
D E U T S C H E R  F U S S B A L L- B U N D

T H E M A : K R A F T ,  S C H N E L L I G K E I T  U N D  A N G R I F F S V E R H A L T E N

A U F W Ä R M E N  2 :

D R I B B E L N  I M  K O O R D I N AT I O N S -
PA R C O U R S

O R G A N I S AT I O N

� Den Aufbau beibehalten

� Jetzt erhält jeder Spieler 1 Ball

A B L A U F

� Den Grundablauf beibehalten.

� Jetzt dribbeln die Spieler durch den Parcours bzw.

passen an den Stationen vorbei, die durchlaufen

werden müssen (Koordinationsleiter, Hürden,

 Ringe).

VA R I AT I O N E N

� Mit verschiedenen Zusatzaufgaben durch den

 Parcours dribbeln (z. B. nur mit rechts/links, den

Ball vor-/seit-/rückwärts mit der Sohle ziehen

usw.).

� Die Laufaufgaben variieren (z. B. Skippings durch

die Koordinationsleiter, ein-/beidbeinig über die

Minihürden springen usw.).

T I P P S  U N D  K O R R E K T U R E N

� Das Passtiming an den Geschicklichkeitsstationen

so wählen, dass die Spieler den Ball unmittelbar

nach der Lauf-/Sprungaufgabe sofort weiterführen

können.

� Das Dribbeltempo dem Leistungsstand der Spieler

anpassen.
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