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1. Einleitung

Faustball ist ein Riickschlagspiel, dessen Spielidee - das Spielen eines Balles

mit einem Arm oder einer Faust (iber eine Leine - bis ins Altertum zuriickgeht,
wie Abbildungen auf antiken Fresken und Vasen belegen. Faustball ist in seiner
Grundform leichter als andere Riickschlagspiele - wie beispielsweise Volleyball -
zu spielen und garantiert gerade fiir Anfanger schnellere Erfolgserlebnisse, die sich
positiv auf die Motivation der Spieler auswirken. Dadurch eignet sich Faustball in

besonderer Weise auch als Schulsport.

In dem vorliegenden Lehrbuch Faustball - Spielerisch
vermittelt soll anhand einer Sequenz von vier Doppel-
stunden aufgezeigt werden, wie Faustball in kurzer Zeit
in der Schule und im Verein eingefthrt werden kann.
Anschauliche grafische Darstellungen und ausfihrliche
Beschreibungen der Spielformen und Ubungen sorgen
dafur, dass kein Faustball-spezifisches Vorwissen bend-
tigt wird und sich das Lehrbuch ideal flr Neueinsteiger
eignet. Auf spielerische Art und Weise werden in vier
Doppelstunden die grundlegenden Faustball-Basistech-
niken vorgestellt und gelbt. Ziel ist es, durch die erlernten
Techniken bereits frih ein Niveau zu erreichen, das ein
fliissiges Spiel ermoglicht.

Die Durchfiihrung der Faustball-Einheit eignet sich sowohl
im Schul- als auch im Vereinskontext. Aus Grinden der
Ubersichtlichkeit wird auf Mehrfachnennungen beider
Bereiche verzichtet. Dementsprechend sind Formulie-
rungen wie , Lehrer” oder , Trainer” genauso austausch-
bar wie ,,Unterrichtsstunde” und ,,Sportstunde” oder
LJUnterricht” und ,,Training”. In gleicher Weise sind in
den Bezeichnungen ,Lehrer”, ,,Schiler” oder ,Sportler”
selbstverstandlich auch die jeweils weibliche Form ein-
geschlossen.

Erfolgserlebnisse werden in der Entwicklung spiele-
rischen Kdnnens als zentral erachtet. Jedes Spiel und
jede Ubung der Unterrichtseinheit lassen sich deshalb
durch kleine Variationen an unterschiedliche Zielgruppe
anpassen. So kénnen die Spiele und Ubungen fiir Gruppen
anspruchsvoller gestaltet werden, die bereits Erfahrun-
gen im Faustball gesammelt haben. Andere Varianten
erlauben, dass junge oder unerfahrene Schuiler nicht
Uberfordert werden.

Um Lehrern und Schiilern eine Vorstellung davon zu
geben, wie die vier Faustball-Basistechniken auszuftihren
sind, beinhaltet jede Unterrichtsstunde ein Technikleit-
bild, das die Bewegungsablaufe in aller Ausfihrlichkeit

Thttps://www.youtube.com/watch?v=01Czyi6 FWfQ,

idealtypisch beschreibt. Diese Basistechniken werden
in den dann folgenden Spiel- und Ubungsformen der
Unterrichtseinheit gelbt und gefestigt. Jede Unter-
richtsstunde hat dartber hinaus das Ziel, ein taktisches
Spielverstandnis im Faustball zu vermitteln, weshalb
jede Stunde mit einem Reflexions-Block abgeschlossen
wird, in der der Lehrer oder Trainer durch gezielte Fragen
die zentralen Aspekte der Unterrichtseinheit noch einmal
rekapituliert. Das Lehrbuch schlagt abschlieBend ver-
schiedene Optionen vor, wie Schulnoten flr die Schiler
aus der Unterrichtseinheit abgeleitet werden kénnen.
Die Bewertungsbogen kdnnen aber auch unabhéngig
von einer Notengebung als didaktisches Mittel dienen,
um durch gezielte Rickmeldungen einen nachhaltigeren
Lernerfolg bei den Teilnehmenden zu erreichen.

Nach der Einleitung in Kapitel 1 wird in Kapitel 2 eine
Einflhrung fir Diejenigen gegeben, die als Sportlehrer
oder Trainer bisher wenig oder keine Erfahrung mit
Faustball gesammelt haben. Empfehlenswert ist es auch,
sich einige Videos auf Videoplattformen anzuschauen,
um ein grundlegendes Spielverstandnis zu erhalten.
Hier eignen sich besonders die Aufnahmen des ORF
(Osterreichischer Rundfunk) von der Faustball-Welt-
meisterschaft 2011". Im dritten Kapitel widmet sich das
Lehrbuch den theoretischen Uberlegungen zur Unterrichts-
einheit, bevor in Kapitel 4 die vier Unterrichtsstunden im
Detail beschrieben werden. Zudem macht das Kapitel
Vorschldage, wie eine mdgliche Notengebung gestaltet
werden kénnte. Kapitel 5 bildet das Schlusswort des
Lehrbuchs.

Nick Trinemeier



2. Die Sportart Faustball

2.1 Basiselemente und Spielstrukturen im Faustball

2.1.1 Die Spielidee

Faustball ist ein Ruckschlagspiel, bei dem sich zwei Mannschaften in einem Feld, das durch ein Netzband (Leine)
geteilt ist, gegenlberstehen. Jede Mannschaft besteht aus flinf Spielern, die versuchen, einen Ball mit dem Arm oder
der Faust in das gegnerische Feld zu spielen. Pro Spielzug sind hierfir maximal drei Ballkontakte erlaubt, wobei kein
Spieler den Ball zwei Mal bertihren darf. Die Kontakte erfolgen immer mit nur einem Arm. Bei der Annahme und dem
Zuspiel wird der Ball mit der Innenseite des Armes, die Angriffsschlage mit der Faust gespielt. Der Ball darf vor jedem
Ballkontakt eines Spielers einmalig auf dem Boden aufspringen, nicht aber auBerhalb des Feldes. Springt der Ball
auBerhalb des Feldes, heiBt es im Faustball-Jargon ,,der Ball springt im Aus“ oder ,,der Ball ist aus”. Diese Formulierungen
kénnen im weiteren Verlauf vorkommen.

2.1.2 Das Ziel des Spiels

Eine Mannschaft versucht, den Faustball so Uber die Leine in das gegnerische Feld zu schlagen, dass er fur den
Gegner nicht zu retournieren ist. Beide Teams versuchen, den Ball anzunehmen und im eigenen Team einander
so zuzuspielen, dass sich der angreifende Mitspieler in einer optimalen Position befindet, um den Ball entweder
druckvoll in die sich ihm bietenden Liicken in der gegnerischen Deckung zu schlagen oder aber geflhlvoll - fir den
Gegner unerreichbar - in das Feld zu spielen. Bei der Angabe, mit der das Spiel nach einem Fehler er6ffnet wird,
hat der Angreifer die gleiche Absicht.

2.1.3 Die Zdhlweise

Bei einem Fehler der einen Mannschaft, wird der anderen ein Punkt gutgeschrieben. Einen Satz gewinnt die
Mannschaft, die zuerst 11 Punkte mit mindestens zwei Punkten Vorsprung erzielt hat. Spatestens ist ein Satz beim
Spielstand von 15:14 beendet. Je nach Alters- und Wettkampfklasse unterscheidet sich die Anzahl der Gewinnsatze
(Ublicherweise zwischen zwei und finf Gewinnsatzen).

2.1.4 Die Ballwahl

Zu Beginn jedes Spiels losen die beiden Mannschaftskapitane, welche Mannschaft das Wahlrecht zu Beginn des Spiels
hat. Der Kapitan, der die Ballwahl gewinnt, muss sich entscheiden, ob er fir seine Mannschaft eine bestimmte
Feldseite bevorzugt oder ob seine Mannschaft die erste Angabe ausfihren moéchte. Wahlt er die Angabe, darf die
gegnerische Mannschaft die Feldseite auswahlen. In jedem darauffolgenden Satz alterniert das Angabenrecht.
Kommt es zu einem Entscheidungssatz, wird erneut gewahlt. AuBerdem werden dann die Feldseite und das
Angabenrecht gewechselt, sobald eine Mannschaft sechs Punkte erzielt hat.

2.1.5 Die RegelverstofBe im Faustball

Als wichtigste RegelverstoBe (und damit Punkt fir die gegnerische Mannschaft) werden gewertet:
B Der Ball oder ein Spieler berthrt die Leine oder die Pfosten.
B Der Ball bertihrt auBerhalb des Spielfelds den Boden.

B Der Ball berhrt zweimal hintereinander den Boden, ohne dass er zwischenzeitlich regelgerecht
von einem Spieler berihrt wurde.

Der Ball wird seitlich an den Pfosten vorbei oder unterhalb des Bandes ins gegnerische Feld gespielt.
Mehr als drei Spieler einer Mannschaft bertihren den Ball wéhrend eines Spielzuges.

Ein Spieler berGhrt zum zweiten Mal innerhalb eines Spielzuges den Ball.

Der aufschlagende Spieler beriihrt oder Ubertritt bei der Angabe die 3m-Linie (Angabenlinie).

Der Ball berthrt einen anderen Korperteil als den Arm.

Der Ball darf nicht mit der offenen Handflache berthrt oder gespielt werden.

Der Ball berthrt beim Uberspielen zum Gegner die Hallendecke.




2.1.6 Das Spielfeld

Das Wettkampffeld im Feldfaustball misst 50 m x 20 m, im Hallenfaustball 40 m x 20 m. Geteilt ist das Feld durch
ein Netzband, das man als Leine bezeichnet. Die Leine befindet sich je nach Altersklasse auf einer Hohe zwischen
1,60 m und 2 m. Im Vergleich zu anderen Riickschlagspielen, missen die Spieler einen relativ groBen Raum abdecken
(Feldfaustball: 100 m?/Spieler, Hallenfaustball: 80 m?/Spieler).

2.1.7 Das Anforderungsprofil fiir die Spieler

Die hohe Ballgeschwindigkeit bei Angaben und Spielschldgen bringt mit sich, dass ein hohes MaB an Antizipations-
fahigkeit und Handlungsschnelligkeit bendtigt wird, um die Feldflache in der Defensive abzudecken. Entscheidend
ist zudem eine gute Ballkontrolle, um Schlage, die im Spitzenbereich deutlich tilber 100 km/h erreichen, anzunehmen
oder kurz gespielte Balle im vollen Lauf zielgenau flr das Zuspiel vorzubereiten. Ziel beim Zuspiel ist es, den
Ball mdglichst nah an die Leine zu spielen, was insbesondere aus gréBeren Distanzen schwierig ist. Aus gréBeren
Entfernungen zur Leine (> 5m) wird der Ball Giblicherweise indirekt, also mit Bodenkontakt, zugespielt. In Leinenndhe
hingegen direkt, ohne Bodenkontakt. Ziel des Angriffsschlags, also sowohl der Angabe als auch des Spielschlags,
ist es, den Ball druck- bzw. gefthlvoll in das gegnerische Feld zu schlagen und somit zu verhindern, dass der Gegner
den Ball erneut zurlickspielen kann. Athletik und Ballgefiihl sind hier die dominanten leistungsbestimmenden
Faktoren. Alle diese Aktionen dirfen im Faustball entweder mit dem linken oder rechten Arm - aber niemals mit
beiden Armen oder Handen gleichzeitig - durchgefiihrt werden, was insbesondere die Annahme und das Zuspiel zu
koordinativen Herausforderungen werden lasst.

2.1.8 Die Handlungsketten im Faustball

Im Faustball treten bestimmte Spielereignisse in einer typischen wiederkehrenden Reihenfolge auf, weshalb man
diese auch als Handlungsketten bezeichnet. Durch die Angabe eréffnet, ergibt sich Gblicherweise so lange die Abfolge
Annahme - Zuspiel - Angriff, bis ein Punkt erzielt wird bzw. einer Mannschaft ein Fehler unterlduft. Aus diesen
Handlungsketten ergeben sich die vier Grundtechniken, die in der Unterrichtseinheit spielerisch erlernt werden sollen.




2.2 Die Basistechniken im Faustball

2.2.1 Die Annahme (auch Abwehr)

Mit der Annahme wird das Feld verteidigt und verhindert, dass der Ball zwei Mal in Folge auf dem Boden springt.
Eine gute Annahme erfolgt, wenn der Ball zentral ins Feld und in Leinenndhe gespielt wird.

2.2.2 Das Zuspiel

Durch das Zuspiel soll der Spielschlag optimal vorbereitet werden. Je nach Spielsituation und Taktik variiert das ideale
Zuspiel. Grundsatzlich lasst sich aber definieren, dass der Faustball in unmittelbarer Leinennéghe und in ausreichender
Hohe zu schlagen sein sollte. Es wird zudem zwischen direktem und indirektem Zuspiel unterschieden.

2.2.3 Der Angriffsschlag

Ziel eines Angriffsschlags ist es, der gegnerischen Mannschaft das Retournieren des Balles nicht zu ermdéglichen
bzw. zu erschweren. Zu den Angriffsschlagen zdhlen die Spielsituationen der Angabe und des Spielschlags.

2.2.4 Die Angabe

Jeder Spielzug wird durch eine Angabe eroffnet, die hinter der 3m-Linie erfolgen muss. Die Angabe fihrt diejenige
Mannschaft aus, die den letzten Fehler begangen hat, oder die das Angabenrecht zu Beginn eines Satzes oder nach
dem Seitenwechsel im Entscheidungssatz inne hat.

2.2.5 Der Spielschlag

Als Spielschlag werden alle Angriffsschldage bezeichnet, die aus dem offenen Spiel, Ublicherweise als Abschluss der
Handlungskette Annahme - Zuspiel - Angriff, erfolgen. Absicht des Spielschlags ist es, den Ball ins gegnerische Feld
zurlick zu schlagen. Dies ist spatestens beim dritten Ballkontakt im eigenen Feld der Fall, kann aber auch friiher erfolgen,
wenn es der Spielverlauf erfordert. Der Spielschlag wird Ublicherweise als Sprungschlag ausgefihrt.




3. Die Einfiihrung der Sportart Faustball im
Schulsport anhand einer Unterrichtseinheit
von vier Doppelstunden

3.1 Methodik der Unterrichtseinheit

3.1.1 Ziele der Unterrichtseinheit

In der Unterrichtseinheit sollen Spal3 und Begeisterung flir eine neue Sportart geweckt werden, um, Faustball auch im
Anschluss an die Unterrichtseinheit spielen zu wollen. Vier Doppelstunden vermitteln spielerisch die vier Basis-
techniken, deren Beherrschung bereits ein Spiel auf dem GrofBfeld ermdglicht. Beim Ausiben der verschiedenen
Ubungs- und Spielformen sollen kreative Lésungen fir neue Bewegungsaufgaben gefunden werden. Die vier Unter-
richtsstunden bauen aufeinander auf und erlernte Techniken der ersten Stunden finden in spateren Stunden immer
wieder Verwendung.

3.1.2 Adressaten der Unterrichtseinheit

Hauptaugenmerk bei der Erstellung dieser Unterrichtseinheit ist, einer Gruppe, die erst wenig oder noch keine Erfahrung
im Faustball gesammelt hatte, in relativ kurzer Zeit Faustball spielerisch mit Erfolg zu vermitteln. Die Einheit kann
sowohl in der Schule als auch im Verein durchgefiihrt werden. Die besonderen réaumlichen Bedingungen, die im
Schulsport vorherrschen (viele Schiler auf engem Raum), sind in die Erstellung eingegangen.

Die Unterrichtseinheit 13sst sich aber auch auf weitere Zielgruppen zuschneiden. Durch Anderung der Spielregeln
oder Variation der FeldgréBe und Leinenhéhe lassen sich einzelne Spiele und Ubungen fiir andere Gruppen anpassen.
Jede Unterrichtsstunde lasst sich auBerdem mithilfe der vorgeschlagenen Varianten erschweren oder einfacher gestalten,
sodass einzelne Spiele oder Ubungen auch im Leistungsbereich oder mit Ballspielgruppen durchfiihrbar sind.

3.1.3 Das Vermittlungsmodell der Unterrichtseinheit

Die Unterrichtseinheit ist an dem spielgemaBen Konzept angelehnt, in dem Spielformen die ,Autobahn” darstellen
und isolierte, aber spielnahe Ubungsformen als ,Nebenrouten® zu sehen sind. SpaB am Spielen und Bewegen steht
im Vordergrund. In den Spielsituationen lernen die Schiler, dass Technikkorrekturen notwendiger Bestandteil flr
die weitere Entwicklung ihrer Spielkompetenz sind. Hinweise und Ratschldge verbessern ihr spielerisches Kénnen,
und fihren zu Erfolgserlebnissen.




3.1.4 Eignung der Sportart Faustball fiir den Schulsport

Faustball bietet gegentber anderen Rickschlagspielen wie Volleyball oder Tennis einige spezifische Vorteile fir den
Einsatz im Schulsport. Durch kleine Ubungsformen und Kleinfeldspiele lassen sich leicht viele Schiler gleichzeitig
beschaftigen, es werden keine zusatzlichen Schlaggerate bendtigt und es werden schon frith Erfolgserlebnisse
gesammelt, weil ein flissiges Spiel schon bei Anfangern zu Stande kommt. Den Ball ohne Bodenkontakt, also volley,
zu spielen, stellt Schiler hdufig bereits vor gréBere Herausforderungen. Der erlaubte Bodenkontakt beim Faustball
hingegen verringert den Zeit- und Organisationsdruck und ermdglicht somit schon zu Beginn erfolgreiche Ball-
wechsel - anders, als das beispielsweise im Volleyball der Fall wére.

Faustball sollte jedoch nicht als Konkurrenzsportart zu anderen Rickschlagspielen gesehen werden. Vielmehr kdnnen
die Sportarten voneinander profitieren und den Schilern Abwechslung im Sportunterricht bieten. Faustball hat das
Potenzial, Volleyball und andere Riickschlagspiele zu trainieren, zu ergdnzen oder neue Reize im Spielverstandnis,
in der Taktik oder allgemein in der Motivation, Sport zu treiben, zu setzen.

3.1.5 Vorteile von Kleinfeldspielen

Kleinfeldspiele mit bis zu vier Spielern pro Mannschaft sind ideal, um Faustball spielerisch zu vermitteln. Durch kleinere
Mannschaften erhalten alle Schiler viele Ballkontakte. Nur wenn sie in das Spiel eingebunden sind, k&nnen sie
sich verbessern. Bei gréBeren Gruppen kann es passieren, dass schwachere Teilnehmer im Spiel ausgegrenzt werden.
In Kleingruppen wird jedoch Jedem die Mdglichkeit gegeben, Bewegungserfahrungen zu sammeln. Auf kleinere
Entfernungen ist bereits fir jingere oder sportlich unerfahrene Schiler eine optimale Technikausfihrung méglich.

3.2 Hinweise zum strukturellen Aufbau
der Unterrichtsstunden

3.2.1 Spiel- und Ubungsformen

Die vier Basistechniken werden durch Spiel- und Ubungsformen vermittelt. Die Inhalte sind so konzipiert, dass die Sportler
auf spielerische Art und Weise Lésungsansatze flr die Bewegungsaufgaben und Spielsituationen finden sollen.

3.2.2 Technikleitbilder

Technikvorstellungen der Basistechniken erhalten sowohl Lehrer als auch Schiiler durch vier Technikleitbilder, die in
der Beschreibung der jeweiligen Unterrichtsstunde enthalten sind. Im Anschluss an das Erarbeiten der Technik folgen
Spiel- und Ubungsformen, die erlauben, die neu erlernte Technik umzusetzen und auszuprobieren.

3.2.3 Reflexions-Blocke

Jede Stunde wird durch eine Reflexionsrunde abgeschlossen, in der der Lehrer durch gezielte Fragestellungen die
wichtigsten Inhalte der Stunde mit den Schulern rekapituliert. Dadurch sollen bereits frih taktische Grundlagen
gefestigt werden, die ein erfolgreiches und damit motiviertes Spielen ermoglichen. Die Reflexions-Bldcke sind an die
Uberlegungen des Tactical Games Approach von Mitchell, Oslin und Griffin angelehnt.

3.2.4 Hinweise zu Kopiervorlagen

Spiel- und Ubungsformen, Technikleitbilder, Reflexions-Blécke und Bewertungsbogen sind auf jeweils einer Seite
dargestellt, sodass sie als Kopiervorlagen dienen kénnen.




3.3 Das Setting der Unterrichtseinheit im Detail

3.3.1 Die Expertenrolle der Lehrer und Trainer

Verschiedene Faktoren tragen dazu bei, dass sich die zeitliche Planung der Unterrichtsstunden und -einheiten schwierig
gestalten kann. Die Zeit, die die Schuler bendétigen, die Sporthalle nach der vorhergehenden Stunde zu erreichen, kann
stark variieren, Zeit zum Umziehen muss einberechnet werden oder das Abarbeiten organisatorischer Dinge zu Beginn der
Stunde eingeplant werden. Das Losen dieser Herausforderungen gehort zum Alltagsgeschaft von Lehrern und Trainern
und wird sie nicht vor unlésbare Aufgaben stellen. Dennoch soll darauf hingewiesen werden.

Die Unterrichtseinheit versucht, durch Hinweise und Varianten die Méglichkeit zu geben, jedes Spiel und jede Ubung auf
verschiedene Gruppen zuzuschneiden. Ohne die Expertise der Lehrer, die ihre Gruppe einzuschatzen wissen, kann die
Unterrichtsstunde aber nicht auf die Schiler angepasst werden. Es ist gewlinscht, dass Lehrer und Trainer Inhalte nach
ihren Vorstellungen kirzen, verldngern, abandern, hinzunehmen, auslassen oder so splitten, dass eine Doppelstunde in
zwei Einzelstunden durchgeflhrt werden kann.

3.3.2 Raumliche Voraussetzungen

Bei der Erstellung der Unterrichtseinheit wurde davon ausgegangen, dass die Schulklasse in etwa 28 Schiler umfasst
und lediglich ein Hallendrittel (ca. 24 m x 18 m) zur Verfiigung steht. Die FeldgroBen sind so gewahlt, dass das
jeweilige Ziel der Ubung oder des Spiels erreicht werden kann. Sollten andere Voraussetzungen vorliegen, liegt es im
Ermessen des Lehrers, ob die Vorgaben an die spezifischen Gegebenheiten angepasst werden sollten. Spielfelder
kénnen bspw. vergroBert werden. Eine Umsetzung im Freien ist auch vorstellbar, erfordert aber einige Umstellungen,
auf die hier jedoch nicht eingegangen wird.

3.3.3 Eingesetztes Material

Die wenigsten Schulen sind mit Faustballen und Faustball-Leinen ausgestattet. Fir den Anfangerbereich stellt das
kein Problem dar, da der klassische Gerateraum einige kreative Loésungen bietet.

Bei Anfangern kann das Spielen des Balls auf Unterarm und Faust als unangenehm empfunden werden, weshalb im
Kinderbereich mit deutlich leichteren und weicheren Ballen gespielt wird. Volleyballe kommen diesen Kinderballen
von ihrer Beschaffenheit und ihrem Sprungverhalten sehr nahe und eignen sich ideal fir Anfanger in Schule und
Verein. Als zusatzliche Ausristung kann auch auf das Tragen von Langarm-Shirts hingewiesen werden, die das
Spielen des Balles angenehmer machen.

Als Ersatz flr eine Leine bieten sich je nach Leinenhdhe verschiedene Alternativen an, die zum Teil auch im Vereins-
sport Verwendung finden. In der Unterrichtseinheit ist fir jede Stunde beschrieben, welche Alternative zur Leine
gewahlt werden sollte. Flr niedrige Leinenhdhen bieten sich Turnbanke an, die entweder auf dem Boden oder
auf zwei kleinen Turnkasten stehen. Mittlere Leinenhdhen lassen sich entweder durch Badmintonnetze oder niedrig
eingestellte Volleyballnetze realisieren. Hohe Leinen lassen sich problemlos durch Volleyballnetze ersetzen.
Langnetze, die quer durch die Halle gespannt werden (Quernetz), lassen sich in vielen Sporthallen aufbauen und
finden in der Unterrichtseinheit haufig Verwendung.

3.3.4 Grundlegende Anmerkungen zur Unterrichtseinheit
Wenn nicht anders in den Spielen oder Ubungen beschrieben, gelten einige grundlegende Regeln,
wie die Inhalte ausgefiihrt werden sollten:

Der Ball darf zwischen den Kontakten auf dem Boden springen.

Es darf entweder nur ein Arm oder eine Faust zum Spielen des Balles verwendet werden.

Die Faust muss beim Spielen des Balles geschlossen bleiben.

[

[

[

B | einenberthrungen mit Ball oder Koérper gelten als Fehler.

B Wenn der Ball im Aus springt, erhalt der Gegner einen Punkt.
[

Fair Play: Es werden keine Schieds- und Linienrichter eingesetzt. Die Schiler entscheiden selbststandig
Uber Gutpunkte und Fehler.




3.3.5 Verwendete Terminologie

Zur Vereinfachung der Schreib- und Leseweise

B sind in die Bezeichnungen , Lehrer”, ,Schiler” und ,Spieler” selbstverstandlich
auch die weiblichen Formen eingeschlossen;

B st mit ,,Sportgruppe” auch ,Klasse” gemeint;

B wird oft nur eine Bezeichnung ,,Unterricht” oder , Training” gewahlt, ohne damit zwischen
Vereins- oder Schulsport unterscheiden zu wollen.

3.3.6 Grafische Darstellungsform der Spiel- und Ubungsformen

Die Grafiken versuchen, den Ubungs- und Spielaufbau méglichst realistisch zu beschreiben. Aufgrund des Fehlens von
faustballspezifischen Bewegungsablaufen in der Grafik-Software, sind technische Ausfiihrungen nicht den Grafiken,
sondern den Technikleitbildern zu entnehmen. Einige Materialien und Turngerate waren ebenfalls nicht ideal darstell-
bar, weshalb zur genaueren Beschreibung auf die Zeichenlegende (Kapitel 3.4) verwiesen wird.

3.4 Zeichenlegende
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4. Vorstellung der vier Unterrichtsstunden
zur Einfihrung der Sportart Faustball im
Schul- und Vereinskontext

4.1 Unterrichtsstunde 1:
Vom Ballhochhalten zur Annahme

4.1.1 Ubersicht

Inhalte Material-Checkliste

@ Slalomstaffel m Faustballe
o = HOtchen
@ Technikleitbild zur Annahme = Pylonen

@ Mexiko = Turnbanke
m Zielfeld (z. B.: Matte, Tor, Bank, Kasten)
Kaiser-Zielspiel

@ Abwehrbank

Die erste Unterrichtsstunde soll die Basistechnik der Annahme vermitteln und die
Spieltaktik im Kontext der Annahme schulen. Basistechnik und Spieltaktik der Annahme
sollen von den Schilern spielerisch und induktiv erlernt werden und zu Ende der Stunde
in einem Reflexions-Block durch den Lehrer oder Ubungsleiter rekapituliert werden.

Es ist hilfreich, sich bereits vor Stundenbeginn mit den Lernzielen auseinanderzusetzen,
um den Aufbau der Unterrichtsstunde besser zu verstehen und um Hinweise und
Korrekturen bereits wahrend der Unterrichtsstunde geben zu kénnen.

Fiir die erste Stunde ergeben sich folgende Lernziele, die am Ende der Unterrichtsstunde im Reflexions-Block
wieder aufgegriffen werden:

1. Die Schuler sollen lernen, welche Feldposition in der Annahmesituation taktisch sinnvoll ist und wieso das der
Fall ist. Sie kdnnen so das Feld besser abdecken und bieten keine Angriffsflache direkt angespielt zu werden,
was die Annahme deutlich erschwert. Bei kleinen Spielfeldern sollten auch kurzgespielte Bélle in der Feldmitte zu
erreichen sein.

2. Die Schdler sollen lernen, weshalb sich die im Lehrbuch vorgesellte Basis-Technik gut flr das Spielen des Balles
eignet. Die Technik erlaubt ein kontrolliertes Spielen des Balles in die gewiinschte Spielrichtung.

3. Die Schuler sollen lernen, dass eine gute Kommunikation mit den Mitspielern bei der Annahmesituation von
Bedeutung ist. Nur so kommt es zu klaren Absprachen und Missverstandnisse im Spielaufbau kénnen vermieden
werden.

4. Die Schuler sollen lernen, dass der erste Ballkontakt die weiteren Spielsituationen am besten vorbereitet, wenn

dieser hoch und zentral in das eigene Feld gespielt wird; dann haben die Mitspieler ausreichend Zeit, den Ball zu
spielen und in guter Position zu sein, um die ndchsten Spielaktionen auszufihren.




4.1.2 Slalomstaffel

Faustballe, Hitchen, Pylonen, Zielfeld (z. B.: Matte, Tor, Bank, Kasten, etc.)

Zielfeld

Die Schiiler werden in gleich groBe Gruppen auf verschiedene Staffelbahnen verteilt. Je nach Leistungsniveau der
Klasse wahlt der Lehrer Anforderungen verschiedener Level aus. Die Schiler durchlaufen den Slalomparcours und
fihren verschiedene Bewegungsaufgaben aus. Falls die Ausfihrung einer Bewegungsaufgabe misslingt, muss sich
der Sportler hinsetzen, den Ball hochwerfen und im Sitzen fangen. Dann darf er fortfahren. Auf der anderen Seite
angekommen, ist es die Aufgabe, den Faustball in ein Zielfeld zu spielen. Gelingt ein Treffer, darf der Riickweg ohne
weitere Bewegungsaufgabe erfolgen. Mit der Ubergabe des Balles darf das nachste Gruppenmitglied starten. Die
Staffel, deren Mitglieder es als erstes schaffen, den Parcours zu meistern, gewinnt.

B 4-5 Schuler pro Gruppe.

B Die Slalomstrecke sollte mindestens 10m betragen.

B Ein Mischen der Varianten ist mdglich. Vermeintlich einfache Bewegungsaufgaben
kénnen bei guten Gruppen fir SpaB und Bewegung sorgen.

B Als Zielfeld kbnnen Markierungen auf einer Wand, einer aufgestellten Weichbodenmatte
oder einem Trennvorhang dienen. Moglich sind auch kleine Tore und Kasten.

Varianten

Den Ball mit dem Unterarm anspielen, springen lassen, fangen. (Level 1)

Den Ball auf dem Unterarm balancieren. Die freie Hand darf den Ball zur Unterstltzung festhalten. (Lever 1)

Der Faustball wird mit geschlossener Faust geprellt. Wichtig: Beide Arme verwenden. (Level/ 2)

Den Ball mit dem Unterarm spielen. Einmaliges Aufspringen des Balles zwischen den Kontakten ist erlaubt. (Lever2)
Den Ball auf dem Unterarm ohne unterstitzende Hand balancieren. (Level 3)

Ohne Bodenkontakt den Ball faustballtechnisch hochhalten. (Level 3)

Elemente des Lauf-ABCs wie Hopserlaufe, Sprunglaufe, Sidesteps oder Kniehebeldufe kdnnen

als Zusatzanforderung eingestreut werden. (Level 3)




4.1.3 Technikleitbild Annahme

Das folgende Technikleitbild zeigt die Basistechnik der Annahme. Der Hauptimpuls

bei der Annahme erfolgt aus den Beinen. Verschiedene Spielsituationen erfordern
weitere Annahmetechniken (Hechtannahme, seitliches Abrollen tber die Schulter, etc.),
die in diesem Lehrbuch fehlen. Ein Beherrschen der Standardannahme ermdéglicht
bereits ein erfolgreiches Spielen und gentgt fir den Anfangerbereich.

Technikerklarung fiir Rechtshéander:

1. Der Faustball wird mit den Augen fixiert und der Spieler bewegt sich schnell und sicher zum Spielort des
Balles, sodass sein Oberkdrper in Spielrichtung zeigt. Er nimmt eine leichte Schrittstellung ein, wobei das
linke Bein vor dem rechten steht. Der Spielarm befindet sich vor dem Kérperschwerpunkt und ist gestreckt.
Die Faust ist geschlossen. FuB-, Knie- und Hiftgelenk sind gebeugt, um eine Tief-Hoch-Bewegung nach
vorne in Ballspielrichtung ausfiihren zu kénnen.

2. Die Tief-Hoch-Bewegung in Ballspielrichtung wird durch Strecken des FuB-, Knie- und Huftgelenks eingeleitet.
Der Faustball wird auf der Innenseite des Unterarms getroffen. Hierflr muss der Arm leicht aufgedreht sein,
sodass Faust und Unterarm in Spielrichtung gerichtet sind. Der Oberkérper ist leicht nach vorne geneigt.

3.+4. Die Bewegung wird kontrolliert und dynamisch weitergeftihrt. Wenn der rechte Arm in Schritt 1 vor dem
Koérperschwerpunkt gehalten wurde, sollte der Arm nicht héher als in die Waagerechte angehoben
werden missen.




4.1.4 Mexiko

Faustballe, Hiitchen oder Pylonen

Bei dem Rundlaufspiel Mexiko wird jede Staffelgruppe geteilt und so aufgestellt, dass sich die beiden Teilgruppen in
einem Abstand von mindestens 3m gegentber stehen. Nun wird der Ball angeworfen, einmal springen gelassen und
dann mit der erlernten Technik in die Hande des Gegenlbers gespielt. Daraufhin lauft der Schiiler dem Ball hinterher
und reiht sich auf der gegenlberliegenden Seite wieder ein, sodass ein Rundlaufsystem entsteht.

B Die Gruppeneinteilung der Slalomstaffel bleibt gleich.
B Der Abstand zwischen den Teilgruppen sollte so gewahlt sein, dass die Abwehrtechnik
korrekt ausgefuhrt werden kann.

Varianten

B A wirft den Ball mit einmaligem Aufspringen zu B, der mit erlernter Abwehrtechnik den Ball zu C spielt, der den
Ball fangt. Dann wirft C zu D, D spielt zu B, der den Ball fangt. (Leve/ 2)

B Ein Feld wird mit Hitchen markiert und durch eine Turnbank geteilt. Der Ball wird so lange im Rundlauf gespielt,
bis ein Fehler passiert. Dann wird erneut angespielt. Jeder Schiler zahlt seine Fehler selbststandig. Sind ihm
drei Fehler unterlaufen, muss er aussetzen, kann sich aber durch finf Liegestitze wieder in das Spiel ,,einkaufen”.
Der Ball darf nicht direkt gespielt werden. (Level 2)

B Wie in der Variante davor, der Ball darf aber auch direkt gespielt werden. (Level 3)




4.1.5 Kaiser-Zielspiel

Faustbélle, Hiitchen
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Durch das Kaiser-Zielspiel bringen wir eine weitere spielerische Komponente in die Sportstunde ein. Die Organisations-
form des Rundlaufsystems und die GruppengrdBe werden beibehalten und der Ubungsaufbau durch zwei Zielfelder
erganzt, die mithilfe von Markierungshitchen abgesteckt werden. Fir jeden Treffer erhalt man einen Punkt. Diese
werden von den Schilern selbststéandig gezahlt und am Ende jeder Runde steigt der Schiler mit den meisten Punkten
in die nachst hohere Liga auf, der mit den wenigsten steigt ab. Die Spielzeit betrdgt drei Minuten.

B Der Abstand zwischen den Spielfeldern muss so gewahlt sein, dass die Schiler genligend Zeit haben,
die Seite zu wechseln.
B Der Ball darf nicht direkt angenommen werden, weil sonst Treffer der anderen Schiler verhindert werden kénnen.
B Eine Balance der Erfolgschancen sollte gegeben sein. Ist ein Treffer zu schwierig, kann das frustrieren.
Ist ein Treffer allerdings zu einfach, kdnnen sich die Schiler schnell langweilen.
B Durch die Grundidee des Kaiserspiels resultiert eine Aufteilung der Gruppe, die am Ende des Spiels das
Leistungsniveau in etwa widerspiegelt und Differenzierungen zwischen den Gruppen ermdglicht.

Varianten

B Nachdem der Ball aufgesprungen ist, wird er gefangen. (Level/ 1)

B Doppelkontakte sind erlaubt, um den Schilern mehr Zeit zu gewahren. (Level 2)

B Die Zielfelder werden verkleinert oder der Abstand zwischen ihnen vergroBert. (Level 3)

B |n den hdheren Ligen werden Treffer erschwert, in den unteren Ligen erleichtert. (Lever2-3)




4.1.6 Abwehrbank

Faustballe, Hiitchen, Turnbanke
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Als Abschluss der ersten Faustballstunde werden Teams a drei Sportlern gebildet und Spielfelder markiert. Den Auf-
schlag ausgenommen, muss jede Mannschaft pro Spielzug drei Ballkontakte spielen, sodass jeder Spieler den Ball
einmal berthrt. Das bereitet zum einen die typische Handlungskette aus Annahme-Zuspiel-Angriff vor, gewahrleistet
aber auch, dass alle Schiiler ins Spiel eingebunden sind.

Der Faustball darf, muss aber nicht, den Boden zwischen den Kontakten einmalig berthren. Bankberlihrung mit Ball
oder Korper gelten als Fehler. Wer den Punkt erzielt hat, eré6ffnet den nachfolgenden Spielzug mit der Angabe.
Die Faust muss beim Spielen des Balls stets geschlossen sein.

B Die FeldmaBe lassen sich frei gestalten (Vorschlag: 10 m x 4m). Je kleiner das Feld, desto hoher der Prazisionsdruck,
je gréBer das Feld umso schwieriger ist es, das gesamte Spielfeld in der Abwehr abzudecken.

B Haufig bietet es sich in Sporthallen an, die eingezeichneten Markierungslinien zu verwenden.

B Als Leine werden Turnbanke verwendet. Als Alternative kdnnen aber auch niedrige Netze (z. B. ein Badmintonnetz)
eine Option sein. Maximale Hohe 70cm.

B Schmetterschlage (Angriffsschlage tUber der Schulterachse) sind nicht erlaubt.

B Die Spielzeit betragt zwischen zwei und finf Minuten. Wie beim Kaiserspiel steigt der Gewinner auf,
der Verlierer steigt ab.

Varianten

B Ein Zwischenfangen des Balles ist erlaubt. (Lever 1)

B Nur ein Spielen mit dem schwacheren Arm ist erlaubt. (Lever2)

B Jedes Team bekommt einen weiteren Ball, den einer der Spieler in der Hand halt. Der Schiler, der den Faustball spielt,
darf nicht in Besitz des ,Halteballs“ sein. Der Halteball darf den Boden nicht berthren. (Level 3)




4.1.7 Reflexions-Block

Reflexionsfragen zur Annahme, insbesondere zu dem Spiel ,,Abwehrbank*

Die Reflexion sollte jeweils am Ende einer Unterrichtsstunde stattfinden. Durch offene
Fragestellungen sollen die Inhalte der Spiele und Ubungen rekapituliert werden.

1. Wie waren die Positionen in der Defensive bei dem Spiel ,,Abwehrbank“
am sinnvollsten gewahlt?
An den Seitenlinien unseres Feldes und nicht allzu nah am Mitspieler.

2. Wieso war es von Vorteil, sich auBen aufzustellen?
Wir konnten die Bélle springen lassen und hatten so mehr Zeit den Ball anzunehmen.

3. Wie lasst sich der Ball am besten annehmen?
Hinter dem Ball stehend mit dem Unterarm.

4. Wie habt ihr signalisiert, dass ihr den ersten Ball spielen wollt?
Wir haben laut ,,ich” oder ,,weg“ gerufen.

5. Wie habt ihr den ersten Ball am erfolgreichsten gespielt?
Wir haben ihn hoch und zentral in unser eigenes Feld gespielt.




4.2 Unterrichtsstunde 2:
Vom Ballhochspielen zum Zuspiel

4.2.1 Ubersicht

Inhalte Material-Checkliste

@ Alle Balle hoch = Faustballe

_ m Verschiedene Balle (Volleyballe, Tennisballe,
@ Hit-and-Run Handballe, Indiacas, Luftballons, etc.)
@ Technikleitbild zum Zuspiel = Hitchen

m Quernetz

(4.) Schiffe treffen = Reifen

_ m Kleine Matten
@ Reifenleger

m Kleine Kasten

Die zweite Unterrichtsstunde soll die Basistechnik des Zuspiels vermitteln und die
Spieltaktik im Kontext des Zuspiels schulen. Basistechnik und Spieltaktik des Zuspiels
sollen von den Schilern spielerisch und induktiv erlernt werden und zu Ende der Stunde
in einem Reflexions-Block durch den Lehrer oder Ubungsleiter rekapituliert werden.

Es ist hilfreich, sich bereits vor Stundenbeginn mit den Lernzielen auseinanderzusetzen,
um den Aufbau der Unterrichtsstunde besser zu verstehen und um Hinweise und
Korrekturen bereits wahrend der Unterrichtsstunde geben zu kénnen.

Fiir die zweite Stunde ergeben sich folgende Lernziele, die am Ende der Unterrichtsstunde im Reflexions-Block
wieder aufgegriffen werden:

1. Die Schuler und Sportler sollen lernen, die Flugbahn des Balles einschatzen zu kénnen. Diese Fertigkeit ist nicht
nur fir das Zuspiel von groBer Wichtigkeit. Auch in anderen Spielsituationen kdnnen die Schiiler davon profitieren.

2. Die Schuler und Sportler sollen lernen, dass sich je nach Flugkurve des Balls das Aufsprungverhalten andert und
sie ihre Feldposition dementsprechend anpassen missen, um in bestmdglicher Position "zum Ball zu stehen”.

3. Die Schiler und Sportler sollen lernen, dass die Ausrichtung ihres Kérpers von zentraler Bedeutung ist, um den
Ball in die gewiinschte Richtung zu spielen.

4. Die Schuler und Sportler sollen lernen, dass das rechte Bein beim Zuspiel vorne stehen soll, wenn der Ball mit dem
rechten Arm gespielt wird (entsprechend: Linkes Bein und linker Arm). In dieser Spielposition ist die Bewegung
weniger anfallig fir Fehler in der Bewegungsausfiihrung, und eine ausschlagende Armbewegung wird unterbunden.




4.2.2 Alle Balle hoch

Verschiedene Bélle, Quernetz, Gerate (Reifen, kleine Matten, kleine Kasten)
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Bereits vor Beginn der Stunde werden ein Quernetz durch die Halle gespannt und verschiedene Turngerate in der
Halle verteilt, um eine Hindernislandschaft zu erschaffen. Verschiedenste Balle werden an die Schiiler verteilt, wobei
jeder Schuler einen Ball haben sollte (vorstellbar sind Faustballe, Volleyballe, ,,Eggballe”, kleine Balle, Indiacas, etc.).
Die Schiiler laufen anschlieBend kreuz und quer durch die Halle und spielen sich den Ball mit dem Unterarm hoch.
Bei Luftballons und Indiacas ohne Bodenkontakt zwischen den Ballkontakten, bei den restlichen Ballen mit. Auf ein
Pfeifsignal, das nach einer Minute durch den Lehrer erfolgt, werden die Balle untereinander gewechselt.

B Die Schuler missen auf die Stolpergefahr hingewiesen werden, bei Klassen mit héherem Spielniveau

dienen die Hindernisse dem Organisations- und Variabilitatsdruck.
B Das Netz sollte ausreichend hoch sein (etwa 3m), damit die Schuler auf beiden Netzseiten spielen kénnen.

Volleyball-Quernetze bieten sich an.

Varianten

B Hindernisse erst nach dem Spiel aufbauen, um die Stolpergefahr zu vermeiden. (Level 1)
B Die Ubergabe der Bélle erfolgt selbststandig beim Begegnen auf der Spielflache. (Level2)
B Der Lehrer vereinbart drei Kommandos mit der Klasse, auf die sich die Schiler schnellstmdglich auf die Matten
und Kasten bzw. in die Reifen bewegen missen. (Level 2)
B Weitere Bewegungsaufgaben mussen parallel geldst werden (Armkreisen, Hopserlauf, Sidesteps, etc.). (Level 3)
B | 3uft ein Schuler Gber ein Hindernis oder nah daran vorbei, muss er sich einmal um die eigene Achse
drehen (Reifen), auf den Rlicken legen (Matte) oder auf den Kasten setzen. Dabei versucht er, den Ball

weiterhin zu spielen. (Level 3)



4.2.3 Hit-and-Run

Faustbélle, Hiitchen, Quernetz, Gerdte (Reifen, kleine Matten, kleine Kasten)
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Der Aufbau von , Alle Bélle hoch” bleibt der gleiche und das Feld wird zusatzlich durch eine Orthogonale zum Netz in
vier Sektoren geteilt. Die Schuler finden sich in Paaren zusammen und nehmen sich einen Faustball. Der eine Partner
agiert ausschlieBlich in den Sektoren lund Il, der andere nur in [l und IV. Ziel beim Hit-and-Run ist es, den Ball mit dem
Unterarm Gber das Netz zum Partner zu spielen, der bei der Annahme entweder in einem Reifen oder auf einer Matte
bzw. einem Kasten stehen muss. Dann sucht sich der Zuspieler schnellstmdglich ein Gerat (Reifen, Matte, Kasten)

im anderen Sektor und wird zum Annahmespieler.
Ist der Annahmespieler gezwungen, seine Position zu verlassen, gibt es keinen Punkt. Wird der Ball gefangen, erhalt

das Paar einen Punkt. Zwei Punkte gibt es, wenn die Annahme faustballtechnisch mit dem starkeren Arm erfolgt und
der Ball auf bzw. in dem Gerat gefangen wird. Drei Punkte sogar, wenn der schwéachere Arm benutzt wird. Das Paar

mit den meisten Punkten nach Ablauf der Zeit gewinnt.

B Das Netz ist hoch (etwa 3 m).
B Das Zuspiel erfolgt auBerhalb der Gerate.

B |dealerweise entspricht die Zahl der Gerate der der Schuler.
B Spielzeit zwischen zwei und fUnf Minuten. In weiteren Runden kénnen Partner gewechselt

oder Varianten hinzugenommen werden.

Varianten

B Nach der Netzliberquerung ist ein einmaliges Aufspringen des Balles auf dem Boden erlaubt. (Lever 1)
B Der Ball darf nach der Faustballannahme einmalig aufspringen, bevor er gefangen werden muss.

Das Gerat darf zum Fangen verlassen werden. (Level 1)
B Nach einer Faustballannahme darf das Gerat zum Fangen verlassen werden. (Leve/ 2)

B Der schwachere Arm wird zum Zuspiel verwendet. (Level 3)




4.2.4 Technikleitbild Zuspiel

Das Zuspiel bereitet den Spielschlag vor und ist Basis fur ein erfolgreiches Angriffs-
spiel. Der Hauptimpuls beim Zuspiel kommt aus den Beinen. Insbesondere ein
schnelles Bewegen zum Spielort des Balles ist von groBBer Wichtigkeit, um die ideale
Technik auszufihren. Auch beim Zuspiel beschrankt sich die Technikbeschreibung
auf die Basistechnik des Zuspiels, andere Zuspieltechniken (@aus dem Hecht, Rettungs-
zuspiel aus dem Aus, etc.) werden nicht behandelt.

Technikerklarung fiir Rechtshander:

1. Der Faustball wird mit den Augen fixiert und der Spieler bewegt sich schnell und sicher zum Spielort des
Balles, sodass sein Oberkdrper in Spielrichtung zeigt. Der Spieler befindet sich unter und leicht hinter dem
Ball. Er nimmt eine leichte Schrittstellung ein, wobei das rechte Bein vorne steht (Unterschied zur Annahme).
Der rechte Arm befindet sich gestreckt vor dem Kérper. Die Faust ist geschlossen. FuB-, Knie- und Hiftgelenk
sind gebeugt, um eine Tief-Hoch-Bewegung leicht nach vorne in Ballspielrichtung ausfihren zu kénnen.

2. Die Tief-Hoch-Bewegung in Ballspielrichtung wird durch Strecken des FuB-, Knie- und Hiftgelenks eingeleitet.
Der Faustball wird auf der Innenseite des Unterarms getroffen, woflr der Arm leicht aufgedreht sein muss.
Der Winkel des Armes beim Balltreffpunkt bestimmt den Abflugwinkel des Balles. Je nach Position zur Leine
variiert der ideale Winkel. Nahe an der Leine sollte der Arm beim Balltreffpunkt etwa parallel zum Boden sein.
Je groéBer die Distanz, umso kleiner muss der Winkel zwischen Arm und Oberkdrper sein.

3.+4. Die Bewegung wird kontrolliert und dynamisch weitergefthrt. Der rechte Arm schwingt kontrolliert nach
oben aus. Bei groBerem Krafteinsatz ist ein leichtes Hlpfen nach der Bewegung erlaubt.




4.2.5 Schiffe treffen

Faustbélle, Hiitchen, Quernetz, Gerdte (Reifen, kleine Matten, kleine Kasten)
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Mithilfe des Technikleitbilds wird die idealtypische Zuspieltechnik illustriert und demonstriert. Um die neu erlernte
Technik in einer Spielform erproben zu kénnen, finden sich je zwei Paare zum Schiffe treffen zusammen, die als
Mannschaft zusammenspielen und mit Hitchen ein Feld markieren. In der eigenen Feldhalfte positioniert das Paar
zwei Gerate (Schiffe) seiner Wahl. Partner A wirft den Ball mit Bodenkontakt an, B spielt ihn mit dem Unterarm in das
Feld von C und D und versucht, ein Schiff zu treffen. Dann wirft C fir D, B flr A, und so weiter. Pro Treffer erhalt das
Team einen Punkt, bei Treffern mit dem schwéacheren Arm sogar drei. Das Team, das zuerst 20 Punkte gesammelt hat,
gewinnt, und die erste Spielrunde ist damit beendet. Dann rotieren die Paare im Uhrzeigersinn weiter.

B Die Felder sind recht schmal gewahlt (Vorschlag: 12m x 3m), um auch in einem Hallendrittel mit einer groBen
Klasse arbeiten zu konnen. Bei mehr Platzangebot kann das Feld auch vergréBert werden.

Varianten

B NetzUberquerungen des Balles ergeben zusatzlich einen Punkt. (Level 1)

B Gerate durfen nur in der hinteren Halfte des Feldes liegen. (Level2)

B Alle Paare, die sich auf einer Netzseite befinden, treten gegen die Paare auf der anderen Seite an.
Wird der Ball in bzw. auf ein Schiff gespielt, ist es ,versenkt” und muss tber die Grundlinie aus dem Spielfeld
geraumt werden. Die Netzseite, die zuerst alle Schiffe versenkt, gewinnt. (Lever2)

B Sowohl Anwurf als auch Zuspiel missen hinter der Grundlinie gespielt werden. (Level 3)

B Alle Ballkontakte sind faustballtechnisch auszufihren, damit ein Spielfluss entsteht. D. h., nach Gerateberihrung
wird weitergespielt. (Level 3)




4.2.6 Reifenleger

Faustbélle, Hiitchen, Reifen
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Das Netz und die Spielfelder vom ,,Schiffe treffen“ werden beibehalten. Alle Kasten und Matten werden hinter
die Spielfelder gerdumt. Jedes Paar hat einen Reifen, sucht sich ein Feld und tritt dort gegen ein weiteres Paar an.

Pro Feld wird ein Faustball bendtigt.
Spieler A schldagt von unten mit dem Unterarm auf. Spieler D halt den Reifen in der Hand und versucht den

Auftreffpunkt des Balles zu antizipieren und den Reifen dort auf dem Boden abzulegen. C nimmt den Ball faustball-
technisch an, D spielt ihn Gber das Netz. Jetzt legt B den Reifen an die richtige Stelle und A nimmt den Ball an. In der
Zwischenzeit hat C den Reifen aufgenommen und Gbernimmt die Aufgabe, den Reifen an den richtigen Ort zu legen.

B Pro erfolgreichem Reifenleger erhélt ein Team einen Punkt. Ein zusatzlicher Punkt wird erzielt, wenn der Gegner den

Ball nicht regelkonform oder ins Aus spielt bzw. nicht retournieren kann.
B Die Spielzeit betragt 3 Minuten. Dann erfolgen nach den Regeln des Kaiserspiels Auf- und Abstieg.

Varianten

B Nach dem Reifenlegen wird der Ball vom Partner gefangen und das nachste Anspiel erfolgt aus dem Reifen. (Leve/ 1)

B Zwischenfangen ist erlaubt. (Lever 1)
B Doppelberlihrungen sind erlaubt. (Lever 2)




4.2.7 Reflexions-Block

Reflexionsfragen zum Zuspiel, insbesondere zu dem Spiel ,,Reifenleger*

Die Reflexion sollte jeweils am Ende einer Unterrichtsstunde stattfinden. Durch offene
Fragestellungen sollen die Inhalte der Spiele und Ubungen rekapituliert werden.

1. Wie konntet ihr erkennen, wohin ihr den Reifen beim ,,Reifenleger* ablegen musstet?
Wir haben die Flugbahn des Balles beobachtet und uns schnell zu dem Ort bewegt,
an dem der Ball aufspringen wird.

2. Wo musste sich der Partner positionieren, der den Reifen nicht in der Hand hatte
und den Ball faustballtechnisch spielen musste?
Einige Meter hinter dem Reifenleger, um den Ball mit dem Unterarm vor dem Kbrper
spielen zu kénnen.

3. Wohin zeigt der Bauchnabel beim Spielen des Balles?
Immer in die gewtiinschte Spielrichtung.

4. Welches Bein steht beim Zuspiel vorne, wenn mit rechts gespielt wird?
Das rechte Bein.

5. Wieso steht das rechte Bein beim Zuspiel vorne, wenn mit rechts gespielt wird?
Weil wir so ruhiger und stabiler stehen und dadurch das Fehlerpotenzial beim Spielen
des Balles geringer ist.




4.3 Unterrichtsstunde 3:
Vom ZielschieBBen zur Angabe

4.3.1 Ubersicht

Inhalte Material-Checkliste

@ Treibball = Faustblle
@ Technikleitbild zur Angabe = Gymnastikballe
m Hltchen
@ Kastenball = Pylonen
m Kleine Kasten
Torballspiel = Weichbodenmatten

m Turnbdnke

m Slalomstangen
m Wirfel

m Tafelkreide

@ Faustball-Biathlon

Die dritte Unterrichtsstunde soll die Basistechnik der Angabe vermitteln und die
Spieltaktik im Kontext der Angabe schulen. Basistechnik und Spieltaktik der Angabe
sollen von den Schulern spielerisch und induktiv erlernt werden und zu Ende der Stunde
in einem Reflexions-Block durch den Lehrer oder Ubungsleiter rekapituliert werden.

Es ist hilfreich, sich bereits vor Stundenbeginn mit den Lernzielen auseinanderzusetzen,
um den Aufbau der Unterrichtsstunde besser zu verstehen und um Hinweise und
Korrekturen bereits wahrend der Unterrichtsstunde geben zu kénnen.

Fiir die dritte Stunde ergeben sich folgende Lernziele, die am Ende der Unterrichtsstunde im Reflexions-Block
wieder aufgegriffen werden:

1. Die Schuler und Sportler sollen lernen, dass die Ausfiihrung einer Angabe durch einen Uberkopfschlag Vorteile
gegenlber anderen Techniken bietet. Mit dem Uberkopfschlag kann eine gréBere Schlaghérte erzielt werden und
die hdhere Schlaghdhe erlaubt Winkelschlage, die bei niedrigeren Héhen nicht mdglich waren.

2. Die Schiler und Sportler sollen lernen, dass die vorgestellte Basistechnik hilfreich ist, um eine gré3ere Schlagharte
zu erreichen und den Ball am hdchst mdglichen Punkt zu treffen.

3. Die Schuler und Sportler sollen lernen, dass es im Spiel sinnvoll ist, den Ball méglichst nah an die Grund- und
Seitenlinien zu schlagen, um den Abwehrspielern eine kontrollierte Annahme zu erschweren. Sie sollen auch
erkennen, dass es Spielsituationen gibt, in denen ein geftihlvolles ,Ablegen” des Balles im gegnerischen Spielfeld
groBe Erfolgschancen verspricht.




4.3.2 Treibball

Verschiedene Bélle, Quernetz, Gerate (Reifen, kleine Matten, kleine Kasten)
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Die Klasse wird in zwei Gruppen geteilt, die sich auf gegeniberliegenden Hallenseiten in ihren Endzonen aufstellen.
Im Zwischenraum werden Gymnastikballe verteilt. Die Schiler ,,bewaffnen” sich mit Faustballen.

Ziel beim ,Treibball“ ist es, die Gymnastikballe - durch gezielte Uberkopfschldge mit der Faust - so zu treffen, dass sie
Uber die Endzonenlinie der gegnerischen Mannschaft rollen. Wurde ein Gymnastikball in die Endzone getrieben, wird
er an der Mittellinie wieder ins Spiel gebracht. Der Lehrer zahlt die Punkte und pfeift das Spiel nach einem Zeitlimit
oder nach einer bestimmten Anzahl erreichter Punkte ab.

B |n einer ersten Warm-Up-Runde werden die Balle geworfen, um die Schultermuskulatur aufzuwarmen.
B Jeder Schuler hat einen Faustball. Auf einen Gymnastikball kommen zwei bis drei Schler.

Varianten

B Die Anzahl an Gymnastikballen wird reduziert. (Level 2)
B Anstatt Gymnastikballen werden Basketballe verwendet. (Level 3)

o
o




4.3.3 Technikleitbild Angabe

Die Angabe stellt das zentrale Spielelement im Faustball dar, weil jeder Spielzug durch

sie eroffnet wird. Eine gute Angabe bildet die Grundlage fir ein erfolgreiches Spielen.
Eine korrekte Technikausfihrung ist essentiell, um zielfhrend zu schlagen und Verschleif3-
erscheinungen in Schulter- und Ellbogengelenk vorzubeugen. Das folgende Technik-
leitbild beschreibt die Standangabe. Eine Technikbeschreibung der Sprungangabe
fehlt in diesem Lehrbuch.

Technikerklarung fiir Rechtshander:

1. Der Spieler steht in stabiler Schrittstellung. Linkes Bein ist vorne. Der Oberkdrper ist leicht aufgedreht. Der Faustball
liegt sicher auf den Fingerkuppen und dem Handteller der linken Hand.

2. Die Hohe des Ballwurfs sollte in etwa die anderthalb bis zweifache KdrpergroBe betragen. Die linke Hand folgt dem
Ball und leitet eine Streckung Richtung Ball ein. Die Ausholbewegung mit dem rechten Schlagarm wird bereits
eingeleitet.

3. Die Ausholbewegung des Schlagarms wird nach hinten eingeleitet. Eine Bogenspannung und Kdrperverwringung
werden aufgebaut. Fir einen weiteren Impuls aus dem rechten Bein wird das Knie seitlich angehoben.

4. Sukzessive wird die Gelenkkette von unten nach oben beschleunigt und abgestoppt, um den Impuls bis in die
rechte Faust zu Ubertragen. Der Schlagarm schnellt durch die Beschleunigung nach vorne-oben.

5. Der Balltreffpunkt erfolgt tber Kopf am hochst mdglichen Punkt bei gestrecktem Koérper. Der Spieler steht auf
den Zehenspitzen. Die Faust ist geschlossen.

6. Der Spieler bleibt moglichst aufrecht im Oberkdrper und schaut dem geschlagenen Ball hinterher. Durch einen

Ausfallschritt des rechten Beines wird die Bewegung abgefangen. Dabei darf der rechte FuB den Boden erst
berlhren, wenn die Faust den Ball ber(hrt.




4.3.4 Kastenball

Faustbille, kleine Kasten

Das Volleyball-Quernetz wird gespannt und es werden Dreier-Gruppen gebildet, die sich versetzt aufstellen. Partner
A und B stehen an der 3m-Linie bereit, C sitzt auf einem kleinen Turnkasten. A schldgt eine Angabe und versucht, den
Ball so zu schlagen, dass C ihn im Sitzen fangen kann. A 1auft seiner Angabe nach und setzt sich auf den Kasten,
C nimmt den Ball auf die Angabenseite mit und stellt sich hinter B an. Dann schlagt B die Angabe.

B Je nach Niveau kann die Entfernung zwischen Netz und Kasten variiert werden (Vorschlag: zwischen 5m und 13 m).
B Die Netz- bzw. Leinenhdhe sollte der jeweiligen Gruppe angepasst werden. Bei kleineren Schilern ist eine Hohe
von ca. 1,60 m zu empfehlen. Bei gréBeren kann die Leine auch auf 1,90 m - 2,00 m gespannt sein.

Varianten

B Der Ball darf vor dem Fangen einmal auf dem Boden aufkommen. (Level 1)

B Die Angabe wird mit dem schwachen Arm geschlagen. (Level 3)

B Der Schiler auf dem Kasten versucht, den Ball im Sitzen mit dem Unterarm anzunehmen
und dann direkt zu fangen. (Level 3)




4.3.5 Torballspiel

Faustbélle, Hiitchen, Quernetz, Gerdte (Reifen, kleine Matten, kleine Kasten)

Netzhohe

~ 1,80m
"" - =

Die Klasse wird in Finfergruppen aufgeteilt, das Netz hangt auf ca. 1,80m. Drei Slalomstangen bilden zwei Tore, die
von A und B ,bewacht” werden. Auf der gegenlberliegenden Feldhdlfte stehen C, D und E mit jeweils einem Ball.
C schlagt die erste Angabe und versucht den Ball so zu schlagen, dass er die Torlinie von A oder B Giberquert und noch
vor der Grundlinie zum ersten Mal auf dem Boden aufkommt. Gelingt C ein Treffer bei A, darf C sein Tor Gbernehmen
und A stellt sich fur die Angabe an.

Jeder Schlag, der mit korrekter Annahmetechnik abgewehrt wird und vom Partner nach einmaligem Aufspringen
gefangen werden kann, zahlt als Punkt fir die Torwdachter. Erfolgt die Abwehr nicht regelkonform (z. B. mit FuB oder
Koérper), gilt der Schlag als Torerfolg und die Positionen werden gewechselt.

B Der Lehrer oder inaktive Schuler fungieren als Torrichter. Wenn alle Schiiler an der Stunde teilnehmen,
zahlen die Schiler ihre Punkte selbst.

B Sollen Torerfolge erschwert werden, wird die Distanz zu den Toren vergréBert und die Abstande der Stangen
verkleinert. Sollen sie erleichtert werden, andersherum.

B Die Netzhohe sollte dem Niveau und KorpergrdBRe der Gruppe angepasst sein, sodass technisch korrekte
Angaben moglich sind.

B Nach finf Minuten ertdnt ein Pfiff und der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt. Er steigt im Modus
des Kaiserspiels auf, der mit den wenigsten Punkten steigt ab.

Varianten

B Der Ball darf gefangen werden, muss dann aber direkt angeworfen werden und auf die gegeniberliegende Seite
mit dem Unterarm gespielt werden. (Level 1)

B Der Ball wird mit dem Unterarm angenommen und muss nach héchstens einem Bodenkontakt gefangen
und auf die andere Seite geworfen werden. (Level2)




4.3.6 Faustball-Biathlon

Faustballe, Hitchen, Pylonen, Weichbodenmatten, Turnbdnke, Wiirfel, Tafelkreide
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Aufgabe aller Schiiler beim ,,Faustball-Biathlon“ ist es, einen Parcours zu durchlaufen, in dem sie verschiedene faustball-
spezifische Bewegungsaufgaben gestellt bekommen. Teil des Parcours sind eine Slalomstrecke, vier ,,SchieBstande”
und eine Strafrunde. Pro Runde wird an einem SchieB3stand geschossen. Vor Beginn des Spiels verteilen sich die
Schuler mit je einem Ball gleichmaBig auf die Startpunkte. Beim ,,Faustball-Biathlon“ geht es darum, die Runden mdg-
lichst schnell hinter sich zu bringen und dabei auch prazise die Ziele an den SchieBstdnden zu treffen.

Wird ein Ziel verfehlt, muss eine Strafrunde gelaufen werden, in der der Faustball wahrend des Laufens auf dem
Unterarm jongliert wird. Die groBe Runde ist als Slalomstrecke gestaltet. Die Slalomstrecke wird durchlaufen und der
Ball wahrenddessen mit der Faust geprellt. An den SchieBsténden A und C liegen Wiirfel aus. Der Lehrer zeichnet
mit Kreide sechs gleich groBe Abschnitte auf einer Weichbodenmatte ein (in der Grafik durch Tore dargestellt) und
nummeriert sie von 1 bis 6 durch. Der Schiler wirfelt und der entsprechende Abschnitt muss per Angabe getroffen
werden. Die SchieBstéande B und D bestehen aus einer Turnbank, auf der vier Pylonen stehen. Féllt eine Pylone durch
eine Angabe um, muss keine Strafrunde gelaufen werden.

B Falls zu wenige Balle vorhanden sind, kdnnen Paare teilnehmen (Wechsel nach 2 Runden).

B Faustball-Biathlon kann auch mit vier Kleingruppen gespielt werden (weniger Belastung).

B Schiler, die nicht an der Stunde teilnehmen, dienen als Rundenzahler und Hitchenaufsteller.
B Gewinner ist, wer als erstes eine bestimmte Anzahl Runden absolviert hat (z. B. zehn).

Varianten

B |n der Strafrunde werden die Balle angeworfen und wieder gefangen. Durch die Slalomstrecke wird der Ball
wie im Basketball auf dem Boden geprellt. (Leve/ 1)

B Auf der Matte werden nur drei Sektoren (A, B und C) eingezeichnet. Wird 1 oder 4 gewdrfelt, muss Abschnitt A
getroffen werden, bei 2 und 5 Abschnitt B, bei 3und 6 C. (Leve/ 1)

B Die Entfernung zu den Zielen betragt mehr als 5m (Lever2), 8 m (Level 3).



4.3.7 Reflexions-Block

Reflexionsfragen zur Angabe, insbesondere zu dem Spiel ,,Torballspiel*

Die Reflexion sollte jeweils am Ende einer Unterrichtsstunde stattfinden. Durch offene
Fragestellungen sollen die Inhalte der Spiele und Ubungen rekapituliert werden.

1. Mit welcher Angabentechnik haben wir die meisten Optionen?
Mit dem Uberkopfschlag.

2. Wie funktioniert ein Uberkopfschlag?
Wir werfen uns den Ball etwa auf doppelte KérpergrdBe und nutzen unseren ganzen
Kérper, um Schwung zu holen. Den Ball treffen wir in voller Kérperstreckung.

3. Wohin serviert man am besten beim ,,Torballspiel”, um einen Punkt zu erzielen?
Nah an die Grundlinie oder Richtung FuiBe der Torwdchter, um ein Abwehren
des Balles méglichst schwer zu machen.




4.4 Unterrichtsstunde 4:
Vom Sprungwurf zum Spielschlag

4.4.1 Ubersicht

Inhalte Material-Checkliste

@ Technikleitbild zum Spielschlag m Faustballe
o _ m Tennisbaélle
@ Technikeinflihrung Spielschlag = Hiitchen
@ Zwei mit Zwei im Reifen = Quernetz
m Reifen
Gefthl und Power = GroBe Kasten
@ Vier gegen Vier m Slalomstangen

Die vierte Unterrichtsstunde soll die Basistechnik des Spielschlags vermitteln und
die Spieltaktik im Kontext des Spielschlags schulen. Basistechnik und Spieltaktik
des Spielschlags sollen von den Schlern spielerisch und induktiv erlernt werden
und zu Ende der Stunde in einem Reflexions-Block durch den Lehrer oder Ubungsleiter
rekapituliert werden.

Es ist hilfreich, sich bereits vor Stundenbeginn mit den Lernzielen auseinanderzusetzen,
um den Aufbau der Unterrichtsstunde besser zu verstehen und um Hinweise und
Korrekturen bereits wahrend der Unterrichtsstunde geben zu kénnen.

Fiir die vierte Stunde ergeben sich folgende Lernziele, die am Ende der Unterrichtsstunde im Reflexions-Block
wieder aufgegriffen werden:

1. DieSchulerund Sportler sollen lernen, dass der zweite Ballkontakt - das Zuspiel - in ausreichender Hdéhe in Leinen-
nahe gespielt werden muss, um einen Spielschlag zu ermdéglichen.

2. Die Schilerund Sportler sollen lernen, dass ein dynamischer Anlauf wichtig ist, um die Dynamik in den Spielschlag
zu Ubertragen. Hierfir missen insbesondere die letzten drei Schritte zur Beschleunigung genutzt werden.

3. Die Schuler und Sportler sollen lernen, dass sie mithilfe eines Sprungs die Dynamik aus ihrem Anlauf in den Spiel-
schlag Ubertragen kdnnen und somit harter schlagen kénnen. Zudem erlaubt der héhere Abschlagpunkt mehr
Optionen im Spielschlag.

4. Die Schuler und Sportler sollen lernen, dass es im Spiel sinnvoll ist, den Ball méglichst nah an die Grund- und Sei-
tenlinien zu schlagen, um den Abwehrspielern eine kontrollierte Annahme zu erschweren. Sie sollen auch erken-
nen, dass es Spielsituationen gibt, in denen ein gefihlvolles ,Ablegen” des Balles im gegnerischen Spielfeld groBe
Erfolgschance verspricht.

5. Die Schiler und Sportler sollen lernen, dass es Spielsituationen gibt, in denen eine Regulierung der Schlagharte

und des Schlagwinkels sinnvoll sind, um Fehler zu vermeiden und somit die Chance zu wahren, einen Punkt in dem
Ballwechsel zu erzielen.




4.4.2 Technikleitbild Spielschlag

Der Spielschlag stellt eine der schwierigeren Techniken im Faustball dar. Das Timing
und der richtige Abstand zum Ball sind insbesondere fir Anfanger schwierig umzusetzen.
Hilfreich zum Erlernen des Bewegungsablaufes kann das folgende Technikleitbild sein.
In der Fotosequenz sind die letzten drei Schritte des Anlaufes zu sehen (3er-Rhythmus).
Der gesamte Anlauf kann haufig langer sein, die wichtigsten Schritte sind aber die
letzten drei.

Technikerklarung fiir Rechtshander:

1. Der Blick ist auf den Ball gerichtet. Mit dem linken Bein erfolgt ein Orientierungsschritt. Der Spieler befindet sich
leicht links hinter dem Ball.

2. Durch den Impulsschritt mit dem rechten Bein wird Geschwindigkeit aufgenommen. Die Hlfte wird leicht
aufgedreht, um die Kérperverwringung einzuleiten.

3. Mit dem linken Bein erfolgt ein impulsiver Absprung nach vorne oben. Der Oberkdrper wird weiter aufgedreht.
Der Schlagarm befindet sich bereits in der Ausgangslage zur Ausholbewegung.

4. Der Korper ist verwrungen und eine Bogenspannung aufgebaut. Der Spieler befindet sich im Sprung. Sukzessive
wird die Gelenkkette von unten nach oben beschleunigt und abgestoppt, um den Impuls bis in die rechte Faust zu
Ubertragen. Der Schlagarm schnellt durch die Beschleunigung nach vorne-oben.

5. Der Balltreffpunkt erfolgt Gber Kopf am hochst moglichen Punkt bei gestrecktem Arm und Korper. Die Faust ist
geschlossen.

6. Der Spieler bleibt moglichst aufrecht im Oberkdrper und schaut dem geschlagenen Ball hinterher. Durch einen
Ausfallschritt des rechten Beines wird die Bewegung abgefangen.




4.4.3 Technikeinfiihrung Spielschlag

Faustballe, Tennisbdlle, Quernetz, Reifen, groBe Kasten

i Stufe 1

ca. 1rf_5_0m Imitation des
Netzhohe Bewegungsablaufs

Stufe 2
-~~~ - -~ _ _3erRhythmus durch
Reifen- _
} Stufe 3 R
i 3er-Rhytmus mit
Tennisballwurf

Stufe 4

Der Faustball wird vom
Partner gehalten

Der Angreifer trifft den Ball
mit wenig Krafteinsatz

Stufe 5
Der Ball wird angeworfen
- Kontrollierter Spielschlag

Stufe 6
Der Ball wird angeworfen
Volle Bewegungsausfithrung

B Das Quernetzist auf ca. 1,80m gespannt und es werden Vierergruppen gebildet.
B Die Ubung wird iber insgesamt sechs Stufen weiterentwickelt.
B Hinter dem Feld jeder Vierergruppe Reifen, Balle, und Kasten bereitliegen.

Varianten

Die sechs Technikstufen (jeweils fiir Rechtshander erklart)

1. Die Schiler imitieren den Bewegungsablauf, indem sie kreuz und quer durch die Halle laufen. Die Betonung soll
auf den letzten drei Schritten (links, rechts, links) liegen. Auch die Schlagbewegung tUber Kopf soll bereits imitiert
werden. Hier ist darauf zu achten, dass der Arm einen langen Beschleunigungsweg hinter dem Kérper erfahrt
(ahnlich einem Schlagballwurf) und eine Koérperstreckung an dem Punkt zu erkennen ist, an dem der Ball getroffen
werden wirde. (ohne Abbildung)

2. Turnreifen werden in kleinem Abstand zueinander in der Halle ausgelegt, um den 3er-Rhythmus zu vertiefen.
Die Reifen werden angelaufen und die Schritte in den Reifen gesetzt.

3. Die Grundform von Stufe 2 bleibt bestehen. Zusatzlich werfen die Schiler aber nun einen Tennisball gegen die
Wand bzw. den Vorhang und nehmen den Ball im Anschluss wieder auf.

4. Ein Schuler steht auf einem Kastenteil und halt den Faustball einhandig, sodass er nur leicht auf den Fingerkuppen
aufliegt (in der Grafik nicht addquat dargestellt). Zwei Angreifer stehen in einem Abstand von etwa flinf Metern
leicht links versetzt hinter dem Ballhalter. Ein weiterer Schiler steht in der anderen Feldhélfte. Er fangt den
geschlagenen Ball und reiht sich dann hinter dem zweiten Angreifer ein. Der Angreifer tauscht nach seinem
Spielschlag die Spielfeldhalfte und fungiert als Fanger. Der Spielschlag soll durch den 3er-Rhythmus eingeleitet
und der Ball dann kontrolliert aus der Hand geschlagen werden. Nach drei Durchgdangen wechselt der Ballhalter.

5. Die Schiler bleiben in den Vierergruppen und stellen sich erneut so auf, dass es zwei Angreifer und einen Fanger
gibt. Der Ballhalter aus Stufe 4 wird jetzt zum Anwerfer. Seine Aufgabe ist es, den Ball so (von unten, nicht
grafisch darstellbar) zu werfen, dass er nach einmaligem Aufspringen, in Netznahe und in ausreichender Héhe,
schlagfahig ist. Erneut ist die Bewegungsaufgabe ein kontrollierter Sprungschlag.

6. Der Ubungsaufbau ist identisch zu Stufe 5. Einzig der Fanger stellt sich ein paar Meter weiter vom Netz entfernt auf.
Jetzt dirfen die Schuler einen Spielschlag mit voller Bewegungsausfihrung ausiben.




4.4.4 Zwei mit Zwei im Reifen

Faustbélle, Hiitchen, Quernetz, Reifen

&
ca. 1,80m
Netzhdhe
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In einem schmalen Spielfeld liegen pro Feldhalfte zwei Reifen, tGber deren Position die Schuler frei entscheiden
kénnen. Die Zweierteams spielen zusammen und haben das Ziel, einen Sprungschlag so in die andere Feldhalfte zu
schlagen, dass der Spieler auf der anderen Seite den Ball - im Reifen stehend - annehmen und direkt im Anschluss

weiterspielen kann. Die Angabe erfolgt hinter der Grundlinie von unten.

B Pro erfolgreichem Spielzug inklusive Netziberquerung erhalt das Paar einen Punkt.

B Drei Ballkontakte sind Pflicht.
B Der Spielschlag muss im Sprung tber Kopf erfolgen.

Varianten

B Der Ball wird im Reifen gefangen und dann wieder angeworfen. (Level 1)
B Der Ball darf einmal aufspringen, bevor er im Reifen gespielt wird. (Level2)
B Die Schiuler missen den Ball, auf einer kleinen Matte stehend, annehmen. (Level 2)

B Der Ball muss direkt angenommen werden. (Level 3)
B Ein Punkt zahlt nur dann, wenn das Zuspiel direkt erfolgt, der Ball also zwischen Zuspielkontakt

und Sprungschlag nicht den Boden berihrt. (Level 3)




4.4.5 Gefiihl und Power

Faustbélle, Hiitchen, Quernetz, Gerdte (Reifen, kleine Matten, kleine Kasten)
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Das Quernetz ist auf 1,80m gespannt und vier Schuler stehen auf einer Spielfeldhélfte. Ein Tor wird durch zwei
Slalomstangen gebildet. A wirft die Balle flr B, C und D an, die sich jeweils einen Faustball nehmen. Springt der Ball
von A aus gesehen vor der Angriffslinie (ca. 2m vom Netz entfernt, durch Hitchen oder Linien markiert), ist es die
Aufgabe des Angreifers, den Ball mit einem powervollen Sprungschlag durch das Tor zu schieen. Springt der Ball
jedoch hinter der Angriffslinie auf, soll ein geftihlvoller Heber (im Faustball ,,Kurzer” genannt) aus dem Sprungschlag
auf eine Turnmatte gespielt werden. A bleibt fiir sechs Anspiele Anspieler. B nimmt dann seine Position ein.
Nach weiteren sechs Anspielen wird C zum Anspieler, dann D.

B Die Anspiele missen hoch genug sein, damit sie im Sprung geschlagen werden kénnen.

B Wenn die Halle durch einen Vorhang getrennt ist, sollten die Angriffe gegen den Vorhang erfolgen,
damit der Ball nicht unkontrolliert von der Wand abprallt (Verletzungsgefahr).

Varianten

B Eingeleitet durch einen 3-Schrittrhythmus, werden die Bélle mit einem Sprungwurf auf die jeweiligen
Ziele geworfen. (Level 1)

B Die Balle werden nicht angeworfen, sondern in Schlaghdhe gehalten. Hierflir steht ein Schiler auf einem
Turnkasten und halt den Ball so, dass die anderen den Ball mithilfe des 3-Schrittrhythmus aus der Hand
spielen kénnen. (Level 2)

B Esliegen zwei kleine Turnmatten aus und drei Slalomstangen bilden zwei Tore. Wahrend der Ball fir das
Zuspiel in der Luft ist, sagt der Schdler, der hinter dem Spielschldager steht, welcher der vier Zielpunkte
angespielt werden soll. (Leve/2)




4.4.6 Vier gegen Vier

Faustbélle, Hiitchen, Quernetz

A
ca. 1,80m
Netzhdhe

~ 14m 3m

Aufstieg Abstieg

Abschluss unserer Unterrichtssequenz zum Faustball ist ein Turnier, in dem alle Grundtechniken, die in den letzten
Stunden erlernt wurden, angewendet werden. Das 4 vs. 4 kommt unserem Zielspiel schon sehr nahe und stellt
ahnliche Anforderungen an die Sportler wie das 5 vs. 5.

Vier Spieler stehen sich in einem Spielfeld gegentber, das ca. 14 m x 5m misst. Die Leine bzw. das Netz spannen
wir auf einer Hohe von etwa 1,80 m. Das Spiel wird mit der Angabe eréffnet, die hinter der 3m-Linie erfolgen muss.
Pro Spielzug hat jedes Team drei Ballkontakte zur Verfligung, mit denen es versucht, den Ball abzuwehren, zuzuspielen
und anzugreifen. Uberkopfschldge sind erlaubt. Weil Punkte aus der Angabe auf dem kleinen Feld relativ schwer zu
erzielen sind, hat diejenige Mannschaft Aufschlag, die den letzten Punkt erzielt hat.

B Als Fehler gilt, wenn der Faustball beidarmig gespielt wird, der Ball im Aus springt, Kérper oder Ball Netz
bzw. Leine berlhren oder wenn der Ball zwei Mal nacheinander auf dem Boden springt.

B Damit alle Spieler auf jeder Position zum Zug kommen, wird wie im Volleyball rotiert. D. h., wenn eine
Mannschaft das Aufschlagsrecht durch einen Fehler verliert, rotiert die gegnerische Mannschaft eine Position
im Uhrzeigersinn.

Varianten

B Der Ball darf zwischengefangen werden. (Level 1)
B Doppelkontakte sind erlaubt. D. h., dass ein Spieler den Ball zwei Mal hintereinander spielen darf. (Level 2)




4.4.7 Reflexions-Block

Reflexionsfragen zum Spielschlag, insbesondere zu dem Spiel ,,Vier gegen Vier*

Die Reflexion sollte jeweils am Ende einer Unterrichtsstunde stattfinden. Durch offene
Fragestellungen sollen die Inhalte der Spiele und Ubungen rekapituliert werden.

1. Was versucht man durch den zweiten Ballkontakt vorzubereiten?
Den Spielschlag.

2. Wohin sollte der zweite Kontakt, das Zuspiel, gespielt werden?
In unmittelbare Leinenndhe und hoch genug, damit der Angreifer einen Spielschlag
ausftihren kann.

3. Was muss beim Spielschlag beachtet werden?
Wir orientieren uns hinter den Ball und nehmen mit den letzten drei Schritten
Geschwindigkeit auf. Wir springen einbeinig nach vorne-oben ab und holen aus dem
ganzen Kérper Schwung. Den Ball treffen wir tiber Kopf am héchstmdglichen Punkt.

4. Wie miissen wir den Ball schlagen, um einen Punkt zu erzielen?
Hart an die Seitenlinien oder mit Geftihl in die Licken der gegnerischen Defensive.

5. Wann sollten wir nicht versuchen, mit voller Kraft zu schlagen?
Wenn das Zuspiel zu flach, Uber der Leine oder weit von der Leine entfernt ist.
Dann macht ein sicherer, geftihlvoller Schlag mehr Sinn.




4.5 Notengebung im Rahmen der Unterrichtseinheit

Zur Notengebung gibt es zahlreiche Ansatze und jeder Lehrer muss fiir sich und
seine Gruppe entscheiden, welche Art der Zensur die passende ist. Dieses Kapitel
stellt Ansdtze vor, die sich fiir die Notengebung der Unterrichtseinheit eignen.

Die Entscheidung, ob ein bestimmter Ansatz als addaquat erachtet wird oder ob unter
Umstdnden eine Mischung aus den verschiedenen Herangehensweisen von Vorteil ist,

liegt beim Lehrer.

Die angefligten Bewertungsbogen muissen aber nicht
zwangslaufig zur Benotung verwendet werden, sie kdnnen
auch als padagogisches Mittel zur Verbesserung der tech-
nischen und taktischen Fertig- und Fahigkeiten dienen.

Die Ansatze, die in diesem Kapitel prasentiert werden,
sind die der sozialen Kompetenz und der korperlich-
sportlichen Leistungsfahigkeit. Wahrend soziale Kompe-
tenzen durch den Lehrer bewertet werden sollten, lasst
sich die korperlich-sportliche Leistungsfahigkeit auch
als Selbstbeurteilung oder Fremdbeurteilung durch
Mitschuler durchfihren. Eine weitere Alternative, die
kérperlich-sportliche Leistungsfahigkeit zu bewerten, ist
es, den individuellen Leistungszuwachs eines Schilers
in Betracht zu ziehen.

Falls sich ein Lehrer dazu entscheidet, eine Note fir die
Unterrichtseinheit zu vergeben, kann er im Laufe der
Unterrichtsstunden die ausgewahlten Kriterien beur-
teilen oder eine weitere Stunde einplanen, um Noten
zu vergeben. Welche Spiel- und Ubungsformen sich
fur die entsprechenden Noten eignen, wird erlautert.
Es ist empfehlenswert, die Schiler tGber die Art und
Weise der Notengebung zu informieren, um Transparenz
zu gewahrleisten.

4.5.1 Benotung der
kdrperlich-sportlichen
Leistungsfahigkeit

Der klassische Ansatz, der bis heute in der Notengebung
der Schule fest verankert ist, ist der Ansatz, die sport-
lichen Fahigkeiten oder Fertigkeiten nach festgelegten
Kriterien zu bewerten. Bei manchen Sportarten wie der
Leichtathletik oder dem Schwimmen, lassen sich die
erzielten Leistungen durch Tabellen recht einfach in
Noten darstellen. Fir viele andere Sportarten gestaltet
sich das jedoch sehr viel schwieriger. Will man in Spiel-
sportarten wie Faustball die Leistung eines Schiilers
bewerten, empfiehlt sich die Bewertung bestimmter
Grundtechniken oder des taktischen Spielverstandnisses.

Beide kénnen durch Bewertungsbogen quantifizierbar
und somit auch fir die Schuler transparent gemacht
werden. Mithilfe der Bewertung sollen die Schuler erken-
nen, dass die Verbesserung ihrer Leistung von Anstren-
gungsbereitschaft, Uben und Training abhédngig ist.

4.5.2 Die Techniknote

Alle Technikbeschreibungen beziehen sich auf Rechts-
hander. Die Techniknote sollte als Fremdbeurteilung durch
den Lehrer oder Mitschiler erfolgen. Die Beurteilung
der Mitschiler kann in die Endnote mit einflieBen. Die
Bewertungsbogen kénnen auch schon im Laufe der Unter-
richtseinheit an die Schiler verteilt werden, damit sie die
Grundtechniken anhand der Leitbilder Gben kdnnen.

Wenn eine Techniknote gegeben wird, hat der Lehrer
einige Auswahlmdglichkeiten, die Note zu erfassen.
Dem Lehrer steht offen, ob er alle vier Grundtechniken
abprifen will oder nur eine Auswahl treffen mdchte.
Auch denkbar ist es, den Schilern zu Uberlassen, welche
Techniken sie am besten ausfihren kénnen und sie sich
inihrer ,Paradedisziplin“ prifen lassen wollen.

Fehlt die Zeit, um eine weitere Stunde fir das Geben
der Techniknoten einzuplanen, bieten sich folgende
Spiele zur Bewertung: , Kaiser-Zielspiel*, ,Schiffe treffen®,
,Kastenball“ und ,, Zwei mit Zwei im Reifen”.

Die erforderlichen Knotenpunkte der Grundtechniken sind
im Bewertungsbogen ausfihrlich beschrieben. Je nach
Leistungsniveau konnen einzelne Punkte ausgelassen
oder die Gewichtung der Punkte gedndert werden. Tenden-
ziell steigt die Komplexitat der Bewegungsausfihrung
von Abwehr zu Spielschlag. Ebenfalls vom Niveau
abhangig ist, welche Punktzahl welcher Note entspricht.

Zur genauen Analyse der Bewegung empfehlen sich
Videoaufnahmen als Hilfsmittel. Dann ist auch eine
Selbstreflexion in den Ubungsphasen méglich.



Die Annahmetechnik

Phase 1

B Schnelle und sichere Bewegung zum Ball max. 2 Punkte
B Gegengleiche Schrittstellung max. 2 Punkte
B Spielarm gestreckt vorm Korper max. 2 Punkte
B FuB-, Knie-, Hiftgelenk gebeugt max. 2 Punkte

Phase 2

B Tief-Hoch-Bewegung durch Strecken

der FuB-, Knie- und Huftgelenke max. 2 Punkte

B Balltreffpunkt auf Innenseite des Unterarms max. 2 Punkte
B Arm aufgedreht max. 1 Punkt
B Oberkorper nach vorne geneigt max. 1 Punkt

Phase 3
und
Phase 4

B Fortfihrung der Tief-Hoch-Bewegung max. 1 Punkt
B Der Spielarm schwingt nicht héher als Schulterhéhe aus max. 1 Punkt
Gesamtpunktzahl max. 16 Punkte




Die Zuspieltechnik

Phase 1

s

B Schnelle und sichere Bewegung zum Ball max. 2 Punkte
B Schrittstellung mit gleichem Bein wie Spielarm vorne max. 2 Punkte
B Spielarm gestreckt vorm Korper max. 2 Punkte
B FuB-, Knie-, Hiftgelenk gebeugt max. 2 Punkte

Phase 2

B Tief-Hoch-Bewegung durch Strecken

der FuB-, Knie- und Huftgelenke max. 2 Punkte

B Balltreffpunkt auf Innenseite des Unterarms max. 2 Punkte

B Arm aufgedreht max. 1 Punkt

Phase 3
und
Phase 4

B Fortfihrung der Tief-Hoch-Bewegung max. 1 Punkt
B Der Spielarm schwingt kontrolliert aus max. 1 Punkt
Gesamtpunktzahl max. 15 Punkte




Die Angabentechnik

Phase 1

B Stabile Schrittstellung, linkes Bein vorne max. 1 Punkt

B Oberkoérper leicht aufgedreht max. 1 Punkt

Phase 2

B Ballwurf anderthalb bis doppelte Kérperhéhe max. 2 Punkte
B Ballwurf leicht vor den Kérper max. 1 Punkt
B Einleiten der Schlagbewegung mit rechtem Arm max. 1 Punkt

Phase 3

B Ausholbewegung des Schlagarms nach hinten max. 2 Punkte
B Bogenspannung und Kdrperverwringung aufbauen max. 2 Punkte
B Seitlicher Kniehub max. 1 Punkt

—."—‘f'

Phase 4

B Sukzessives Beschleunigen und Abstoppen der Gelenke max. 2 Punkte

B Schlagarm nach vorne-oben max. 1 Punkt

Phase 5

B Balltreffpunkt am héchstmdglichen Punkt

Phase 6

B Aufrecht im Oberkdrper bleiben max. 1 Punkt

Gesamtpunktzahl max. 18 Punkte




Die Spielschlagtechnik

Phase 1

B Qrientierungsschritt mit links

max. 1 Punkt

B Position leicht links hinter dem Ball

max. 1 Punkt

Phase 2

B Geschwindigkeitsaufnahme durch Impulsschritt (rechts)

max. 1 Punkt

B Hifte leicht aufgedreht

max. 1 Punkt

Phase 3

B |mpulsiver Absprung nach vorne-oben

max. 2 Punkte

B Schlagarm leitet Ausholbewegung ein

max. 1 Punkt

Phase 4

B Bogenspannung und Kdérperverwringung aufbauen

max. 2 Punkte

B Sukzessives Beschleunigen und Abstoppen der Gelenke

max. 2 Punkte

B Schlagarm nach vorne-oben

max. 1 Punkt

Phase 5

B Balltreffpunkt am héchstmdglichen Punkt bei kompletter Kérperstreckung

max. 3 Punkte

Phase 6

B Bewegung durch Ausfallschritt abfangen

max. 1 Punkt

Gesamtpunktzahl

max. 16 Punkte




4.5.3 Die Spielnote

Mithilfe der Spiel- und Ubungsformen sowie den Refle-
xionsphasen zum Ende der Unterrichtsstunden soll das
taktische Spielverstandnis der Schuler geschult werden.
Um dieses Spielverstandnis messbar und damit zensier-
bar zu machen, bieten sich Bewertungsbogen an. Diese
lassen sowohl eine Selbstbeurteilung als auch eine
Fremdbeurteilung durch Mitschiler oder den Lehrer zu.

Fehlt die Zeit, um eine weitere Stunde flr das Geben
der Spielnoten einzuplanen, bieten sich folgende Spiele
zur Bewertung des taktischen Spielverstandnisses:
,Abwehrbank®, ,Reifenleger”, ,Torballspiel“ und ,Vier
gegen Vier”.

Um das taktische Spielverstandnis bewerten zu kénnen,
kann folgender Bewertungsbogen verwendet werden.
Dieser kann bereits zum Uben ausgeteilt werden und
kann auch zur Selbstbeurteilung verwendet werden.

Beobachtungsbogen fiir das taktische Spielverstandnis

Name:

Grundtechnik(en) 1 2 3 4 X

Der Schuler hat den Ball erfolgreich angenommen
und zielgenau weitergespielt

Abwehr

B Der Schiler hat aktiv um den Ball gekampft

Abwehr, Zuspiel

B Der Schuler hat verbal signalisiert,
dass er den Ball spielen wird

Abwehr, Zuspiel,
Spielschlag

B Der Schuler kann die Flugbahn des Balles einschatzen

und sich entsprechend positionieren

Abwehr, Zuspiel,
Spielschlag

B Der Schuler kann den Ball zielgenau in Leinenndhe
zuspielen und somit einen Angriff vorbereiten

Zuspiel

®m Der Schiler fuhrt Uberkopfschlage zielgenau
und mit geringer Fehlerquote aus

Angabe, Spielschlag

B Der Schuler schlagt den Ball mit (relativ) hoher
Geschwindigkeit in das gegnerische Feld

Angabe, Spielschlag

B Der Schuler orientiert sich am Zuspiel und

positioniert sich hinter dem Ball, um mit Schwung Spielschlag
in den Spielschlag zu springen

B Der Schuler kann die Position des Zuspiels
beurteilen und, wenn erforderlich, das Risiko Spielschlag

im Spielschlag regulieren

Gesamtpunktzahl:

Note:

1 = trifft voll zu 2 = trifft eher zu

3 = trifft kaum zu

4 = trifft nicht zu X = nicht zu bewerten



4.5.4 Benotung des individuellen Leistungszuwachses

Die Spielnote bietet zusatzlich die Mdglichkeit, individuel-
len Leistungszuwachs zu bewerten. Hier ist es interessant
zu sehen, welche Lernfortschritte die Schiler in welchen
Bereichen im Beurteilungszeitraum gemacht haben. Die
Note, die sich an der individuellen Bezugsnorm orien-
tiert, kann motivationale Vorteile fir die Schiler bieten,
weil nicht nur die absolute Leistungsfahigkeit betrachtet
wird und somit auch schwachere Schiler gute Noten er-
reichen kdnnen. Die Herausforderung bei der Bewertung
besteht darin, dass der Lehrer alle Schiler sehr genau
beobachten muss. Ist das nicht moglich, kann auch eine
Selbstbeurteilung des Leistungszuwachses der Schiler
in die Note einbezogen werden.

Fir die Beurteilung des individuellen Leistungszuwachses
bieten sich die gleichen Spiele an, wie fir die Bewertung
des taktischen Spielverstandnisses.

Inwiefern der individuelle Leistungszuwachs in die Note
einbezogen wird, obliegt dem Lehrer. Lasst sich eine
leichte Verbesserung der taktischen Komponenten in nur
vier Unterrichtseinheiten verzeichnen, lasst sich das
bereits als sehr guter Leistungszuwachs verorten. Der
Lehrer muss allerdings entscheiden, welche Verbesserung
sich in welchem MaBe in der Note niederschlagen soll.

Beobachtungsbogen des individuellen Leistungszuwachses

Name: Grundtechnik(en) 12|34
- y . . .
Der Schule_r (|ch) nimmt den Ball erfolgreich an Abwehr
und spielt ihn zielgenau weiter
B Der Schiler (ich) kampft aktiv um den Ball Abwghr,
Zuspiel

B Der Schiler (ich) signalisiert verbal, dass er den Ball
spielen wird

Abwehr, Zuspiel,
Spielschlag

B Der Schiuler (ich) schatzt die Flugbahn des Balles ein

und positioniert sich entsprechend

Abwehr, Zuspiel,
Spielschlag

B Der Schiler (ich) spielt den Ball zielgenau in Leinennahe

zu und bereitet somit einen Angriff vor

Zuspiel

®m Der Schiler (ich) fuhrt Uberkopfschlage zielgenau
und mit geringer Fehlerquote aus

Angabe, Spielschlag

B Der Schuler (ich) schlagt den Ball mit (relativ) hoher
Geschwindigkeit in das gegnerische Feld

Angabe, Spielschlag

B Der Schiler (ich) orientiert sich am Zuspiel und

positioniert sich hinter dem Ball, um mit Schwung Spielschlag
in den Spielschlag zu springen

B Der Schuler (ich) beurteilt die Position des Zuspiels
richtig und reguliert - wenn erforderlich - das Risiko Spielschlag

im Spielschlag

Gesamtpunktzahl:

Note:

1 =sehr verbessert 2 = leicht verbessert

3 =gleichgeblieben

4 = verschlechtert



4.5.5 Benotung der sozialen Kompetenz

Eine Sportnote sollte Schiiler ermutigen, motivieren und
zum Sporttreiben aktivieren. Zudem bietet die Sportnote
die Mdglichkeit, sozial erwlinschte Umgangsformen zu
vermitteln und gute soziale Kompetenzen zu honorieren.
Die Note kann dazu beitragen, dass eine Erziehung durch
Sport erfolgt. Durch die Bewertung von sozialen Kompe-
tenzen kénnen zudem Schuler profitieren, die aufgrund
von schlechten sportmotorischen Fahig- und Fertig-
keiten, nach Leistungskriterien, keine gute Note bekom-
men kdnnten.

Die Beurteilung der sozialen Kompetenzen sollte durch
den Lehrer erfolgen und auf dem entsprechenden Erzie-
hungsstand der Schiler aufbauen. Mit welcher Gewich-

tung die soziale Kompetenz in die Sportnote einflieBt,
liegt im Ermessen des Sportlehrers. Ein Vorschlag ware,
die soziale Kompetenz mit einer Gewichtung von 1:2 in
der Note zu berticksichtigen.

Mit folgendem Bogen lasst sich bewerten, wie das Sozial-
verhalten einzelner Schuler in verschiedenen Handlungs-
zusammenhangen ausgepragt ist. Die Antwort , trifft voll
zu“ entspricht der Note 1, ,trifft meist zu“ einer 2, , trifft
kaum zu“ einer 3 und , trifft nicht zu“ einer 4.

Beurteilungskriterien der sozialen Kompetenz

Name:

Trifft
voll zu

Trifft
eher zu

Trifft
kaum zu

Trifft
nicht zu

Teamfahigkeit (x 2)

B Kann sich der Schiler in eine Gruppe einfligen oder ist
er Einzelspieler in einem Team? Tragt er aktiv zum Erreichen
des Gruppenziels bei? Ubernimmt er, wenn nétig, Verant-

wortung in der Gruppe?

= Arbeitshaltung (x 2)

Setzt sich der Schiller bei allen Spiel- und Ubungsformen
voll ein? Ubt er intensiv, wenn selbststandiges Arbeiten
verlangt wird? Geht er an seine physische Leistungsgrenze?

Lernprozess (x 2)

B Nimmt der Schuler die Aufgaben oder Rickmeldungen
des Lehrers so auf, dass er in allen angebotenen Unterrichts-
einheiten einen optimalen Lernfortschritt erzielt? Stellt er sich
gedanklich positiv auf die angebotenen Herausforderungen ein?
Ist er aufmerksam und fragt bei Unklarheiten nach? Lasst er

sich vom Lehrer oder Mitschilern helfen?

Engagement

B Hat der Schuler verlasslich sein Sportzeug dabei? Ist auf
ihn Verlass? Ist er ptnktlich? Geht er sorgfaltig mit dem Sport-

material um? Hilft er freiwillig beim Aufrdumen?




5. Schlusswort

AbschlieBend sollen noch einige informative und hilfreiche Internetseiten
vorgestellt werden, die Trainer und Lehrer in ihrem Vorhaben, Faustball zu
unterrichten, unterstiitzen kénnen.

Aktuelle und informative Inhalte finden sich beispielsweise auf den Homepages
des Internationalen Faustballverbands (www.ifa-fistball.com) oder der Deutschen
Faustball-Liga (www.faustball-liga.de).

www.faustballtraining.de bietet einige Trainingsideen, um den Unterricht oder
das Training abwechslungsreicher zu gestalten.

Auf der Internetprasenz www.faustballsport.com findet sich ein praktisches Tool,
mithilfe dessen eruiert werden kann, wie weit entfernt der nachste Faustballverein ist.
Dies kann in vielerlei Hinsicht hilfreich sein. So kdnnen Kooperationen zwischen Schule
und Verein geknipft werden, Schiler, die Interesse an einer Vereinsmitgliedschaft
haben, informiert werden oder aber auch Punktspiele von umliegenden Vereinen
besucht werden.

Bei jeglichen Fragen und Anregungen steht der Autor gerne
zur Verfiigung (nicktrinemeier@web.de). Sollte Interesse
an Fortbildungen oder Trainerlehrgangen bestehen, kénnen
Kontakte vermittelt werden.

Ein groBer Dank gilt den Sportlern,
deren Fotos im Lehrbuch abgebildet
sind und den Fotografen, die diese
geschossen haben.




Notizen










