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Praxis-Tipps fiir eine Schnupper-AG in der Schule

Wenn Kinder zum ersten Mal an einer Schnupper-AG

teilnehmen, ist ihre Vorfreude meist riesengrof3. Nun

liegt es an der Lehrkraft/dem Trainer, ob sie zur

ndchsten AG-Stunde wieder erscheinen werden. Des-

halb einige Tipps, auf was Sie unbedingt achten soll-

ten:

+ Die Schnupper-AG muss Spaf3 und Freude bereiten
- das Fufballspielen abwechslungsreich gestalten!

» Bewegungserfahrungen mit Ball sammeln!

+ Kleine Gruppen bilden, aber die Besetzungen wechseln!

- Die Lehrkraft/der Trainer macht bei einigen Ubun-
gen selbst mit (Torwart usw.). Das steigert die Moti-
vation!

- Leichtfupballe oder Schaumstoffbélle (DFB-Schul-
fupball) verwenden!

+ Die Kinder immer wieder loben!

HINWEIS
Das beschriebene Schnupper-AG ist fir 24 Spie- Ein Schnuppertraining muss Spap und ,Lust auf mehr"
ler(innen) in einer ,Einfachsporthalle” (ca. 27 m x machen!

15 m) ausgelegt, kann aber auch mit weniger Kindern

durchgefihrt werden.

ORGANISATION

Spieler: 24
Leibchen: 24 b
Balle: 24 ‘,
Hiitchen: 24 : _ ‘ s
kleine Matten: 6 o . 5 —
Zeit: 45 min. o |

AUFBAU EINER SCHNUPPER-AG S : 3 ——

» Bewegungserfahrungen mit Ball sammeln (10 Min.)
» Rundlauf auf Tore mit Torschuss (15 Min.)
- FuBballspiel abwechslungsreich erleben (20 Min.)

WEITERE INFOS ZUM KINDER- UND JUGENDFUSSBALL: WWW.TRAINING-WISSEN.DFB.DE
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BEWEGUNGSERFAHRUNGEN MIT BALL SAMMELN (10 MINUTEN)

ORGANISATION

 In jede Hallenecke eine Matte (Insel) legen.

- Jeder Matte eine Gruppe von 6 Schilern/
Schilerinnen zuteilen.

+ Zusdtzlich mindestens 12 Balle in der Mitte zwi-
schen den Inseln bereitlegen.

ABLAUF

+ Auf ein Signal der Lehrkraft (z. B. Heben eines
Armes) missen die Schiiler alle gleichzeitig zur
Mitte starten und mdglichst viele Bélle auf die In-
sel zurlckbringen.

+ Zundachst (etwa 3 Wiederholungen) transportieren
die Schuler die Balle mit der Hand. Funktioniert
der Ablauf, missen sie die Bélle zurtick zur Insel
dribbeln!

» Nach jedem Durchgang entscheidet die Lehrkraft,
wer die Aufgabe am besten geldst hat.

ALTERNATIV

ORGANISATION

+ Mindestens so viele Hitchen wie Schiler verteilt auf
beide Hallenseiten legen (12 zu 12).

+ Jeder Schiiler hat einen Ball.

ABLAUF

+ 2 Gruppen a 12 Schiiler einteilen (Gruppe A,
Gruppe B).

+ Die Schiler laufen nach einem Startsignal mit dem
Ball in der Hand zu einer Hallenseite und legen den
Ball auf einem freien Hiitchen ab (Gruppe A nach
links, Gruppe B nach rechts).

+ Anschliefend sprinten sie zur anderen Seite der
Halle, um von dort einen abgelegten Ball zurtlick zur
Hallenmitte zu bringen.

+ Welcher Spieler schafft es am schnellsten?
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RUNDLAUF AUF TORE MIT TORSCHUSS (15 MINUTEN)

ORGANISATION

- Je 3 Matten in gleichem Abstand zueinander ent-
lang der Hallenlangsseite auslegen - auf einen
Wandabstand von mindestens 3 Metern achten.

« 6 3er-Gruppen bilden + 6 Torhlter bestimmen

- Neben jede Matte eine Gruppe postieren, so dass
sich je 2 Gruppen diagonal gegeniiberstehen.

+ Je Gruppe haben die ersten beiden Spieler je
einen Ball.

ABLAUF

- Die Schiler dribbeln jeweils durch die Hitchen
und schiepen auf das ,,Matten-Tor".

+ Nach jedem Schuss holen die Schiiler den Ball,
Uibergeben ihn dem Torhiter und nehmen seine
Position ein. Der Torhter stellt sich mit Ball bei
.seiner Gruppe' an.

Alternativer Ablauf:
Torwartwechsel auf Zuruf des Trainers/der Lehr-
kraft nach einer bestimmten Zeit (z.B. 2 Minuten).

ALTERNATIV

ORGANISATION

+ Mit Hutchen 3 Hallen-Drittel bilden.

+ In jedem Hallen-Drittel stellen sich zwei 4er-Grup-
pen gegeniber auf.

+ Von einer 4er-Gruppe bewacht ein Spieler als Tor-

hiter die Hallenwand, seine 3 Mitspieler bilden ei-
nen Slalom fir die andere 4er-Gruppe mit Ball.

ABLAUF

+ Von der Gruppe mit Ball durchdribbelt der erste
Schiler den ,Slalom” und schieft dann auf das Tor
(= Hallenwand).

+ Anschliefend holt der Torschiitze den Ball wieder
und Ubergibt an seinen ndchsten Mitspieler.

+ Nach 5 Minuten wechseln alle Gruppen die Positio-
nen und Aufgaben.

+ Welche Gruppe schafft die meisten Tore?
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FUSSBALLSPIEL ABWECHSLUNGSREICH ERLEBEN (20 MINUTEN)

ORGANISATION

« Die komplette Halle ist das Spielfeld.

+ Auf den Langsseiten mit Matten je 3 Tore bilden.
« 2 Gruppen a 12 Spieler bilden.

ABLAUF

+ Zu Spielbeginn die wichtigsten Regeln erklaren.

+ Spiel 6 gegen 6 auf je 3 Mattentore und je 2 Tor-
hiter.

- Je 2 Schiiler bewachen jedes Mattentor, so dass
jede Gruppe auch 6 Torhiter stellt.

+ Nach einem Treffer (oder spdtestens nach 3 Minu-
ten) alle Torhiter austauschen.

ALTERNATIV

ORGANISATION

+ In jeder Hallenhdlfte ein Spielfeld mit 2 Matten-
toren bilden - dazu die Matten an die Wand
stellen.

- Jedem Spielfeld 2 Gruppen/Mannschaften zu-
teilen.

ABLAUF

+ Zu Spielbeginn die wichtigsten Regeln erklaren.

- Spiel 4 gegen 4 in jeder Hallenhalfte mit je 2 Tor-
hiatern pro Team.

» Nach jedem Tor die beiden Torhuter sofort wech-
seln!

Hinweis:

Damit der Ball im jeweiligen Feld bleibt, die Spiel-
felder ggfs. durch Langbanke oder Hiitchen vonein-
ander trennen! Achtung: Stolpergefahr!
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