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

\——

MIT HALLENGERATEN DIE KOORDINATION VERBESSERN

AUFWARMEN 1:
KOORDINATIONS-FELD |

ORGANISATION

» Ein 20 x 20 Meter grofes 'Koordinations-Feld' mit
2 Langbédnken und 6 Langkastenoberteilen gemaf
Abbildung errichten

» Die Spieler mit Billen den Starthitchen zuteilen

ABLAUF

» Die jeweils ersten Spieler starten ohne Ball ins
Feld und Gberlaufen die Langbénke bzw. Uber-
springen die Kastenteile.

» Nach dem Hindernis ein Zuspiel vom linken H{t-
chen fordern und zu diesem an- und mitnehmen.

» Anschlief3end starten die Passgeber ins Feld usw.

VARIATIONEN

» Die Langbanke seitwarts/rickwarts Uberlaufen.

» Die Kastenteile beidbeinig GUberspringen.

» Das Zuspiel vom eigenen/rechten/gegentiber-
liegenden Hitchen fordern.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Den Pass erst nach Blickkontakt spielen.

» Auf eine moglichst enge Ballfiihrung achten.

» Die Kasten gegebenenfalls richtig aufstellen,
wenn die Spieler Probleme beim Uberspringen
haben.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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MIT HALLENGERATEN DIE KOORDINATION VERBESSERN

AUFWARMEN 2:
KOORDINATIONS-FELD 11

ORGANISATION

» Den Aufbau beibehalten

» Die jeweils ersten Spieler mit 1 Ball der Feldmitte
zuteilen

ABLAUF

» Die Spieler in der Feldmitte dribbeln frei durch-
einander.

» Auf ein Trainerkommando dribbeln die Spieler aus
der Mitte und passen zum jeweils nachsten Spieler
am linken Starthdtchen.

» Anschlief3end die Hindernisse Uberlaufen bzw.
Uberspringen.

» Die jeweiligen Passempfanger nehmen zur Feld-
mitte an und mit.

VARIATIONEN

» Im Slalom um die Kasten dribbeln und den Ball
am Starthitchen tGbergeben.

» Die Banke zweimal Uberlupfen und anschliefiend
zum Starthltchen weiterspielen.

» Auf das Trainerkommando zunéchst den eigenen
Ball liegen lassen und mit einem anderen Ball aus
der Mitte dribbeln.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Auf druckvolle und zielgenaue Péasse achten.

» Den ersten Kontakt stets in die Bewegung mit-
nehmen.

» Beim Dribbling in der Feldmitte viele Richtungs-
wechel einfordern.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 1:
LAUFEN-SPRINGEN-SCHIESSEN

ORGANISATION

» 2 Tore mit Torh{tern errichten

» Mittig der Tore 1 Wendehitchen markieren

» Jeweils beidseitig hinter den Toren 1 Starthitchen
markieren

» Vor 2 diagonal gegenilberliegenden Starthiitchen
je 1 umgedrehte Langbank errichten

» Vor den Ubrigen Starthitchen je 3 umgekippte
Langkastenoberteile aufstellen

» Die Spieler mit Ballen an den Starthitchen ver-
teilen

ABLAUF

» A startet ohne Ball, Uberquert die Bank und
umlauft das Wendehitchen.

» Anschlief3end fordert A ein Zuspiel von B und
schlief3t auf das Tor mit TorhGter ab.

» Passgeber B Uberspringt die Kasten und umlauft
das Wendehitchen.

» Danach fordert B einen Pass vom jeweils nachsten
Spieler bei A und schlief3t auf das Tor mit Torhiter
ab.

» Beide Spieler riicken eine Position weiter.

VARIATIONEN

» Auf das gegeniberliegende Tor abschlief3en.

» Die Kastenteile beidbeinig Uberspringen.

» Als Wettbewerb durchfiihren: Welches Team
erzielt zuerst 10 Treffer?

TIPPS UND KORREKTUREN

» Gegebenenfalls eine Schussgrenze markieren, ab
der die Spieler spatestens schielen missen.

» Die TorhUter regelmafig wechseln, da alle Spieler
gerne in der Halle spielen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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HAUPTTEIL 2:
LAUFEN-SPRINGEN-SPIELEN |

ORGANISATION

» Den Aufbau beibehalten

» 2 Mannschaften bilden und mittig 1 Seitenlinie
aufstellen

» Einen Trainer mit Ballen zwischen den Teams
postieren

ABLAUF

» Auf ein Trainerkommando starten die jeweils
ersten 2 Spieler beider Teams ins Feld.

» Die Spieler umlaufen jeweils 1 verschiedenes
Wendehitchen in ihrer Halfte und tGberlaufen bzw.
-springen die Hindernisse.

» Das Team, das zuerst beide Hindernisse Uber-
wunden hat, erhélt vom Trainer ein Zuspiel zum
2 gegen 2 auf die Tore mit Torhter.

VARIATIONEN

» Die Langbéanke seitwarts/rickwarts Uberlaufen.

» Im Slalom die Kasten umlaufen.

» Die Spieler eines Teams Uberlaufen die Langbénke,
die Spieler des anderen Teams Uberspringen die
Kasten.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Spieler stimmen ihre Laufwege eigenstandig
ab.

» Wenn der erste Ball zu schnell verspielt wurde,
einen weiteren Ball einspielen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND



DEUTSCHER DFB.DE/MEIN-FUSSBALL TRAININGSEINHEIT FUR D-JUNIOREN/-INNEN 5
FUSSBALL-BUND

S —
MIT HALLENGERATEN DIE KOORDINATION VERBESSERN

SCHLUSSTEIL:
LAUFEN-SPRINGEN-SPIELEN Il

ORGANISATION
» Den Aufbau beibehalten

ABLAUF

» Auf ein Trainerkommando starten die jeweils
ersten 4 Spieler beider Teams ins Feld.

» Die Spieler umlaufen jeweils 1 verschiedenes
Wendehitchen und Uberlaufen bzw. -springen die
Hindernisse.

» Das Team, das zuerst alle Hindernisse Uberwunden
hat, erhdlt vom Trainer ein Zuspiel zum 4 gegen 4
auf die Tore mit Torhiter.

» Spielzeit jeweils 2 Minuten.

VARIATIONEN

» 3 gegen 3 auf die Tore mit Torh{ter.

» Gelingt es einer Mannschaft einen Treffer zu
erzielen, so muss der Torschitze bis zum nachsten
Gegentreffer vom Feld.

» Ein Verteidiger bleibt immer in der gegnerischen
Halfte.

TIPPS UND KORREKTUREN

» Die Angriffe zielstrebig ausspielen.

» Gegebenenfalls die Hallenwdnde als Banden ins
Spiel mit einbeziehen.

DEUTSCHER FUSSBALL-BUND
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