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Merkliste - Eishockey

Eishockey: Kanten-Fangis

Diese Fangis-Ubung wird auf beschrianktem Platz ausgefiihrt. Dabei bleiben die Spieler stets mit
beiden Beinen auf dem Eis.

Die Spieler verteilen sich im Drittel / im Kreis (Spielfeldgrésse der Anzahl
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Spieler anpassen). Mehrere Fanger versuchen die anderen Spieler zu ::' ‘}u;“ (_4?"
bertihren und somit den «Fanger» abzugeben. Die Fanger halten einen ‘!:.? R.*_..--"’ﬁ
Stock in den Handen und Ubergeben diesen dem Mitspieler, den sie —~
fangen. =
Variationen

Vorwarts und rlickwarts durchfihren. Beide Beine sind immer auf dem Eis:

« Slalom-Bewegung: Fusse nahe beisammen und kleine Hockeybogen ausfihren.

- Trottinett/Scooter-Bewegung: Einbeiniger Abstoss (C-Abstoss), das Standbein
versucht ruhig zu bleiben und immer Kontakt mit dem Eis zu haben.

. Ballon-Ubung: Die Schlittschuhe zeichnen einen Ballon auf das Eis. Beine weit
auseinander fihren und danach wieder schliessen. Ballon aufblasen und zumachen!
Mit beiden Beinen die C-Bewegung ausfuhren.

- Z0pfeln: Die Beine werden bei der Fortbewegung tberkreuzt (Zopf auf das Eis
zeichnen).
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Eishockey: Gleit-Kiinstler

Mit verschiedenen Ubungen auf dem Eisfeld, wird das Gleiten erlernt. Die Ubungen werden auch
rickwarts ausgefihrt.
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Uber die ganze Breite des Eisfeldes oder im Kreisbetrieb iben lassen. Start mit kurzen, kleinen Schritten (Fiisse
in Pinguin-Stellung): so schnell wie mdglich, explosiv. Ab einer markierten Stelle beginnen zu gleiten:

1. Auf beiden Beinen in der Hockeyposition (Kniewinkel 110°, gerade auf den Schlittschuhen
stehen).

2. Auf beiden Beinen wahrend des Gleitens auf die Schlittschuhe absitzen.

Auf einem Bein, das andere Bein auf den gleitenden Schlittschuh stellen (Scooter fahren).

4. Auf einem Bein und abwechslungsweise mit dem anderen Schlittschuh die Kappe und die
Ferse des gleitenden Schlittschuhes berthren.

5. Auf einem Bein, das andere Bein mit hohem Knie vor dem Kérper halten (Flamingo).

Auf einem Bein, das andere Bein hoch nach hinten halten, Oberkérper nach vorne (Flieger).

7. Auf einem Bein, absitzen und das andere Bein gerade nach vorne strecken (Kandnli).

A

*

Bemerkung: Vorwarts und rlickwarts Uben; Spriinge und Drehungen einbauen.
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Eislauf: Parcours zum Wetteifern

In dieser Ubung auf einem Parcours verbessern die Schiilerinnen und Schiiler die
Orientierungsfahigkeit. Sie iben zudem das Kantenlaufen und das Bremsen.

Die Schiler fiihren einen Puck am Eishockeystock oder am Schlittschuh durch einen Parcours. Jeder Spieler
versucht mit seinem Puck ein gegebenes Ziel (Kegel, Verkehrshiitchen) zu treffen. Gelingt es einem Spieler, das
Ziel mit dem Puck zu berihren, darf er auf einem Zettel den Kopf eines Smileys zeichnen. Beim nachsten Treffer
kann er den Mund zeichnen. Wer hat zuerst ein komplettes Smiley?

Material: Puck, evtl. Eishockeystock
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Eislauf: Farbenspiel

Die Schiiler diirfen sich bei dieser Ubung frei auf dem Eisfeld bewegen. Sie trainieren dabei
spielerisch ihre Reaktions- und Orientierungsfahigkeit.
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Alle Kinder fahren frei im Feld. Ein zuvor bestimmter «Hellseher» sagt plotzlich: «Ich sehe was, das ihr nicht seht
und das ist grin!» Darauf missen alle Mitspieler moglichst schnell einen griinen Gegenstand berihren. Wer als
Letzter die jeweils genannte Farbe berihrt, verliert einen Punkt von seinem «Startkapital». Er wird in der
Folgerunde zum Hellseher. Wer hat bei Spielende am meisten Punkte?
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Eishockey lernen - Den Puck teilen: Teile den Puck

In diesem Spiel soll der Puck viel zirkulieren und die Spieler stéandig in Bewegung bleiben.

Keypoints: Starke und prazise Passe aus der Bewegung, Head up, visuelle und auditive
Kommunikation

einen Puck. Je 3 Spieler pro Team sind in Bewegung, 2 fix auf der blauen
Linie (Joker). Nun werden Passe gespielt, dabei soll immer zwischen
einem Spieler in Bewegung und einem Joker alterniert werden.

Challenge: Welches Team kann mehr Passe spielen? /l>

4
Challenge: Welches Team kann mehr Passe spielen? K

2 Teams a 5 Spieler, jedes Teams hat in einer Halfte der Defensiv-Zone \\‘/I
o

Methodische Progression «Den Puck teilen»

1. Teile den Puck
2. Pass-Challenge
3. Drei Passe, drei Tore

Regeln, Zeit und Raum kdnnen in jedem Spiel angepasst werden, so dass die Spieler aktiver werden.

Checkliste: Analyse und Kontrolle der Spiele unter dem Aspekt der vier Lernséaulen (pdf)

Quelle: Christophe Fellay, J+S-Experte Eishockey, Verantwortlicher Junioren HC Sierre
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Eishockey lernen - Den Puck teilen: Pass-Challenge

Spielverstandnis, Puck schiitzen, Kommunikation und prazise Passe sind die Schliissel, um
dieses Spiel erfolgreich durchzufiihren.

Keypoints: Prazise Passe, Entscheiden kdnnen (Wem spiele ich den Pass?), Head up,
Kommunikation, Kérper zwischen Gegner und Puck, Spiel lesen/Spielverstandnis

Teams a 5 Spieler, jedes Teams hat in einer Halfte der Defensiv-Zone \
einen Puck. Je 3 Spieler pro Team sind in Bewegung, 2 fix auf der blauen

Linie (Joker). Nun werden Passe gespielt, dabei soll immer zwischen

einem Spieler in Bewegung und einem Joker alterniert werden.

3 zusatzliche Spieler werden fix in der Defensiv-Zone aufgestellt und ver-

suchen, die Pucks beider Teams abzufangen. Wer den Puck verliert oder T
einen schlechten Pass spielt, tauscht den Platz mit einem Joker aus

seinem Team.

Die Zwei Teams spielen je in einer Halfte der Defensiv-Zone oder freiin
der ganzen Zone.

Challenge: «Halte den Puck und bleibe in Bewegung.» Welches Team macht am meisten Punkte? Laut zahlen.

Variationen

« Die 3 zusatzlichen Spieler konnen sich innerhalb der Kreise frei bewegen.
« Trainer: Der Kreativitat freien Lauf lassen.

Methodische Progression «Den Puck teilen»

1. Teile den Puck
2. Pass-Challenge
3. Drei Passe, drei Tore

Regeln, Zeit und Raum kdnnen in jedem Spiel angepasst werden, so dass die Spieler aktiver werden.

Checkliste: Analyse und Kontrolle unter dem Aspekt der vier Sdulen des Lernens (pdf)

Quelle: Christophe Fellay, J+S-Experte Eishockey, Verantwortlicher Junioren HC Sierre
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Eishockey - Sicherheit: Merkblatt Unfallpravention

Jugend+Sport J+S hat in Zusammenarbeit mit der Beratungsstelle fiir Unfallverhiitung bfu ein
spezifisches Merkblatt «Unfallpravention» fiir jede J+S-Sportart erstelit.

Die Merkblatter sollen Leitenden, Unterrichtenden sowie Trainerinnen und Trainern wichtige Aspekte der
Unfallpravention in den verschiedenen J+S-Sportarten aufzeigen, damit sich beim Sporttreiben mdglichst keine
gravierenden Unfalle ereignen.

Eishockey - Sicherheit: Merkblatt Unfallpravention (pdf)
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