Handballverband
Wiirttemberg

Mdogliche Inhalte flr ein Schnuppertraining

E-/E- Jugend (8-10 Jahre)

ca. 60 min

Materialien: Balle, Hutchen, Bank, Reifen, Leibchen
Aufwarmen: [10min]

Jeder Spieler bekommt einen eigenen Ball. Alle prellen kreuz und quer durch die Halle. Vom
Trainer kommen verschiedene Aufgaben dazu. Diese werden wahrenddessen ausgefuhrt.

a) High Five wenn man einem Mitspieler begegnet
b) FuRe abklatschen (einmal rechts, einmal links)

c) Ball tauschen

d) Einhaken und mit dem Partner im Kreis drehen

Weitere Ubungen ohne Partner. Diese werden auf Pfiff des Trainers durchgefiihrt. Zwischen
den Pfiffen konnen die Kinder verschiedene koordinative Ubungen durchfiihren (Ball um die
Hufte kreisen, Ball mit dem FuR spielen, Ball mit zwei Handen prellen, usw.):

e) Ball rollen mit dem Knie stoppen

f) Ball rollen mit dem Po stoppen

g) Ball hochwerfen hinsetzen und wieder aufstehen

h) Ball hochwerfen, wahrend er in der Luft ist, so tun als wirde man Baseball spielen,
danach wieder fangen

i) Ball hochwerfen, wahrend er in der Luft ist so tun als wirde man Ful3ball spielen,
danach wieder fangen

Fangspiel Hase und Jager: [10min]

Alle Spieler bewegen sich (je nach Anzahl) im 9m Raum (Hasen). Zwei Spieler bilden ein
Fangerpaar (Jager) und bekommen einen Softball/Handball. Die Fanger missen versuchen
die anderen mit ihrem Ball abzuwerfen oder abzuschlagen. Da sie nur einen Ball zu zweit
haben, missen sie sich diesen zuspielen, um die Kinder zu fangen. Wurde jemand gefangen
muss er in die Liegestitzposition und kann befreit werden, indem ein anderes Kind unter ihm
durchkriecht. (Fangerwechsel nach ein paar Minuten, ,,Strafe* kann variiert werden).

Waurfiibung: [15min]
Aufbau: 8 Hiitchen, 2 Ballkisten, 5 Reifen

e Es werden zwei Teams gebildet. Team Blau startet am Hutchen (ca.
oa <o 10m vor dem Tor) und versucht nach kurzem Anlauf ein Tor zu
/ ,;‘\ werfen. Dabei wirft der erste Spieler vom linken Hutchen (6m) und der
R } zweite Spieler vom rechten Hiitchen (6m). Es darf gerne ein Torhtter
'&\ﬁ /e ins Tor stehen. Nach dem Wurf wieder hinten anstellen.
1 AME Team Grin startet an der Mittellinie. Die Spieler stehen an der
| £ 1L: Mittellinie entlang hinter einer Reifenbahn.
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Nach dem Durchlaufen der Reifenbahn miissen die Spieler von Team Griin ein Hitchen auf
einer Bank umwerfen. Der Abstand zur Bank muss nach Leistungsstand variiert werden. Die
Reifenbahn kann mit verschiedenen Aufgaben durchlaufen werden (2 Kontakte, hiipfend,
einbeinig, usw.). Nach dem Wurf wieder hinten anstellen.

Beide Teams z&hlen ihre Punkte. Nach ein paar Minuten wird gewechselt. Wer erzielt die
meisten Punkte?

Abschlussspiel: [20min]

Aufsetzerball (3+2) oder 4+1 (je nach Leistungsstand)

Aufbau Aufsetzerball: Es wird auf einem Hallendrittel quer gespielt. In der Mitte wird eine
Mittelinie markiert. Beide Enden haben ein 8m breites Hitchentor.

Ein Tor wird erzielt, wenn der Ball zuerst den Boden bertihrt und dann Gber die Torlinie geht.
Dabei diirfen die Feldspieler die Mittellinie nicht Gbertreten. Es dirfen maximal 2 Torhiter im
Hutchentor stehen. Es wird ohne Anspiel und ohne Prellen gespielt.

Aufbau 4+1: Es wird auf einem Hallendrittel I&angs gespielt. Wenn mdglich stehen zwei
Handballtore pro Feld zur Verfligung. Ansonsten kénnen Hitchentore verwendet werden.
Vor jedem Tor wird eine 6m Linie gekennzeichnet.

Es spielen je zwei Teams gegeneinander. Es wird nach den normalen Handballregeln
gespielt. Als Variation kann die angreifende Mannschaft immer in Uberzahl spielen. Der
Torwart darf somit mit aufs Feld. Wer ein Tor geschossen hat darf ins Tor.




