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1.8 Uberzahlspiele

Beim Spielen in Uberzahl hat die ballbesitzende Spielerin geniigend Zeit,

Konnt ihr ein Spiel
selbstindig weiter-
entwickeln?

sich zu orientieren und situationsangepasst zu handeln. Durch die Aufga-
benstellungen wird der prozessorientierte Weg der Ballspielerziehung be-

tont.

Mitte-Treffen 2 mit 1: 2 S spielen sich einen Wurfge-

genstand (Soft-Frisbee, Gummiring, Strumpfball...)

durch den vom 3. S in die Hohe gehaltenen Reifen zu.

* Die Gruppen bestimmen, wann sie den Reifen halten-
den S ablosen oder das Wurfobjekt wechseln.

* Die S suchen originelle Abspiel- und Fangformen.

* Wie oft gelingt in einer bestimmten Zeit ein Treffer,
ohne dass der Gegenstand zu Boden fillt?

* Die Spielgruppe hat eigene Ideen, das Spiel zu ver-
dndern!

* Der mittlere S verschiebt sich langsam, so dass die
beiden dusseren stidndig ihre Position anpassen miis-
sen.

e Jede Gruppe soll eine bestimmte Strecke zuriickle-
gen und moglichst viele Péasse durch den Reifen
spielen.

© Spiele gestalten:
Vel. Bro 5/4, S. 8

7.

Mitte-Foppen 2 gegen 1: 2 S spielen sich einen Ball

zu, der 3. S in der Mitte versucht, den Ball zu beriihren

oder zu schnappen.

* Die Dreiergruppen bestimmen selber, wann sie die
Rollen wechseln.

* Den Spielraum verkleinern, vergrossern, optimieren.

* Mit verschiedenen Billen spielen.

* Zuspielart variieren: Via Boden, mit dem Fuss, mit
der schwicheren Hand, beidhindig ...

* Die beiden passenden S versuchen, sich den Ball
durch am Boden liegende Reifen zuzuspielen. Der 3.
S will dies verhindern.

©) Bei Spielformen mit dem Fuss
oder mit dem Unihockeystock ist
es von Vorteil, die Uberzahl zu
erhohen!

Schnappball 3 gegen 2: 3 S spielen sich einen Ball zu,
wobei 2 S versuchen, den Ball zu beriihren oder zu
schnappen.

* Die Fiinfergruppen bestimmen, wann sie die Rollen
wechseln.

* Die Gruppen erfinden eine eigene Punkteregel.

* Punkte kénnen nur noch mit vorher festgelegten Ab-
machungen erzielt werden: Pédsse via Boden, zwi-
schen zwei Malstiben hindurch oder durch ein Zu-
spiel iiber eine Leine.

©) Die Spielgruppen spielen mog-
lichst autonom; bei Konflikten
bietet die Lehrperson Hilfe an.

Torball 2 gegen 2 mit Jokerspieler: Die Angreifer sind

immer zu dritt, d.h. ein S spielt als Joker mit den zwei

Angreifern gegen zwei Verteidiger. Es konnen Punkte

erzielt werden durch Treffen von Gegenstinden oder

Ablegen des Balles an bestimmten Orten (= Tore).

* Die Spielgruppe bestimmt Art und Anzahl «Tore».

* Die Gruppe soll die Regeln aufgrund ihrer Erfahrun-
gen selbstindig festlegen und verdndern (z.B. Ver-
halten zur Gegnerin, mit oder ohne Dribbling ...7).

& Zum Festlegen und Verindern
A von Spielregeln anleiten.




