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TRAINING ONLINE

SCHNELL UND ENG DRIBBELN

TRAININGSEINHEIT FUR HANDICAP-FUSSBALLER/-INNEN

KATEGORISIERUNG

ORT: Feld
TRAININGSSCHWERPUNKT: Dribbeln
SCHWIERIGKEITSGRAD: Mittel

FACETTEN: Inklusive Spielformen, CP-Fuf3ball, WerkstattfuBball, GB-FuBball

ERFORDERLICHE MATERIALIEN

» 1 Jugendtor
» 7 Bille

» 10 Hutchen
> 3 Leibchen

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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SCHNELL UND ENG DRIBBELN

AUFWARMEN 1:
GASSEN-DRIBBLING

ORGANISATION

» 8 Hitchen in einem Abstand von jeweils
10 Metern zueinander aufstellen, so dass sich eine
Hitchengasse ergibt

» Die Spieler mit Ballen mittig vor der Hitchengasse
postieren

ABLAUF UBUNG 1

» Die Spieler durchdribbeln die Hitchengasse mit
verschiedenen Dribbelaufgaben (z. B. rechter/lin-
ker Fuf3, Innen-/Aufbenseite, FuBwechsel, Sohle
usw.).

ABLAUF UBUNG 2

» Die Spieler fihren zwischen den mittleren HGt-
chen unterschiedliche Richtungswechsel aus (z. B.
Sohlen-Zieher, Sohlen-Aufdreher, Kappen
innen/auflen usw.).

ABLAUF UBUNG 3

» Die Spieler dribbeln im Zick-Zack um die Hitchen
und kappen innen/auften oder fihren verschie-
dene Finten aus.

Ubung 1
TIPPS UND KORREKTUREN
» Zundchst jeden Durchgang auf ein Trainerkom-
mando starten, spater die Spieler selbststdndig
entscheiden lassen.
» Die Hitchengasse kontrolliert mit vielen Kontak-
ten durchdribbeln.
» Auf dem Rickweg aufen an der Hitchengasse
vorbeidribbeln.
» Rickweg gegebenenfalls noch mit einem Dribbel-
Parcorus gestalten.
Ubung 2
Ubung 3

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND



DEUTSCHER DFB.DE/TRAINER TRAININGSEINHEIT FUR HANDICAP-FUSSBALLER/-INNEN 2
FUSSBALL-BUND

\—-

SCHNELL UND ENG DRIBBELN

AUFWARMEN 2:
DOPPELFELD-WETT-DRIBBLING

ORGANISATION

» Ein inneres 5 x 5 sowie ein duferes 10 x 10 Meter
grofies Feld markieren

» Je 1 Spieler an einem inneren und einem dufBeren
Hitchen aufstellen

» Alle Gbrigen Spieler mit Ballen auferhalb der
Felder postieren

» Alle Spieler haben je 1 Ball

ABLAUF

» Auf ein Trainerkommando starten die beiden Ball-
besitzer an den Hitchen ins Dribbling und
umdribbeln das jeweilige Feld.

» Der Spieler im inneren Feld versucht, méglichst
viele Runden in der Zeit zu dribbeln, die der
jeweils andere Spieler bendtigt, um einmal um das
dufere Feld zu dribbeln.

» Positions- und Aufgabenwechsel nach jedem
Durchgang.

VARIATIONEN

» Starkerer Spieler dribbelt gegen einen schwa-
cheren Spieler.

» Falls der dufBere Spieler zu stark ist: Das innere
Feld mit dem Ball in der Hand umlaufen, das
dufbere umdribbeln.

» Starkerer Spieler fUhrt den Ball nur mit der Sohle.

» Die Dribbelrichtung variieren.

» Im inneren Feld im sowie im duferen im Gegen-
uhrzeigersinn dribbeln.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Im Gegenuhrzeigersinn mit rechts, im Uhrzeiger-
sinn mit links dribbeln.

» Als Trainer die Runden, die der Spieler im inneren
Feld dribbelt, jeweils laut mitzdhlen.

» Hltchen im inneren und duf3eren Feld unter-
schiedlich farbig markieren.

» Trainer begleitet den schwacheren Spieler im
inneren Feld beim Dribbling.

» Trainer stellt sich an ein Hitchen und gibt
Kommandos.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 1:

WETT-DRIBBLING
UND TORSCHUSS

ORGANISATION

» Die beiden Hutchenfelder Gbernehmen

» 10 Meter neben einer Seite 1 Tor mit Torhlter auf-
stellen

» Je 1 Spieler am inneren sowie am duferen Hit-
chenviereck postieren

» Die anderen Spieler stellen sich auf3erhalb der
Felder auf

» Alle Spieler haben 1 Ball

ABLAUF

» Die beiden Spieler an den Hiitchen starten gleich-
zeitig ins Dribbling, umdribbeln das jeweilige Feld
und schieflen nacheinander von der tornahen
Linie des grof3en Feldes.

» Positions- und Aufgabenwechsel nach jedem
Durchgang.

VARIATIONEN

» Die Dribbelrichtung variieren.

» Im inneren Feld im Uhrzeiger-, im duf3eren Feld im
Gegenuhrzeigersinn dribbeln.

» Starkerer Spieler dribbelt gegen schwéacheren
Spieler

» Falls der duf3ere Spieler zu stark ist: Das innere
Feld mit dem Ball in der Hand umlaufen, das
dufere Feld umdribbeln.

» Starkere Spieler fihren nur mit der Sohle

TIPPS UND KORREKTUREN

» Der Spieler, der das innere Feld umdribbelt, muss
deutlich vor dem jeweils anderen Spieler
schiefben. Die Grofie der Felder entsprechend
anpassen.

» Jeder Spieler zahlt seine geschossenen Tore.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 2:

ABSCHLAG-DRIBBLING
UND TORSCHUSS

ORGANISATION

» 10 Meter vor einem Tor mit Torhiter ein 10 x
10 Meter grof3es Feld markieren

» 5 Meter vor dem Feld ein Starthitchen aufstellen

» Die Spieler mit Ballen am Starthiitchen und ohne
Ball an einem torfernen Hitchen des Feldes
postieren

ABLAUF

» Auf ein Trainerkommando startet der erste Ballbe-
sitzer als Angreifer ins Feld und schief3t.

» Gleichzeitig startet der erste Spieler ohne Ball als
Verteidiger, umlduft das andere seitliche Hitchen
und versucht, den Angreifer vor dem Dribbling ins
Feld abzuschlagen.

» Positions- und Aufgabenwechsel nach jedem
Durchgang.

VARIATIONEN

» Falls der Weg fir den Verteidiger zu lang ist,
Schleife weglassen und versuchen, den Angreifer
direkt abzuschlagen

» Fortbewegungsart variieren, z.B. starker Spieler
fhrt nur mit der Sohle.

» Der Verteidiger versucht den Ball zu erobern und
selbst einen Treffer zu erzielen.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Als Angreifer den Verteidiger stets beobachten:
Umlauft der Verteidiger das Hitchen schnell,
gegen den Lauf des Verteidigers in dessen Riicken
dribbeln.

» Sobald der Angreifer die Linie ins Feld Gber-
dribbelt hat, kann er ungestort abschlieB3en.

» Auf homogene Paare achten.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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SCHLUSSTEIL:
HUTCHENTOR-DRIBBLING

ORGANISATION

» 10 Meter vor einem Tor mit Torhiter ein 30 x
15 Meter grofes Spielfeld markieren

» Auf der Grundlinie vor dem Tor drei jeweils
2 Meter breite HUtchentore aufstellen

» 2 Teams einteilen

ABLAUF

» 3 gegen 3 auf die Hitchentore.

» Gelingt es einem der Spieler, ein Hitchentor zu
durchdribbeln, so darf er ungestért auf das Tor mit
TorhUter abschlief3en.

VARIATIONEN

» Nach dem Durchdribbeln eines Hitchentores darf
ein Spieler des jeweils anderen Teams als Ver-
teidiger nachrtcken.

» Nach dem Durchdribbeln eines Hitchentores
freies Spiel im 3 gegen 3 bis zum Torabschluss.

» Die Hitchentore vergréfiern oder verkleinern.

» Die Anzahl der Hitchentore erhéhen oder ver-
ringern.

» Zielzonen: Schwacherer Spieler steht in der Ziel-
zone (hinter den Hiitchentoren), er muss ange-
spielt werden und darf, ohne attackiert zu werden,
auf das Tor schief3en.

» Seitenzonen: Pro Mannschaft spielt ein Spieler in
einer Aufenzone (darf sich dort frei bewegen und
darf nicht attackiert werden).

» Die Verteidiger (starke Spieler) bewegen sich im
Spinnengang, die andere Mannschaft spielt frei.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Nach jedem Treffer startet das jeweils andere
Team den nédchsten Durchgang von der torfernen
Grundlinie.

» Als Trainer mit ausreichend Ersatzballen an der
torfernen Grundlinie postieren.

» Den Torhiter regelméaniig wechseln.

» Der Trainer spielt neutral mit und lenkt das Spiel-
geschehen.
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