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FooBaSKILL

In dieser dritten Lektion entdecken die
Schiilerinnen und Schiiler die endgiiltige
Form des Spiels. Sie setzen nach und nach
alle FooBaSKILL-Elemente um.

Rahmenbedingungen
¢ | ektionsdauer: 90 Minuten
e Alter: 8-20 Jahre
e Schulstufe: Primarstufe
(ab 3. Klasse), Sek. I und I
¢ Niveau: Anfanger
und Fortgeschrittene

Lernziele

¢ An der Koordination von
Ober- und Unterk&rper
arbeiten.

¢ Die Sportart in der Spielfeld-
mitte wechseln kénnen
(Uben des Ubergangs).

e FooBaSKILL-Regeln verstehen
und anwenden.

Bemerkungen

e FooBaSKILL-Reglement
kennen.

o Steht kein SKILLGoal zur Ver-
flgung, einen oder mehrere
Markierkegel bzw. Markie-
rungsteller verwenden.

e Diese Lektion l3sst sich auch
ohne Schwedenkasten durch-
fuhren.

e Spiele und Spieldauer an das
Niveau der Gruppe anpassen.

Material

Thema/Aufgabe/Ubung/Spielform

5' | Ball Handling (Ballhandhabung)

(rechte Hand, rechter Fuss) usw.
Schwieriger

e Rlckwartsbewegung.

¢ Rechte Hand/rechten Fuss und linke Hand/linken Fuss bei jedem Dribbling abwechseln.

Organisation/Skizze

Die Schulerinnen und Schiler bewegen sich frei in der Halle und dribbeln gemass Anweisung der Lehrperson D
(rechte Hand, linke Hand). Beim Signalton wechseln sie die Sportart und fuhren den Ball auf derselben Seite

e Ein SKILLTheBall
pro Schler

10' | Whistle Change (auf Stimuli reagieren)

die Wand zu spielen.
Variation

Einlaufen

* Klasse halbieren; die eine Hélfte beginnt die Ubung, indem sie den Ball mit der Hand dribbelt, die andere,
indem sie ihn mit dem Fuss fihrt. Bei einem Signal tauschen die Schuler ihren Ball mit einem Kameraden,
der die andere Sportart tbt. Bei zwei Signalen nacheinander wechseln sie die Sportart.

Die Schilerinnen und Schuler bewegen sich frei in der Halle und dribbeln ihren Ball. Gibt die Lehrperson D
e ein Signal, tauschen sie ihren Ball mit einem Kameraden;
¢ zwei Signale nacheinander, wechseln sie die Sportart;

e drei Signale nacheinander, versuchen sie je nach Sportart, einen Korb zu treffen oder den Ball gegen

e Ein SKILLTheBall
pro Schdler

5'| Transition Hunt (Jagd nach Zone)

Variation

Sportart auch zu treiben.

Pro Spielfeldhalfte eine Sportart (BaSKILL und FooSKILL). Vier Jager halten je ein Shirt in der Hand und ver-
folgen ihre Kameraden. Alle bewegen sich frei in der Halle, missen aber je nach Spielfeldhélfte, in der sie

sich gerade befinden, ihren Ball mit der Hand oder dem Fuss fuhren/dribbeln. Wird ein Schler von einem D
Jager mit der Hand berihrt, werden die Rollen getauscht.

e Beim Signalton der Lehrperson wird die FooSKILL-Zone zur BaSKILL-Zone und umgekehrt. Dies zwingt
jene Schulerinnen und Schiiler, die sich nur auf der einen Spielfeldhélfte bewegen sollten, die andere

Wird ein Schler von einem Mitschiler bertihrt, darf er denselben nicht
gleich wieder wieder berthren.

e Ein SKILLTheBall
pro Schuler
e Vier Trainingsshirts



https://youtu.be/kTntVwS9eio
https://youtu.be/aFWjF1sN8jE
https://youtu.be/-wnhsGnMegY
https://youtu.be/_y_Y_F6qzw0
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Hauptteil

Thema/Aufgabe/Ubung/Spielform

League Games (Ligaspiel)

Die drei Zonen des Volley-Spielfelds entsprechen je einer Liga (A, B und C): Alle Spieler beginnen in der
A-Liga. Verlasst ihr Ball die Spielfeldgrenzen, fallen sie eine Liga zurtick, gewinnen sie ein Duell mit einem
Kameraden, steigen sie eine Liga auf. Verliert ein Spieler der C-Liga die Kontrolle Uber seinen Ball, muss er
drei Viertel des Feldes umrunden, um wieder in der B-Liga spielen zu kénnen (Aus- und Eingang mit zwei
Markierkegeln markieren).

Spielformen

¢ Basketballmatch wahrend zwei Minuten.

e Fussballmatch wahrend zwei Minuten.

e Zweiminutiger Match mit Sportartwechsel alle 15 Sekunden (Signal der Lehrperson).

Organisation/Skizze

Bei grossen Klassen die Schilerinnen und Schuler zum Spielbeginn
gleichmassig auf die drei Felder aufteilen.
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Material

e Ein SKILLTheBall
pro Schuler
e Vier Markierkegel

Coordination By Two (Koordination zu zweit)

Zu zweit mit finf Metern Abstand, jeder mit einem Ball spielen sich die Schiiler verschiedene Arten von

Passen zu, erst ohne die Wande, dann mit. Die Lehrperson wahlt zwei der drei folgenden Ubungen aus

(damit der Zeitplan eingehalten wird).

e Einer der Schuler gibt einen hohen Pass (horizontal), der andere einen tiefen (mit Rebound vom Boden).
Beim Signal der Lehrperson werden die Rollen getauscht.

Variation: Einer der Balle geht immer oben durch (horizontal), der andere immer unten (Rebound
vom Boden). Beim Signal wechseln die Bélle den Weg.

e Ein Schiler spielt seinem Partner einen horizontalen Pass zu; dieser wirft seinen eigenen Ball in die Luft,
fangt und spielt dann den Ball des Mitspielers zurtick und fangt schliesslich den eigenen Ball.

e Ein Schiler spielt einen Pass mit den Handen (horizontal), der andere einen mit dem Fuss (Bodenpass). Die
beiden Bélle mussen zur gleichen Zeit ankommen (Halten mit beiden Handen bzw. mit der Schuhsohle).
Variation: Ein Schuler wirft den Ball ausschliesslich mit den Handen (horizontal), sein Partner spielt den
Ball ausschliesslich mit dem Fuss. Beim Signal der Lehrperson werden die Rollen getauscht.

Einfacher

Mit einem einzigen Ball pro Schilerpaar.

¢ Horizontale Passe oder mit beidhdndigem Rebound. Wechseln der Passtypen bei jedem Signal.

e Fusspasse und Stoppen mit der Schuhsohle.

e Sich einen Pass zuspielen (vertikal), dann den Ball dem Partner zuwerfen (horizontal).

Variation: Dito, aber indem man sich einmal um die eigene Achse dreht, bevor man den eigenen Ball

wieder fangt.

Empfehlungen

e 1. Ubung: Der Rebound beim
tiefen Pass muss nach zwei
Dritteln der Distanz erfolgen.

¢ 2. Ubung: Die Schiiler missen
warten, bis ihnen der Partner
den Ball zuspielt, bevor sie ihren
eigenen in die Vertikale werfen.

* 3. Ubung: Um den Fusspass zu
vereinfachen, rollen die Schuler
den Ball mit der Schuhsohle. Der
Rhythmus wird vom Schiiler vorge-
geben, der den Fusspass spielt.

Am Schluss werden alle diese Ubun-
gen gegen eine Wand ausgefuhrt.

e Ein SKILLTheBall
pro Schuler



https://youtu.be/Y-6w6PRA9u0
https://youtu.be/y4tsqfORUns
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Thema/Aufgabe/Ubung/Spielform

FooBaSKILL
Zwei Viererteams spielen auf einem Feld nach den FooBaSKILL-Regeln. Besonders die Regel zum
Sportartwechsel in Erinnerung rufen (entscheidend ist die Position des Balls). Drei zehnminltige Matches
spielen.
Beispiel: Mit einer 16-kopfigen Klasse zwei Achterteams bilden, aufgeteilt auf zwei Blécke. Alle 2,5 Minuten
den Block und nach 5 Minuten die Sportart wechseln.
Variationen
e Erzielt eines der Teams einen 3-Punktetreffer (Korb oder Tor), werden die Rollen getauscht. Das Team
bleibt im Ballbesitz und greift nach den Regeln der anderen Sportart an.
¢ Mit zwei SKILLGoals am Boden und den beiden Grundlinien anstelle der Schwedenkasten. Die
Punktevergabe beim BaSKILL ist gleich wie beim offiziellen Spiel. Beim FooSKILL ist sie hingegen anders.
— Ein Punkt: Pass eines Spielers von vor der Grundlinie an ein Teammitglied, das den Ball mit der Schuh-
sohle hinter der Grundlinie stoppt.
— Zwei Punkte: Treffer von vorne oder von hinten ins SKILLGoal.
— Drei Punkte: Treffer von vorne oder hinten ins SKILLGoal und Abnahme durch ein Teammitglied,
das den Ball mit der Schuhsohle stoppt. Stoppt ein Verteidiger den Ball mit der Schuhsohle, bevor dies
einem Angreifer gelingt, gibt es nur zwei Punkte.

Organisation/Skizze

Um fur ausgeglichene Teams zu sorgen, erst die Fussballer, dann die Bas-
ketballer und schliesslich die tGbrigen Schuler in einer Reihe aufstellen und
sie fur die Anzahl benétigter Teams durchnummerieren.

Vier oder funf pausierenden Schulern die Rolle eines Schiedsrichters oder
Richters zuweisen.
Basistibung

o

S

2. Variation

Material

e Ein SKILLTheBall

e Mehrere Satze
Trainingsshirts

5

Die Schulerinnen und Schiler bitten, ihre erste Erfahrung mit FooBaSKILL mit einem Wort/Adjektiv zu
beschreiben.



https://youtu.be/wmSCDtxCxa0
https://youtu.be/favjWqkLaF0
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