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Halle





Tupf-Fangis


Fänger hält einen Ball mit beiden Händen hinter seinem Rücken und versucht einen seiner Mitspieler mit dem Ball zu berühren.





Variante / Vereinfachen:


Ball kann vor dem Körper getragen werden.





Material


1Ball





Literatur: 





5-10-Jährige





VL 1











8-10
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Halle





VL 2





5-10-Jährige





Material


Pro Gruppe 1Ball





Literatur: Erika und Hugo Döbler / Kleine Spiele





Ablöseball


Fünf oder sechs Spieler stehen in einer Reihe, sechs bis acht Schritte vor ihnen steht ein Zuwerfer. Dieser spielt den Ball zu Spieler Nr. 1, der ihn sofort zurückwirft. Dann erhält ihn Nr. 2 usw. Hat der Zuwerfer dem letzten Spieler den Ball zugeworfen, so reiht er sich als Spieler Nr. 1 ein, während der letzte Spieler mit dem Ball die Rolle des Zuwerfers übernimmt.





Variante: Die Spieler stehen in einer Kolonne.
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VL 3





5-10-Jährige





Material


Verschiedene Bälle


Reifen


Markierungsteller





Literatur: 





Förderband





Gruppen à 4-6 SpielerInnen stehen in einem Abstand von 3-5 Metern in einer Kolonne. Welche Gruppe hat zuerst alle Bälle von Reif A in Reif B transportiert. 











Variante / Erschweren: Die Spieler müssen sich seitlich dauernd um zwei Markierung bewegen.
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VL 4





5-10-Jährige





Material


Pro Gruppe 1Ball


Spielbändeli

















Literatur: 





Überholball im Stern





Zwei oder drei Gruppen stehen im 


Kreis und spielen sich einen Ball im


„Stern“ zu. Welcher Ball hat zuerst fünf 


Runden absolviert.





Variante mit Laufen: Nach dem Pass muss der Spieler eine Runde laufen.
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5-10-Jährige





Material


1 Ball


Spielbänder





Literatur: 





Läufer gegen Ballspieler


Eine Gruppe (Ballspieler) wirft sich den Ball in einer Kolonne zu. Der Ball geht hin und zurück.


Von der andern Gruppe (Läufer) sprintet ein Spieler um den Hintersten vor und zurück. Ist der Ball oder der Läufer schneller?
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VL 6





5-10-Jährige





Material


Pro Gruppe 1-2 Bälle


Spielbänder





Literatur: 704 Spiel- und Übungsformen im Handball ; Walter Bucher





Nummernzuspiel


Vier bis sechs SpielerInnen. Die SpielerInnen sind von 1 bis 6 nummeriert. Alle bewegen sich frei in der Halle. Der Ball wird entsprechend von SpielerIn zu SpielerIn gepasst.





Varianten:


Nach der Ballabgabe muss Zusatzaufgabe gelöst werden.


Spielverderber stören die Zuspiele.


Die Bewegungsart wird geändert.


Mit 2 Bälle spielen.
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5-10-Jährige





Material


Pro Gruppe 1Ball


Markierungsteller





Literatur: 704 Spiel- und Übungsformen im Handball ; Walter Bucher





Quadrat ergänzen


Drei Spieler stehen bei drei Ecken eines 


Quadrates (eine Ecke bleibt frei). Die Spieler 


passen sich den Ball frei zu und besetzen 


nach einem Zuspiel stets die freie Ecke des 


Quadrates.





Variante:


Der Ball darf nur entlang den Seitenlinien gespielt werden. Zuspiel sollte aber in beide Ecken möglich sein.
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5-10-Jährige





Material


1-4 Schaumstoffbälle


Spielband





Literatur: 704 Spiel- und Übungsformen im Handball ; Walter Bucher





Ball gibt Schutz


Ein Fänger (mit Spielband gekennzeichnet) versucht andere Spielerinnen zu berühren. Bei Berührung wird das Spielband weitergegeben. Die freien SpielerInnen spielen sich einen Ball zu. Wer den Ball hält kann vom Fänger nicht gefangen werden.





Varianten:


2-4 Bälle


Fänger darf nur marschieren, hüpfen.
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5-10-Jährige





Material


Pro Gruppe 1Ball





Literatur: Mobile Praxis 6/06





Handharmonika


Zwei SpielerInnen stehen einander gegenüber und spielen sich einen Ball zu. Gleichzeitig verändern sie die Distanz zueinander. 





Variante:


Dito hüpfend


SpielerInnen gehen gleichzeitig in gleiche Richtung (A vorwärts, B rückwärts und umgekehrt).
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5-10-Jährige





Material


Ballwagen


Kastenoberteil als Balldepot


20 verschiedene Bälle





Literatur: 





Ball in Wagen


Eine Mannschaft probiert möglichst viele Bälle in den �Ballwagen zu werfen/legen. Es darf immer nur ein Ball im Spiel sein. Sobald ein Ball im Wagen liegt, darf aus dem Balldepot ein neuer Ball genommen werden. Mit dem Ball nur 1 Schritt laufen.


Die Spieler der zweiten Mannschaft laufen einzeln mit dem Ballwagen einmal im Feld hin und zurück. Welche Partei kann mehr Bälle in den Wagen legen? 
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5-10-Jährige





Material


4 Reifen


1Ball


Spielbänder





Literatur: 





Tupfball mit Einzeleinlauf


Zwei Mannschaften. Die Mannschaft im Spielfeld spielt Tupfball. Die andere Partei steht an der Seitenlinie. Jeder Spieler kommt einzeln ins Feld. Er darf das Spielfeld erst verlassen, wenn er eine Aufgabe erfüllt hat:


Durch einen der 4 Reifen, welche im Spielfeld liegen, schlüpfen.


Einen Spieler der Tupfballmannschaft berühren.





 





Tupfball Alle:1


Die Spielleiterin ruft einen Namen. Der aufgerufene Spieler wird von den andern Mitspielern solange gejagt, bis er mit dem Ball abgetupft werden kann.





Variante:


Der gejagte Spieler ist mit einem Gegenstand gekennzeichnet (z. B. Hut). Er darf den Gegenstand jederzeit an einen andern Spieler abgeben (Die Spieler bestimmen den Rollentausch).
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5-10-Jährige





Material


1 Ball


1 Gegenstand 





Literatur: 
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5-10-Jährige





Material


1Ball


Spielbänder





Literatur: Mobile Praxis 5/06





Tupfball


Zwei Teams à je 3-6 Spieler bilden. Während 2 Minuten versucht Team A möglichst viele Tupfer (gegnerischer Spieler mit Ball berühren) zu landen. Die Spielerin, die tupft, darf höchstens einen Schritt laufen. Ohne prellen.





Variante: Rollentausch nach Fangfehler





Tupfball Varianten:


Tupfball auf Zeit


Tupfball mit anderer Schrittregel (laufen, prellen erlaubt).


Beide Parteien haben ihren Tupfball. Die Spieler sind gleichzeitig Jäger und Hasen.


Tupfball mit Feldwechsel. Die Hasen des Spielfeldes A  bilden mit den Jägern des Feldes B eine Mannschaft und umgekehrt. Spieler, welche abgetupft werden, wechseln das Spielfeld und helfen jagen. Welche Mannschaft hat zuerst alle Hasen abgetupft? 
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5-10-Jährige





Material


2 Bälle


1 Stoppuhr


Spielbänder 





Literatur: 





Eigene Tupfball Varianten:
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5-10-Jährige





Material


 





Literatur: 
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5-10-Jährige





Material


Zu zweit 1Ball





Merkpunkte


hoher Arm


korr. Stemmbeim


Klappmesserbewe-gung mit dem Oberkörper























Literatur: 





Fangen und Zuspielen 


Zu zweit den Ball abwechslungsweise gegen die Wand spielen und fangen.


Wer macht in einer Minute die meisten Zuspiele?�(bei Fehler neu mit Zählen beginnen).








Erleichtern: dito alleine


Erschweren: dito als Wettkampf: Zone an Wand und Boden abmachen; wer macht zuerst einen Fang- oder Passfehler?
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5-10-Jährige





Material


Zu viert 1 Ball


3 Markierungskegel 





Merkpunkte


hoher Arm


korr. Stemmbeim























Literatur: 





Fangen und Zuspielen im Dreieck


Zu viert im Dreieck: den Ball in den Lauf spielen. Nach dem Pass in Ballrichtung zum nächsten Kegel weiterlaufen.


Beginnen, wo zwei Spieler stehen!


Variationen: Zuspielart vorgeben: �z.B. Bodenpässe





Erschweren: 


Distanz vergrössern.


dito als Wettkampf: welche Gruppe hat zuerst 10 / 20 Ball-Runden geschafft?
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5-10-Jährige





Material


Pro Spieler 1 Ball


Pro Gruppe 2 Kasten





Merkpunkte


hoher Arm


korr. Stemmbeim


Klappmesserbewe-gung mit dem Oberkörper























Literatur: 





Einfacher Wurfparcour


Den Ball aufgesetzt an den Schwedenkasten werfen, nach-laufen und den zurückspringenden Ball fangen.�Auf der Gegenseite anschliessen.


Abwurfmarkierung festlegen.





Erschweren: 


Distanz vergrössern.


dito als Wettkampf:








