufen von der rechten in die linke Hand und
umgekehrt wechseln
eine Hand fihrt ein tiefes, die andere gleichzeitig ein hohes Dribbling aus
Die Ubungen kénnen zuerst im Gehen und dann im leichten Lauf ausgefiihrt werden.

Schwerpunkt: Technikuberpriufung
Wiederholung der Technikformen und Uberpriifung und Korrektur durch Lehrer:

Passen und Fangen im Stand
Zwei Spieler stehen gegentuber und passen sich den Ball zu. (Brustpass &Bodenpass)

Dribbling auf Zeit
Die Spieler dribbeln durch einen Slalom (5 Stangen) von einer Grundlinie zur anderen
und kommen im Tempo-Dribbling (ohne Slalom) zuriick.

Wiederholung Wurf
Wiederholung des Wurfes an der Wand.

AnschlieBend dribbeln die Spieler von Korb zu Korb. An einem Korb schlief}en sie mit
Korbleger ab, am anderen Korb stoppen sie ab und werfen.

Abschluss

Freies Spiel
5:5 Ganzfeld.

62

zeit/
Material

10O

15

5x

10

15

1x



BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

25.UE: Passen & Fangen /Z Korbleger

Einfuhrung /7 Aufwarmen

NBA =EurolLeague = Bundesliga
Jeder Spieler hat einen Ball. Es gibt drei Zonen: (NBA

= Bundesliga = Dreipunktebereich
= EuroLeague = Mittelkreis
= NBA = Freiwurfkreis

Alle Spieler starten dribbelnd in der = Bundesliga und versuchen, sich gegenseitig
den Ball weg zu spielen. Wer einem anderen Spieler den Ball weggeschlagen hat,
steigt in die = EuroLeague auf. Gelingt dies in der EuroLeague, steigt man in die
= NBA auf. Verliert man in der NBA oder in der EuroLeague den Ball, dann steigt
man wieder ab in die ndchst tiefere Liga (aus der Bundesliga steigt man nicht ab!).
Wer nach einer vorgegebenen Zeit in der = NBA angekommen ist, hat gewonnen!

Ballkoordination:

Zwei Spieler stehen sich gegentiber und passen sich den Ball zu.
Nach dem Pass missen sie verschiedene Aufgaben erfillen:
hinsetzen und wieder aufstehen
drei Hockspriinge ausfiihren
eine 360° Drehung ausfiihren
zwei Schrittspriunge ausfuhren
in die Bauchlage gehen.

Jeder Spieler hat nun einen Ball. Spieler A passt den Ball zu B. Beim Heranfliegen
des Balles wirft Spieler B seinen Ball senkrecht hoch, fangt den von A zugeworfenen
Ball und passt ihn sofort zu A zuriick. Danach fangt er den eigenen hochgeworfenen
Ball wieder auf.
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Schwerpunkt: Passen Und Fangen / Korbleger

Wurfschulung an der Wand auf Zielmarkierungen

Die Spieler stellen sich vor die Wand und Uben die Wurftechnik. Dabei soll ein ca.
3m hohes Feld/ eine Markierung an der Wand (Klebeband) so angezielt werden,
dass der Ball die Markierung im Fallen berihrt. Die Spieler fangen den eigenen Ball
wieder auf.

Es soll auf eine technisch saubere Ausfiihrung geachtet werden. Die Kinder beginnen
diese Ubung relativ nah an der Wand und koénnen den Abstand je nach Wurf-
Ausfihrung variieren.

3er-Lauf mit Abschluss Korbleger

An der Grundlinie werden drei Reihen gebildet: = Rechts = Mitte =>Links

Die Spieler der mittleren Reihe haben Bélle. Die jeweils ersten Spieler jeder Gruppe
beginnen. Wahrend sie gemeinsam auf den gegeniberliegenden Korb zulaufen,
passen sie sich den Ball — immer Uber die Mittelstation — zu. Der Spieler, der auf
Hohe der 3er-Linie den Ball hat, geht (mit Dribblings) zum Korbleger.

Die beiden anderen Spieler laufen

zum Korb und holen den Rebound.

Jeder Spieler soll einmal auf den

Korb werfen: = KORBLEGER

=REBOUND1 =REBOUND?2

AnschlieBend laufen sie aulien

zurick und stellen sich an einer

anderen Gruppe hinten an.

Balljagd
Die Spieler bilden einen Kreis und z&hlen

immer auf zwei durch. Alle Einser und alle
Zweier bilden eine Mannschaft. Jede
Mannschaft hat einen Ball, den sie immer zum
nachsten Spieler des eigenen Teams passt.
Die Balle starten am Anfang gegeniber. Ziel
ist es, den Ball der anderen Mannschaft durch
passen einzuholen.

64

5 O
2X



BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

8er-Lauf

Die Spieler stehen in 3 Reihen an der Grundlinie =>Links (3) = Mitte (1) =>Rechts (2)
Die Spieler der mittleren Gruppe haben Balle.

Der Spieler in der Mitte (1) passt den Ball zum Spieler auf der rechten Seite (2).
AnschlieRend lauft er seinem Pass hinterher — hinter dem Mitspieler mit Ball herum.
Spieler 2 passt den Ball zu Spieler 3 (dieser ist auch los gelaufen und befindet sich
auf Ballhéhe). Spieler 2 lauft auch seinem Pass hinterher — hinter Spieler 3 herum.
Spieler 3 passt zu Spieler 1, ...

Der Ball wird immer von der einen Seite zur anderen gepasst. Die Spieler laufen
ihrem Ball hinterher. Die Laufwege der Spieler zeigen eine ,,8“auf dem Boden.

Der Spieler, der an der gegentberliegenden 3er-Linie den Ball erhalt, fuhrt einen
Korbleger aus. Die beiden anderen Spieler laufen zum Rebound. Das zweite Team
startet, wenn das erste Team im Bereich der Mittellinie ist.

Abschluss

Freies Spiel
5:5 Ganzfeld.
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26.UE: Wiederholung Korbleger

Einfihrung /7 Aufwarmen

Versteinern

Alle Kinder dribbeln frei durch die Halle. Zwei bis drei Fanger ohne Ball versuchen die
anderen Kinder abzuschlagen. Wer gefangen wurde, bleibt stehen und kreist den Ball
um die Huften. Es kann befreit werden, wenn ein anderes Kind den Ball durch die
Beine ,,des Gefangenen“ dribbelt.

Ballkoordination:

Die Spieler teilen sich in drei Gruppen auf. Jede Gruppe bildet einen Kreis. Sie
dribbeln auf der vorgegebenen Kreisbahn. Auf ein Zeichen des Lehrers prellen sie
ihren eigenen Ball fest auf den Boden und versuchen den Ball ihres Vordermannes
aufzufangen. Mit diesem Ball dribbeln sie weiter, bis der nachste Pfiff erfolgt.

Gleiche Kreisaufstellung wie oben. Nur jetzt passen die Spieler, auf ein Zeichen des
Lehrers, den Ball im Stand direkt zu ihrem rechten Partner und versuchen kurz
danach den Ball ihres linken Partners zu fangen, ohne dass der Ball den Boden
berthrt.

Schwerpunkt: Wiederholung Korbleger

Korbleger aus dem Dribbling mit Rebound

Jeweils 10 Kinder gehen in eine Basketballhalfte und stellen
sich zu funft an die rechte bzw. linke Ecke der Mittellinie.
Die ersten beiden Kinder auf der rechten Seite erhalten
einen Ball. Die Spieler auf der rechten Seite machen einen
Korbleger. Die auf der linken Seite laufen gleichzeitig los
und holen den Rebound. Danach tauschen die Spieler die
Seite und stellen sich an der anderen Gruppe hinten an.

Wiederholung auch auf der linken Seite.

Korblegerkreisel

Die Spieler stehen an der rechten Seite der Mittellinie. Der
Lehrer steht im Bereich der Freiwurflinie. Spieler 1 passt
zum Lehrer, lauft in Richtung Korb, erhélt den Ball zuriick
und fahrt einen Korbleger im Zweierkontakt ohne Dribbling
aus. Der Spieler holt seinen eigenen Rebound, dribbelt
zum gegeniberliegenden Korb und schlielit mit einem
Korbleger ab. Anschlieend holt es wieder seinen Rebound
und dribbelt zur rechten Seite der Mittellinie.
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Kprbleger nach Pass | 10
Die Halfte der Gruppe steht an der rechten Seite der

Mittellinie mit Ball. Die anderen Spieler stehen
zwischen Drei-Punkte-Linie und Freiwurflinie auf der
linken Seite. Spieler 1 passt zum ersten Spieler im
Bereich der Freiwurflinie, lauft in Richtung Korb,
erhélt den Ball zurtick und fuhrt einen Korbleger im
Zweierkontakt ohne Dribbling aus.

10O

2X
Abschluss 2

10
Freies Spiel 1x
5:5 Ganzfeld.
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27.UE: 8er-Lauf / Uberzahlspiel

Einfihrung /7 Aufwarmen

Korbleger aus dem Dribbling mit Doppelpass

Jeweils funf Spieler stellen sich an der linken und rechten
Seite der Mittellinie auf (Blick zum Korb). Die ersten
beiden Spieler auf der rechten Seite haben einen Ball.
Spieler 1 passt zu seinem Mitspieler 1 auf der linken Seite
und lauft zum Korb. Er bekommt den Rickpass und macht
einen Korbleger rechts. Der Passgeber (linke Seite) holt
den Rebound. Die Spieler wechseln die Seiten und stellen
sich (an der anderen Gruppe) an der Mittellinie an.

Gleiche Ubung mit Start von der linken Seite (Korbleger links).

Ballkoordination:

Squash
Zwei Kinder stehen in einem markierten Spielfeld vor der Wand und bemuhen sich,

den Ball nacheinander mit einem Druckpass so gegen die Wand zu passen, dass der
ins Feld zurtickprallende Ball vom Gegenspieler nicht gefangen werden kann.

Der Spieler, dessen zurick-prallender Ball im Feld aufkommt und von seinem
»Gegenspieler” nicht gefangen werden kann, bekommt 1 Punkt.

Bei einem Fehler erhalt der Gegner 1 Punkt.

Fehler sind: Baélle, die aulRerhalb des Spielfeldes den Boden berthren

Der Abstand und die GrofRe des Spielfeldes zur Wand richten sich nach dem
Leistungsstand der Kinder.

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler drei Punkte erzielt hat. AnschlieBend wird der
Spielpartner gewechselt.

Schwerpunkt: Wurf / Uberzahlspiel

Wurfschulung an der Wand auf Zielmarkierungen
Die Spieler stellen sich vor die Wand und Uben die Wurftechnik. Dabei soll ein ca. 3m

hohes Feld/ eine Markierung an der Wand (Klebeband) so angezielt werden, dass der
Ball die Markierung im Fallen berihrt. Die Spieler fangen den eigenen Ball wieder auf.

Es soll auf eine technisch saubere Ausflihrung geachtet werden. Die Kinder beginnen

diese Ubung relativ nah an der Wand und koénnen den Abstand je nach Wurf-
Ausfuhrung variieren.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

8er-Lauf

Die Spieler stehen in 3 Reihen an der

Grundlinie =Llinks (3) =Mitte (1)

=Rechts (2)

Die Spieler der mittleren Gruppe

haben Balle.

Der Spieler in der Mitte (1) passt den

Ball zum Spieler auf der rechten

Seite (2). AnschlieBend lauft er

seinem Pass hinterher — hinter dem Mitspieler mit Ball herum. Spieler 2 passt den
Ball zu Spieler 3 (dieser ist auch los gelaufen und befindet sich auf Ballhdhe). Spieler
2 lauft auch seinem Pass hinterher — hinter Spieler 3 herum. Spieler 3 passt zu
Spieler 1, ...

Der Ball wird immer von der einen Seite zur anderen gepasst. Die Spieler laufen
ihrem Ball hinterher. Die Laufwege der Spieler zeigen eine ,,8“auf dem Boden.

Der Spieler, der an der gegeniberliegenden 3er-Linie den Ball erhélt, fuhrt einen
Korbleger aus. Die beiden anderen Spieler laufen zum Rebound. Das zweite Team
startet, wenn das erste Team im Bereich der Mittellinie ist.

8er-Lauf mit Uberzahlspiel 2:1

3 Spieler fuhren den 8er-Lauf mit Abschluss Korbleger aus. Auf dem Ruckweg wird
Uberzahl 2:1 gespielt.

Dabei wird der Werfer wird zum Verteidiger. Die beiden anderen Spieler holen den
Rebound und werden zu Angreifern. Es geht 2:1 auf den gegentiberliegenden Korb
zuruck.

Shoot-Out

Die Spieler stehen in einer Reihe an der Freiwurflinie bzw. am Minifreiwurf:

die ersten beiden Spieler haben je einen Ball. Spieler 1 wirft zuerst auf den Korb,
direkt danach wirft Spieler 2. Jeder Spieler geht seinem Wurf nach. Sie werfen
solange, bis der Ball im Korb ist. Nach einem Korb geben sie den Ball so schnell wie
maglich an den nachsten Spieler in der Reihe weiter.

Trifft Spieler 2 vor Spieler 1, dann scheidet Spieler 1 aus!

Abschluss

Freies Spiel
Spiel 5:5 Ganzfeld.
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BE LIKE DIRK-STUNDENBILDER

28.UE: Uberzahlspiel

Einfihrung /7 Aufwarmen

DribbelfuRball

Gespielt wird nach den FuRRballregeln auf zwei Tore oder gegen Matten. Jeder Spieler
hat zusatzlich einen Basketball und darf sich nur mit Dribbling fortbewegen. Der Ball
darf mit dem Ful nur gespielt werden, wenn gleichzeitig gedribbelt wird.

Ballkoordination:

Die Spieler teilen sich in drei Gruppen auf. Jede Gruppe bildet einen Kreis. Sie
dribbeln auf der vorgegebenen Kreisbahn. Auf ein Zeichen des Lehrers prellen sie
ihren eigenen Ball fest auf den Boden und versuchen den Ball ihres Vordermannes
aufzufangen, nachdem dieser einmal den Boden berthrt hat. Mit diesem Ball dribbeln
sie weiter, bis der nachste Pfiff erfolgt.

Gleiche Kreisaufstellung wie oben. Nur jetzt passen die Spieler, auf ein Zeichen des
Lehrers, den Ball im Stand zu ihrem rechten Partner und versuchen kurz danach den
Ball ihres linken Partners zu fangen, ohne dass der Ball den Boden beriihrt.

Schwerpunkt: Uberzahlspiel

8er-Lauf

Die Spieler stehen in 3 Reihen an der Grundlinie =Links (3) = Mitte (1) =>Rechts (2)
Die Spieler der mittleren Gruppe haben Balle.

Der Spieler in der Mitte (1) passt den Ball zum Spieler auf der rechten Seite (2).
Anschlielend lauft er seinem Pass hinterher — hinter dem Mitspieler mit Ball herum.
Spieler 2 passt den Ball zu Spieler 3 (dieser ist auch los gelaufen und befindet sich
auf Ballh6he). Spieler 2 lauft auch seinem Pass hinterher — hinter Spieler 3 herum.
Spieler 3 passt zu Spieler 1, ...
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Der Ball wird immer von der einen Seite zur anderen gepasst. Die Spieler laufen
ihrem Ball hinterher. Die Laufwege der Spieler zeigen eine ,,8“auf dem Boden.

Der Spieler, der an der gegeniberliegenden 3er-Linie den Ball erhélt, fuhrt einen
Korbleger aus. Die beiden anderen Spieler laufen zum Rebound. Das zweite Team
startet, wenn das erste Team im Bereich der Mittellinie ist.

8er-Lauf Uberzahlspiel vom 2:1 zum 1:1
Die Ubung 8er-Lauf mit Uberzahlspiel aus der 27.UE wird weitergefiihrt:

Nach Abschluss des 2:1 Uberzahlspiels = KORBERFOLG DER ANGREIFER oder nach
=REBOUND DES VERTEIDIGERS, folgt das Spiel 1:1 auf den anderen Korb. Der
Verteidiger wird zum Angreifer und der Angreifer, der zuletzt den Ball hatte (z.B.
geworfen hat), wird zum Verteidiger.

Reise um die Welt

Es werden verschiedene Wurfpositionen im Bereich
des Zonenrandes festgelegt. Jeweils an der ersten
Position steht ein Spieler bzw. eine Gruppe. An jeder
Position ist ein Ball. Auf Signal wird auf den Korb
geworfen. Der Spieler, der geworfen hat, geht seinem
Ball hinterher, holt den Rebound und passt den Ball
an die Position zurick.

Hat der Spieler den Korb getroffen, darf er zur
nachsten Position weiter gehen. Andernfalls stellt er
sich wieder an der Reihe an seiner Position an.

= Nach einem Korberfolg darf man eine Position weiter gehen.
= Der Spieler, der zuerst alle Positionen umlaufen hat, hat gewonnen!

Abschluss

Freies Spiel
5:5 Ganzfeld.
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29.UE: DBB Spielabzeichen: Gold

Einfihrung /7 Aufwarmen

Versteinern

Alle Kinder dribbeln frei durch die Halle. Zwei bis drei Fanger ohne Ball versuchen die
anderen Kinder abzuschlagen. Wer gefangen wurde, bleibt stehen und kreist den Ball
um die Huften. Es kann befreit werden, wenn ein anderes Kind den Ball durch die
Beine ,,des Gefangenen“ dribbelt.

Ballkoordination:

Zwei gleich grolRe Gruppen A und B stehen sich an den Seitenlinien des Spielfeldes
gegenuber. Jeder Spieler hat einen Ball. Auf Kommando dribbeln beide Gruppen
gleichzeitig los auf die andere Seite. Kurz bevor sich die Spieler der beiden Gruppen
auf dem Spielfeld treffen, zeigen zunéchst die Spieler der Gruppe A ein Signal an,
worauf die Spieler der Gruppe B reagieren missen:

Arm nach links ausstrecken = Ball unter dem Arm her dribbeln

Arm nach rechts ausstrecken = Ball unter dem Arm her dribbeln

Beine gratschen = Ball durch die Beine des Partners spielen

Variation: Das Tempo kann erhoht und die Anzahl der auszufiihrenden Aktionen mit
den entsprechenden Folgehandlungen erweitert werden.
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35 O

Schwerpunkt: Abnahme Des DBB Spielabzeichens: Gold

Abschluss (Falls Noch Zeit) 2

15
Freies Spiel 1x
5:5 Ganzfeld.
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30.UE: Abschlusswettbewerbe

Einfuhrung /7 Aufwarmen

Korbleger aus dem Dribbling mit Rebound

Jeweils 10 Kinder gehen in eine Basketballhalfte und
stellen sich zu funft an die rechte bzw. linke Ecke der
Mittellinie. Die ersten beiden Kinder auf der rechten
Seite erhalten einen Ball. Die Spieler auf der rechten
Seite machen einen Korbleger. Die auf der linken Seite
laufen gleichzeitig los und holen den Rebound. Danach
tauschen die Spieler die Seite und stellen sich an der
anderen Gruppe hinten an.

Wiederholung auch auf der linken Seite.

Schwerpunkt: Turnier

1:1 Turnier

Zwei Gruppen bunt gemischt.

In den Gruppen spielt jeder gegen jeden 1:1.

Ein Spiel geht bis der erste Spieler 3 Korbe erzielt hat bzw. max. 5 Minuten.
Spielbeginn ist an der 3er-Linie. Nach einem Korberfolg erhélt der Verteidiger den
Ball.

Die Gruppensieger spielen den Gesamtsieger aus.

Shoot-Out — Turnier

Die Spieler stehen in einer Reihe an der Freiwurflinie bzw. am Minifreiwurf:

die ersten beiden Spieler haben je einen Ball. Spieler 1 wirft zuerst auf den Korb,
direkt danach wirft Spieler 2. Jeder Spieler geht seinem Wurf nach. Sie werfen
solange, bis der Ball im Korb ist. Nach einem Korb geben sie den Ball so schnell wie
maglich an den nachsten Spieler in der Reihe weiter.

Trifft Spieler 2 vor Spieler 1, dann scheidet Spieler 1 aus!

Turnier mit gelosten Mannschaften (vdl. vorherige Turniere)
5:5 Ganzfeld.

Abschluss

Siegerehrung mit Preisen
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LEGENDE:
: Angreifer
: Verteidiger
: Trainer
o : Ball

: Markierungsfahne

: Hiitchen

E . kleiner Kasten

------------ > :Pass in Pfeilrichtung
: Dribbling in Pfeilrichtung

————  : Laufweg in Pfeilrichtung

: Ball in Pfeilrichtung tibergeben

: Markierungslinie

: Basketball

: Markierungsshirt

. diverse Bélle

. Softball

: Angabe der Minuten
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