J+S-Kids: Einfihrung Basketball - Lektion 4

Dribbeln 2

Autoren

Zufferey Yves, J+S Leiter / Instruktor Minibasket und Michel Chervet, J+S Fachleiter Basketball

Rahmenbedingungen

Lektionsdauer
Niveau

Empfohlenes Alter

Gruppengrosse
Kursumgebung

60 Minuten

O einfach ™ mittel
8-10 Jahre

6-20

Turnhalle oder Aussenplatz mit mindestens zwei Kdrben (ideal sind 4 Seitenkdrbe)

O anspruchsvoll

Sicherheitsaspekte

Die Kinder sollen Turnschuhe tragen.

Balle und Material, welches wahrend einer Ubung oder im Spiel nicht gebraucht wird,

wegraumen.

Zielsetzungen/Lernziele
Fahig sein, einen Sprungstopp (beidflissig) auszufiihren und mit Dribbling zu starten, ohne die Schrittregel zu
verletzen.

Hinweise
Je nach Anzahl Kinder das Spielfeld anpassen (Ganz-, Halb- oder Viertelfeld).
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5' Der Dribbelkénig 1 Ball pro Spieler
Die Spieler auf die drei Kreise aufteilen. Sie versuchen
sich gegenseitig den Ball wegzutippen.
Der, der den Ball verliert, wechselt den Kreis gemass den
Pfeilen auf der Skizze.
Es gewinnt der Spieler, dem es gelingt, wahrend 3
Sekunden alleine in einem Kreis zu sein.

10" | Das Nummernspiel 1 Ball
Der Trainer ruft eine oder mehrere Nummern. Die Markierungsshirts
entsprechenden Spieler betreten das Spielfeld und
spielen bis zu einem Korberfolg. Pro Korb gibt dies einen
Punkt. Die erste Mannschaft, welche 5 Punkte hat
gewinnt.
Beispiel:
,1und 5°. Die Spieler 1 und 5 jeder Mannschaft spielen 2
gegen 2.

AUSKLANG
Dauer | Thema/Ubung/Spielform Organisation/Skizze Material

15 | Spiel 5 gegen 5 1 Ball
Wenn es Seitenkorbe gibt, 3c3 auf die Breite des Feldes Markierungsshirts
spielen.
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