DEUTSCHER DFB.DE/MEIN-FUSSBALL TRAININGSEINHEIT FUR F-JUNIOREN/-INNEN 1
FUSSBALL-BUND

\—-

SPASS DURCH WETTKAMPFE

AUFWARMEN 1:
DRIBBEL-WETTKAMPF

ORGANISATION

» 2 Starthltchen nebeneinander aufstellen

» 20 Meter vor jedem Starthitchen ein Minitor auf-
stellen und mittig vor den Starthitchen mit 4 ver-
schiedenfarbigen Hitchen einen Slalomparcours
markieren

» 2 Teams einteilen und die Spieler jedes Teams mit
Ballen an jeweils einem Starthiitchen postieren

ABLAUF
» Der Trainer ruft eine Hitchenfarbe auf
» Die ersten Spieler jedes Teams umdribbeln das

aufgerufene Hitchen im Slalom und schlief3en auf
das jeweilige Minitor ab.

» Der Spieler, der zuerst trifft, gewinnt einen Punkt
far sein Team.

» Welches Team gewinnt zuerst 10 Punkte?

VARIATIONEN

» Das aufgerufene Hiitchen nicht umdribbeln.
» Den gesamten Slalom durchdribbeln.

» Die Hitchenfarbe anzeigen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Am aufgerufenen Hitchen orientieren, in freie
Raume dribbeln und dem anderen Spieler aus-
weichen.

» Den Spielern erkldren, dass Zusammenstdfie zu
Ballverlusten fihren und Zeit kosten.

» Die Distanz der Hitchen im Slalomparcours ver-
gréBern und so die Dribbelaufgabe erleichtern.

» Als Trainer jeden Punkt laut mitzdhlen und den
Spielstand nach jedem Durchgang ansagen.
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AUFWARMEN 2:
PASS-WETTKAMPF

ORGANISATION

» Den Aufbau Gbernehmen

» Die Teams beibehalten

» Der jeweils erste Spieler des Teams hat keinen Ball

ABLAUF

» Der Trainer ruft eine Hitchenfarbe auf.

» Die ersten Spieler jedes Teams umlaufen das auf-
gerufene Hitchen des Slaloms, fordern ein
Zuspiel vom nachsten Spieler, nehmen den Ball
zum Minitor vor dem Starthdtchen an und mit und
schief3en.

» Der Spieler, der zuerst trifft, gewinnt einen Punkt
far sein Team.Welches Team gewinnt zuerst
10 Punkte?

VARIATIONEN

» Das aufgerufene Hiitchen nicht umdribbeln.
» Den gesamten Slalom durchlaufen.

» Die Hitchenfarbe anzeigen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Am aufgerufenen Hitchen orientieren, in freie
Rdaume laufen und dem anderen Spieler aus-
weichen.

» Haben die Spieler beim Dribbling Schwierigkeiten,
wird die Distanz der Hitchen im Slalom verkirzt.

» Der Pass erfolgt erst, wenn der Mitspieler das
Hutchen umlaufen hat und anspielbereit ist.

» Als Trainer jeden Punkt laut mitzdhlen und den
Spielstand nach jedem Durchgang ansagen.
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SPASS DURCH WETTKAMPFE

HAUPTTEIL 1:
DRIBBEL-POKER

ORGANISATION

» 20 Meter vor einem Tor 2 Starthitchen neben-
einander aufstellen

» Mittig vor den Starthitchen mit 4 Hitchen einen
Slalom aufbauen

» 2 Teams mit Torhltern einteilen

» Die Torhiter im Tor und die Spieler jedes Teams
mit Ballen an jeweils einem Starthitchen
postieren

ABLAUF

» Jedes Team startet mit 10 Punkten.

» Der erste Spieler des Teams setzt eine Punktzahl,
durchdribbelt anschlieend den Slalom und
schief3t.

» Erzielt der Spieler einen Treffer werden dem Team
die gesetzten Punkte gutgeschrieben, bei einem
Fehlschuss werden die gesetzten Punkte abge-

zogen.
» Welches Team hat nach 10 Durchgéangen die
meisten Punkte?

VARIATIONEN

» Den Slalom von vorne durchdribbeln.
» Den Parcours umdribbeln.

» Nur mit rechts/links dribbeln.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der nachste Spieler startet, sobald der Vorder-
mann geschossen hat.

» Sobald ein Team keine Punkte mehr hat, hat es
verloren.

» Der jeweils gegnerische Torhter muss sich im Tor
postieren.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 2:
PASS-POKER

ORGANISATION

» 20 Meter vor einem Tor 2 Starthitchen neben-
einander aufstellen

» 5 Meter vor jedem Starthitchen jeweils ein
1 Meter breites Hitchentor markieren

» 2 Teams mit Torhltern einteilen

» Die Torhiter im Tor und die Spieler jedes Teams
mit Ballen an jeweils einem Starthitchen
postieren

ABLAUF

» Jedes Team startet mit 10 Punkten.

» Der erste Spieler des Teams setzt eine Punktzahl,
dribbelt kurz an, durchspielt das Hitchentor,
umlauft das Hitchentor und schief3t.

» Erzielt der Spieler einen Treffer werden dem Team
die gesetzten Punkte gutgeschrieben, bei einem
Fehlschuss werden die gesetzten Punkte abge-
zogen.

» Welches Team hat nach 10 Durchgéangen die
meisten Punkte?

VARIATIONEN

» Nur mit rechts/links passen.

» Nur mit rechts/links schief3en.

» Einen Mitspieler vor dem Hitchentor postieren
und das Hutchentor zum Mitspieler durchspielen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der nachste Spieler startet, sobald der Vorder-
mann geschossen hat.

» Sobald ein Team keine Punkte mehr hat, hat es
verloren.

» Der jeweils gegnerische Torhter muss sich im Tor
postieren.
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SCHLUSSTEIL:
SPIEL-POKER

ORGANISATION

» Ein 40 x 20 Meter grof3es Feld markieren

» Auf einer Grundlinie ein Tor und auf der anderen
Grundlinie 2 Minitore aufstellen

» 2 Teams einteilen

ABLAUF

» Jedes Team startet mit 10 Punkten.

» Spiel im 6 gegen 6.

» Das eine Team greift auf das Tor, das andere Team
auf die Minitore an.

» Die Teams setzen vor jedem Spiel eine Anzahl an
Punkten, die sie im Erfolgsfall gewinnen und im
Misserfolgsfall verlieren.

» Die Spielzeit betrdgt jeweils 5 Minuten.

» Welches Team hat nach 4 Spielen die meisten
Punkte?

VARIATIONEN

» Nach jedem Treffer die Spielrichtung wechseln.

» Nach jedem Treffer in einem Minitor die Spiel-
richtung wechseln.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Nach jedem Spiel wechseln die Teams die Spiel-
richtung.

» Sobald ein Team keine Punkte mehr hat, hat es
verloren. Anschlieffend neue Teams bilden und
jedes Team wieder mit 10 Punkten starten lassen.

» Das Team, das das grof3e Tor verteidigt, stellt einen
Torhter.
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