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=== \JOrwort

Liebe Lehrerin, lieber Lehrer,

Swiss Volley mdchte Sie mit dieser Broschlre dabei unterstiitzen, den
faszinierenden Sport Volleyball in Ihren Klassen auf einfache Weise, aber
kompetent und interessant zu unterrichten.

Eine technisch so komplexe Sportart wie Volleyball zu erlernen, ist nicht
leicht. Es gilt, Regeln zu lernen, neue Denkweisen und Techniken zu
verinnerlichen und sich in einem Team zu engagieren. Als Belohnung
winken neue Kenntnisse und Fahigkeiten, Abwechslung und Spass. Im
besten Fall eroffnet sich den Spielern und Spielerinnen eine neue Welt.

Dasselbe gilt fir Berufslehren: Der Erwerb von Fachwissen, methodischen
Fahigkeiten und Sozialkompetenz ist eine Herausforderung, doch die
BemUhungen bringen auch Freude und Chancen fir die Zukunft. So wie
bei login Berufsbildung, wo Uber 1500 Lernende spannende, abwechs-
lungsreiche und marktorientierte Berufslehren absolvieren und sich damit
Karrierechancen in der Welt des Verkehrs ertffnen.

Schilern eine neue Welt zu erschliessen: Dieses gemeinsame Anliegen
verbindet Swiss Volley und login Berufsbildung. So setzen wir uns mit ver-
einten Kraften fur die Férderung von Volleyball an Schulen ein, denn
gerade Volleyball eignet sich fir die Schule ganz besonders gut. Volley-
ball ist fair, intelligent, dynamisch. Ein Sport fir Knaben und () Madchen.
Volleyball kann Uber das ganze Jahr gespielt werden — drinnen und
draussen und in gemischten Teams.

Wir hoffen, dass dank login school volley noch mehr Schilerinnen und
Schuler zum Sporttreiben animiert werden und vielleicht sogar einem
Volleyballclub beitreten, wo sie Freizeitspass und Kameradschaft erleben
konnen, aber auch geférdert und gefordert werden. Gleichzeitig kann
login school volley auch Ideengeber sein, wo nach der Schule die beruf-
liche Erfolgsstory beginnen konnte: login bietet jéhrlich schweizweit Gber
600 Lehrstellen in 19 Berufen an — auch mit Verldngerungsoptionen fur
Spitzensportler.

login school volley — ein echter Service-Knaller.

14 ‘77

Roger Schnegg Christof Sporing
Direktor Swiss Volley Geschéftsfihrer login Berufsbildung

Zu Gunsten der Lesefreundlichkeit wird bei Personenbezeichnungen
jeweils nur ein Geschlecht erwahnt.




Wichtige Grundsitze beim
Schulvolleyball

Die kindspezifischen Voraussetzungen wie Bewegungs-
bedurfnis, Spielenwollen, Ich-Bezogenheit sowie die nur
kurze Konzentrationsfahigkeit bedingen, dass stark ver-
einfachte Spielformen im Mittelpunkt stehen mussen.
Sie sollten maglichst viel Bewegung ermoglichen und
dirfen nicht statisch sein.

Vorziige kleiner Teams auf mehreren kleinen
Spielfeldern

¢ hohe Bewegungsintensitat (alle spielen mit)

e viele Ballberihrungen = besserer Trainingseffekt
e keine Schiedsrichter = die Schiler Uben Fairness

Unbedingt vermeiden: Volleyballspiel mit der ganzen
Klasse auf einem Feld mit nur einem Ball!

e Effiziente Organisation und gleichzeitige Aktivitat aller
Schler steht vor perfektem Technikerwerb.

e Die Teams sollten aus 1 bis maximal 4 Spielern bestehen,
um viele Ballkontakte zu ermoglichen.

e Dem Niveau entsprechende Spielformen férdern den
Spass und sind motivierend.

¢ Das normale Volleyballspielfeld oder am besten die
ganze Halle mit Hilfe von Hochsprungstéandern und
einem Langsnetz (evtl. Badmintionnetz, Markierungs-
band) der Lange nach unterteilen, so dass mehrere
kleine Spielfelder entstehen.

e Die Netzhohe sollte anfangs so hoch wie méglich (z. B.
2,40 m) eingestellt werden, damit beim Werfen/Fangen
die Beobachtungszeit des Ballfluges verlangert wird. Sie
wird spater, bei besseren Technikkenntnissen, bis auf
2,15 m herab gesetzt.

e Service immer von unten, damit die Servicefehlerquote
niedrig gehalten und der Spielaufbau vereinfacht wird.

e Mdoglichst keine Technikkorrekturen wahrend dem Spiel.

e Die meisten Ubungen kénnen auch auf Rasen- oder
Beachvolleyballfeldern durchgefiihrt werden.

Spielaufbau fiir Anfanger

Anfanger sollten als erstes 1:1-Formen spielen. Erst
wenn die Grundtechniken eingefiihrt sind, soll mit
3:3-,2:2-und 4:4-Formen weitergefahren werden.
Bei allen Spielformen soll zuerst miteinander und
erst danach gegeneinander gespielt werden, um
gerade in der Einfiihrungsphase und bei neuen
Elementen schnell eine gewisse Ballsicherheit zu
erreichen.

Spielformen 1:1

1. Werfen und fangen, immer nur 1 Ballkontakt erlaubt,
Abwurf an der Fangstelle.

2. Ankommenden Ball fangen und mit oberem Zuspiel
(Pass) Ubers Netz zum Gegner. Anspiel: einhdndiger
Wurf,

Voraussetzung: Grundtechnik oberes Zuspiel (Pass)
bekannt.

3. Ankommenden Ball fir sich selbst mit unterem Zuspiel
(Manchette) hochspielen und fangen.

Anspiel: z. B. beidhdndiger Wurf von unten.
Voraussetzung: Grundtechnik Manchette bekannt.

4, Wie 2 und 3, aber neu mit Service von unten.
Voraussetzung: Grundtechnik Service von unten be-
kannt.

5. Mit2 aufeinanderfolgenden Ballkontakten, erster Kon-
takt Pass oder Manchette, zweiter Kontakt muss Pass
sein.

6. Mit allen Techniken: 1-3 Ballberihrungen pro Person
sind erlaubt.

Weiterfiihrungim 3:3,2:2,4:4
Siehe J+5-Broschure «Spielentwicklung in der Grundausbil-
dung» (Bestellnr. 30.841.510 d).



Auf der Schulstufe begniigen wir uns mit folgenden
Technikgesten:

e Pass (oberes Zuspiel)

e Manchette (unteres Zuspiel)

e Service (Aufschlag nur von unten)

e Smash (Angriff)

e Finte (Angriffstduschung)

Pass (oberes Zuspiel)

Anwendungsbereich
Hohe und langsame Blle, die Uber Kopfhohe gespielt wer-
den kénnen.

Bewegungsbeschreibung

e Optimale Koérperposition: leichte Vorschritt-Stellung un-
ter dem Ball, so dass er auf die Stirne fallen wiirde, Beine
leicht gebeugt

e Hande vor Stirne, Ellbogen leicht gegen aussen gedreht

e Hande sind schalenférmig geformt, Daumen/Zeige-
finger bilden ein Dreieck, durch welches der heran-
fliegende Ball beobachtet wird

e Daumen zeigen zur Nasenwurzel, Finger sind elastisch
gespannt

e Hande/Unterarme sind nach hinten abgewinkelt

e Wahrend dem Ballkontakt: Alle 10 Finger berihren den
Ball, Hdnde bewegen sich zuerst mit dem Ball leicht
zurlck Richtung Stirn und bremsen so den Ball ab

e Wenn der Ball knapp Uber der Stirn ist: Armstreckung in
Abspielrichtung, Streckung des Handgelenkes, Haupt-
impuls kommt aus den Daumen, schneller Impuls durch
Streckung der Beine und des Sprunggelenkes

e Wenn der Ball die Hande verlasst, zeigen die Daumen
zum Ziel

=== \Jolleyballtechnik ———————

Manchette (unteres Zuspiel)

Anwendungsbereich
Tiefe und schnelle Bélle, die nicht als Pass gespielt werden
konnen.

Bewegungsbeschreibung

¢ Ausgangsstellung: Hande offen auf Hifthdhe bereit

e Genaue Beobachtung und Berechnung der Ballflugbahn

e Breite Beinstellung, gutes Gleichgewicht

e Gewicht auf den Fussballen, Knie deutlich gebeugt

e Deutliche Vorlage des Oberkorpers, starke Unterarm-
spannung, gestreckte Arme («Spielbrett»)

e Hande so fixiert, dass Daumen nebeneinander auf
gleicher Hohe sind

e Ballkontakt im unteren Drittel der gespannten Unter-
arme

e Spielen des Balles durch Schieben des Spielbrettes nach
vorne oben, Oberkorperschub nach vorne, leichtes Auf-
richten aus den Beinen («Lift»)

e Endstellung der Arme: nicht Uber Schulterhdhe, Arme
bleiben wenn mdaglich gestreckt



Service (Anspiel) von unten

Anwendungsbereich
Der Service eroffnet das Spiel und ist gleichzeitig die erste
Angriffsaktion.

Bewegungsbeschreibung

e Breite, stabile Schrittstellung (Ausfallschritt): Rechtshan-
der linker Fuss vorne, Linkshénder rechter Fuss vorne,
leichte Vorlage des Oberkorpers

e Ball liegt locker auf der Gegenhand in Bauchhohe weit
vor dem Korper

e Schlaghand mit gestrecktem Arm zuerst zum «Mass-
nehmen» unter Ball, Hand gestreckt und gespannt,
Finger gestreckt und geschlossen (keine Faust!)

e Ausholbewegung: Schlagarm schwingt gerade und ge-
streckt nach hinten, schnellt dann gespannt wieder nach
vorne, Handgelenk fixiert

e Gespannte Hand schlagt den leicht aufgeworfenen Ball
von unten

e Wahrend der Ballberihrung = Gewichtsverlagerung
nach vorne

T cccccccccccccccccsussssussmmmmmmmmiiiiiiivollgybalitechnik s

Angriff (Smash, Finte)

Anwendungsbereich
Den hoch zugespielten Ball am Netz mdglichst druckvoll
ins gegnerische Feld spielen.

Bewegungsbeschreibung Smash

e Beschleunigender 3-Schritt-Rhythmus (ammm---ta-
tamv), Stemmschritt Gber die Ferse, gleichzeitig beid-
armiger Armschwung

o Beidflssiger vertikaler Absprung, Armschwung nach
oben

e Schlagbewegung einleiten = Ellbogen vor Hand

o Gestreckter Arm schldgt Ball mit offener Hand im
hochstmoglichen Punkt

e Hinter dem Ball bleiben, Ball leicht vor dem Kérper schla-
gen, gerader Riicken (kein Hohlkreuz)

e Gegenarm stabilisiert vor dem Korper gegen ein Uber-
drehen

e Beidfiissige Landung

Bewegungsbeschreibung Finte

e Anlauf und Armschwung gleich wie beim Smash, aber
der Schlag wird nur angetauscht

e Schlagarm im letzten Moment hinter dem Ball stoppen

e Ball einhdndig mit den offenen, gestreckten Fingern
weich Uber das Netz (oder den gegnerischen Block)
heben



=== | ektionsbeispiele

Die Technikgesten sind in 5 Themenbldcke aufgeteilt: Pass,
Manchette, Service, Annahme und Angriff (Smash und
Finte). Pro Thema steht jeweils eine komplett vorbereitete
Beispiellektion zur Verflgung. Fur die Erarbeitung und

5-10
Min.

15
Min.

1.Thema:
Pass

kleine Spiele (jeder
Schiler mit 1Ball)

Jonglierkunststiicke
mit Kopf, Knie,
Schulter, ...

2.Thema:
Manchette

Schnappballformen

Koordinations-
stafetten

Aufwarmen und einstimmen

Einfihrung Pass

Einflhrung
Manchette

Technik lernen und iiben

® «Américaine»

e Spiel mit Pass 1:1
(Spielfeldrotation)

Spiel 2:2
(Ligaturnier)

3.Thema:
Service

Ballschlacht
Fliessband-Balltrans-

port

Einfuhrung Service
von unten

Spiel 2:2 auf 3 Punkte
(King of the court)

Anwendung jeder Technikgeste mussen aber unbedingt
mehrere Lektionen aufgewendet werden. Zusatzliche Trai-
nings- und Ubungsideen fur weitere Lektionen befinden

sich in der Ubungssammlung (S. 15 ff).

4. Thema:
Annahme

Reaktionsspiele mit
Ball

Im Dreieck orien-
tieren

Serviceschlacht in
2 Teams

Service-Annahme-
Rotationen

Spiel 3:3
(Losturnier)

5.Thema:
Angriff

Fangspiele mit Ball

Sitzball mit Verteidi-
gung und Erlésen

Einfihrung Angriff
(Smash und Finte)

e Schlag
e Anlauf

Spiel 3:3
(Gltcksturnier)

6. Test

Lauf- und Hupf-
formen mit Musik

Einspielen mit allen
Volleyballgesten

Techniktest

e 8 Stationen
o Arbeit in 2er-Teams

« 1 Volleyball pro
Schuler

e Langsnetz

e Stoppuhr

Material

¢ 1Volleyball pro
2 Schuler

e Langsnetz

o 8 Malstabe

e Stoppuhr

« 1 \Volleyball pro
Schuler

e Ldngsnetz

e 4 Physioballe

¢ 4 Medizinbdlle

e 4 Basketbdlle

e 1 \Volleyball pro
Schuler

e Langsnetz

¢ 12 diinne Matten

o Spielkarten mit
8 verschiedenen
Symbolen, davon je
3-4 gleiche Karten
(z. B. Jass, Quartett)

o 1Volleyball pro
2 Schiler

e Langsnetz

e 1 Tennisball pro
Schuler

e 4 Spielbandeli

e 2 Schwedenkasten

oder Langbdnke
e Stoppuhr

e Stationskarten
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1.Thema: Pass

Thema/Handlung lllustrationen Anmerkungen

1. Je1Ball: kreuz und quer durch die Halle laufen
und dazu (je nach Vorgabe) Ball prellen, jong-
lieren, rollen, ... = auf Pfiff Blickkontakt mit
anderem Schdler, Ball mit ihm tauschen

2. Jonglier-Kunststticke: auf Stirn, Schulter, Knie,
Fuss, Ellbogen, Ricken, ...

3. Ball aufwerfen und hinter dem Ruicken fangen.
Von dort wieder nach vorne werfen und vor dem
Korper fangen

4. Ball aufwerfen und im Sitzen fangen

Einfithrung Passtechnik

1. Hand- und Korperstellung vorzeigen
(siehe Seite 4)

2. Jeder mit 1Ball: Eigenpasse senkrecht in die Luft

und gegen die Wand (werfen und fangen)

Zu zweit mit 1Ball: A wirft Ball hoch zu B, B

spielt Eigenpass und fangt den Ball. Jedes Mal

abwechseln.

4. Aund B stehen sich am Netz gegentber, Distanz
ca. 3-4 m. Passe mit und spater auch ohne Eigen-
pass Ubers Netz spielen. Wer schafft am meisten
Passe in Folge?

3

«Américaine»

Nur je 1 Spieler in kleinem Feld, alle anderen in einer
Kolonne dahinter. Wurf tbers Netz, ausserhalb

des Feldes auf die andere Seite rennen und dort
anschliessen.

Regeln:

o Nur vor der Stirn fangen

¢ Beidhdndig ohne Sprung tbers Netz werfen

o Start mit 3 Leben = ausgeschiedene Spieler ma-
chen selbstandig eine Zusatziibung, z. B. Zielpdsse
in den Korb, Huipfparcours, Seilspringen, usw.

e Final 1:1auf 2 Gewinnpunkte

Spiel 1:1

o Nur Pésse erlaubt

¢ 1-3 Ballberthrungen in Folge erlaubt

¢ Nach 3 Minuten (Lehrer-Signal) wechseln alle ein
Feld nach rechts = neue Spielpaarungen

o 1Volleyball pro Schuler
e Ldngsnetz
e Stoppuhr

Material

G
.
B
3

¥ ||Eckteam
bleibt

« Weitere Ubungen zu
Geschicklichkeit und Koordi-
nation: siehe Seite 15

o Immer von unten zuwerfen

o Immer moglichst hoch spielen
= Vorstellung: Ball sollte durch
einen imagindren, an der
Decke aufgehangten Reif
fliegen.

e Netzhohe Knaben: 2,20 m
e Netzhohe Madchen: 2,15 m

o Weitere Ubungen zur Pass-
technik: siehe Seite 16

o Je nach Anzahl Spieler auf 2-3
Feldern spielen.

e Immer zuerst 1 mit 1 spielen.

 Ball beim Spielfeldwechsel
immer im aktuellen Spielfeld
zurlicklassen.

* Weitere Spielformen: siehe
Seite18
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2.Thema: Manchette

Thema/Handlung lllustrationen Anmerkungen

o Grosse Klassen = 4 Teams im
halben Feld
o Gefangene Bille laut zéhlen

«Schnappball» (2 Teams)

Der Ball muss im Team gegenseitig zugeworfen
werden (werfen — fangen). Das 2. Team versucht, den
Ball zu ergattern.

Regeln:

¢ 10x teamintern zugespielt = 1 Punkt

o Ball fallt zu Boden = das gegnerische Team
bekommt den Ball.
Variante: Das Team, welches den Ball zuerst
erwischt, spielt weiter.

o Laufen mit dem Ball ist nicht erlaubt.

Koordinations-Stafetten (4er-Teams)

Nach verschiedenen Vorgaben (prellen, passen,
rickwarts, mit 2 Ballen, ...) zum Netz laufen, Ball
Ubers Netz spielen, auf der anderen Seite fangen,
zurlickrennen, Bélle Gbergeben.

« Weitere Koordinations-
stafetten: siehe Seite 15

Einfithrung Manchettentechnik e Immer von unten nach oben in
1. Hand- und Kérperstellung vorzeigen hohem Bogen zuwerfen
(siehe Seite 4) o \erschiebungen seitwarts
2. Ball beidhandig vor dem Korper mit gestreckten immer mit schnellen Nachstell-
Armen von unten nach oben zum Partner werfen schritten

= Koérperstreckung aus den Knien
3. Awirft Ball von unten zu B, B spielt Manchetten in
hohem Bogen zum Partner zuriick

Variante: leicht links und rechts von B werfen o Weitere Ubungen zur
4. Beide spielen Manchetten: zuerst ohne Netz, Manchettentechnik: siehe
spater Ubers Netz. Distanz variieren. Seite 16

5. Zugeworfenen Ball mit Manchette fir sich selbst
aufspielen, Ball fangen und von unten tbers Netz
dem Partner zuwerfen.

«Ligaturnier» NIR NUB lliga 2.liga  3.Liga e Service: Ball beidhandig von

e Felder sind der Reihe nach nach Niveau benannt: unten Ubers Netz ins Feld
NLA, NLB,1.liga, 2. Ligausw. | | | | Verlierer || | . werfen

e Nach 3 Minuten (Lehrer-Signal): Sieger steigen e Teamgrosse: 1-3 Spieler
eine Liga auf, Verlierer steigen eine Liga ab = neue e Pass und Manchette anwenden
Spielpaarungen Sieger o Ball beim Spielfeldwechsel

e Ziel: NLA B | i " 1 1 immer im aktuellen Spielfeld

zurlicklassen

* Weitere Spielformen: siehe
Seite18

o 1Volleyball pro 2 Schiler
e Ldngsnetz

* 8 Malstabe

* Stoppuhr

Material
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3.Thema: Service
Thema/Handlung lllustrationen Anmerkungen
«Ballschlacht» (2 Teams) o Grosse Klassen = 4 Teams auf
2 Spielfeldern

Team:s stellen sich im Viereck (ca. 6 X 6 m) so auf,

dass immer auf den gegentiberliegenden Seiten

Spieler des gleichen Teams stehen. Team A rollt sich

die Medizinballe durch das Feld hindurch zu. Team

B versucht, von der Seite her die grossen Bélle mit

Volleyballen abzuschiessen.

Regeln:

¢ Felddurchquerung des Balles, ohne dass dieser
getroffen wird = 1 Punkt fir Team A

o Treffer =1Punkt fir Team B

e Team B sammelt Balle selber

o Nur hinter der Linie abwerfen

\/
A
®
v
/A

R S <

Einfiihrung Servicetechnik

Jeder mit 1Ball:

1. Hand- und Kérperstellung sowie Service-
bewegung vorzeigen (= siehe Seite 5)

2. Ball vor dem Korper halten, Sevicearm schwingt
einige Male gerade vor und zurtick

3. Mit gespannter, offener Hand und gestrecktem
Arm leichten Service gegen Wand = Hohe: 2,5 m

4. Distanz vergrossern, beim Schlag Gewicht nach
vorne verlagern

5. Zuzweit: abwechslungsweise Ubers Netz servie-
ren und Ball fangen
Variante (bei erfolgreichem Fangen): Den Ball mit
Manchette fr sich selber aufspielen und dann

o Hilfestellung: Den Arm-
schwung genau parallel zu
einer Bodenlinie ausfihren

fangen

e Fang-Wurf-Bewegung Uber
der Stirn ist nach wie vor
erlaubt.

«Turbine» (4er-Teams) [DVD

Regeln:

o Start mit Service

o Immer drei Ballberhrungen als Team

e Team A spielt den Ball Gbers Netz = Team A rotiert
im Anschluss eine Position im Uhrzeigersinn (Team
B:analog)

«King of the court»

= siehe Seite 18 * Weitere Spielformen: siehe

Seite 18

e 1 Volleyball pro Schiler
e Ldngsnetz
o 4 Physiobdlle oder 4 Medizinbélle oder 4 Basket-

balle

Material
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4. Thema: Service, Annahme, Pass

5-10
Min.

15
Min.

Thema/Handlung

Reaktionsspiele mit Ball (zu zweit)

1. A (mit Ball) steht hinter B, rollt den Ball durch die
gegratschten Beine von B (oder wirft den Ball
Uber B) nach vorne. B startet und stoppt den Ball
so schnell wie moglich. Rollenwechsel nach je
3 Durchgangen.

2. Varianten: B liegt auf dem Bauch, Schneidersitz, ...

Dreieck (zu viert) [DVD
o Im Dreieck stehen = eine Ecke mit 2 Schiilern
(= Startpunkt)
o Ball fortlaufend mit hohem Pass oder Manchette
von Ecke zu Ecke spielen
e Spieler lauft dem Ball nach in die Zielecke
Wichtig:
Fusse, Hufte und Schultern zum Ziel (neue Ecke)
ausrichten und den Ball frontal dorthin spielen.

Aufwarmen und einstimmen

«Serviceschlacht»

e 3-4 dunne Matten in jedem Feld verteilen

o Auf beiden Seiten des Feldes gleich viele Schiler
hinter der Grundlinie

o Auf Kommando: Services Gibers Netz und individu-
ell Punkte zahlen:
- Mattentreffer = 3 Pkt.
- Service ins Feld = 1Pkt.
- Servicefehler (Netz, out, Decke) = -1 Pkt.

e Am Schluss teamweise alle Punkte addieren

«Service-Annahme-Rotationsspiel» (4er-Teams)

o A hinter der Linie am Service, B gegentiberim
Feld in der Annahme, C am Netz, D hinter A in der
Servicereserve

e Aserviert auf B und lduft danach zu B. B macht
Annahme hoch ans Netz zu C und lauft danach
ans Netz. C fangt den Ball und schliesst hinter D
am Service an. In dieser Folge nach jedem Service
rotieren.

Technik lernen und iiben

«Losturnier» (3er-Teams)

e Spieldauer: 3 Minuten

¢ Feldbezeichnung z. B. 1A, 1B, 2A, 2B usw.

e Teamzusammensetzung bleibt immer gleich

¢ \or jedem Spiel zieht der Teamcaptain mittels Kart-
chen ein neues Spielfeld = neue Spielpaarungen

o Nach jedem Spiel: erzielte Spielpunkte des Teams
ins Resultatblatt eintragen

o 1Volleyball pro Schuler
e Ldngsnetz
¢ 12 dlinne Matten

Material

lllustrationen
o
D ANe -
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(s
\\ 3 ‘,'
X
%
4
o
o
D <
[N
D [ | 0
> . || 24
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o
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1A 2A 3A 4A 5A
1B 2B 3B 4B 5B

e Kdrtchen mit Feldbezeichnungen

o Resultatblatt

Anmerkungen

e Das Erlaufen des Balls soll
schwierig, aber moglich sein

» Vereinfachung: Ball fangen
= Ball aufwerfen = Pass zur
nachsten Ecke

o Vereinfachung: immer 2 Ball-
berthrungen

e Vereinfachung: Ball werfen
statt Service

e Ball beim Spielfeldwechsel
immer im aktuellen Spielfeld
zurlcklassen

e Resultatblatt: siehe Seite 28

» Weitere Spielformen: siehe
Seite 18




T ccccccccccccccccccccucccncuninii Lektionsbeispiele

5.Thema: Angriff (Smash, Finte)

20
Min.

Thema/Handlung

Fangis mit Rettungsball

o 1 Feld (halbe Halle) mit ca. 12 Schilern

e Pro Feld: 2 Fanger (mit Bandali in der Hand gekenn-
zeichnet), 3-4 Rettungsballe

Regeln:

e \Jom Fanger beriihrt = Rollenwechsel

o Wer den Ball in der Hand halt, ist geschitzt

o Ball darf max. 3 Sekunden gehalten werden

Aufwarmen und einstimmen

Einflihrung Angriffstechnik (Smash, Finte)

Schlagbewegung

1. Schlagbewegung vorzeigen (= siehe Seite 5)

2. Am tiefen Netz stehen, Distanz zum Netz: T Arm-
lange = stehend den selbstgehaltenen (vor dem
Korper, Uber Kopfhdhe), ruhenden Ball frontal mit
korrekter Schlagbewegung Uber das Netz gegen
den Boden schlagen

3. 2 Partner fixieren den Ball etwas tber Kopfhohe
Uber dem Netz mit je einer Hand von der Seite:
Ball Uber das Netz gegen den Boden schlagen

Anlauf, Absprung, Smash
(Netzhohe: max. 2 m)

1. Anlauf vorzeigen (= siehe Seite 5)
2. Anlauf ohne Ball

Anlauf, Absprung, Schlagbewegung mit Ball

(Netzhohe: max. 2,15 m)

1. Korrekter Anlauf zum Netz = Tennisball steil
Ubers Netz werfen

2. Partner steht auf Bankli oder Kastenteil und hélt
Volleyball in flacher Hand: Anlauf, im hochsten
Punkt des Sprungs oben auf den Ball schlagen

Finte

1. Finte vorzeigen (= siehe Seite 5)

2. Ball selber aufwerfen = aus dem Stand mit Finte
Ubers Netz spielen

Technik lernen und iiben

«Gliicksturnier» (wechselnde 3er-Teams)

e Spieldauer: 3-4 Min.

¢ \Vor jedem Spiel mit Spielkarten neue Teams
auslosen = alle «Asse» bilden ein Team und spielen
gegen «Buben», «<Damen» spielen gegen «Kénige»
usw.

o Nach jedem Spiel: Erzielte Spielpunkte des Teams
fur jeden Spieler ins Resultatblatt eintragen
= neues Team auslosen

e Sieger: Spieler mit den meisten Punkten

o 1Volleyball pro 2 Schiiler
e Ldngsnetz

o 1 Tennisball pro Schiler
e 4 Spielbandel

Material

Illustrationen

e Spielkarten mit 8 verschiedenen Symbolen, davon

je 3—-4 gleiche Karten (z. B. Jass, Quartett)

¢ 2 Schwedenkasten oder Langbéanke
e Stoppuhr

Anmerkungen

e Ball nicht blind zuwerfen, nur
wenn er gefordert wird. Evtl.
als Unterstiitzung den Namen
des Adressaten rufen.

e Andere Hand zeigt vor dem
Schlag auch zum Ball hinauf
(Spannung im Korper)

o Tiefes Netz: Netzhohe =
Korpergrosse = Netz schrag
spannen fUr verschieden
grosse Schuler

e Arm kommt wahrend dem
Schlag zur Rumpfstabilisierung
gespannt vor Bauch

e Rechtshander: links-rechts-
links

e Linkshander: rechts-links-
rechts

e Senkrecht abspringen, am
selben Ort wieder landen!

o Akustische Hilfe als Rhythmus-
UnterstUtzung: «1....2, 3l» oder
«ammm---ta-tam!»

e Distanz des Balles zur Netz-
kante: ca. 40-50 cm

o Hohe des Balles individuell an
die Reichhohe anpassen

e Bei Punktegleichstand: Anzahl
Siege (mit «+» gekennzeichnet)
berticksichtigen

o Resultatblatt: siehe Seite 28

* Weitere Spielformen: siehe
Seite 18

e Resultatblatt

LL
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6. Test
Thema/Handlung lllustrationen Anmerkungen
5-10 1. Wahrend 3 Minuten immer in Bewegung bleiben, o Aufwdrmen falls moglich mit
Min. einzelne Schuler zeigen Lauf- und Hupfformen Musik
vor

2. Zuzweit: Einspielen ohne Netzbezug mit allen
technischen Gesten: Pdsse und Manchetten hin
und her, leichte Angriffe und Verteidigungen

Aufwarmen und einstimmen

35 Techniktest
Min. e Siehe detaillierte Anleitungen und Kopiervorlagen

auf den Seiten 13, 22 ff.

8 Stationen (je 2 pro Technikgeste)

e Schiler arbeiten in 3er-Teams: A arbeitet, B assistiert,
C zéhlt und notiert die erzielten Punkte auf dem
Resultatblatt = danach Rollenwechsel

o Arbeitszeit: je 1 Min. pro Spieler

e Anschliessend zur ndchsten Station wechseln

e 2 Schwierigkeitsstufen: Anfan-
ger und Fortgeschrittene

¢ Reine Arbeitszeit der Schiler
an den Posten: 24 Min.

¢ Aufstellen und abraumen
bedenken
= schnelle Wechsel zu den
nachsten Posten anstreben

Technik lernen und iiben

Siehe Stationskarten

Material

12
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Techniktest 1

fiir Anfanger

Benotigte Infrastruktur:

e Kopiervorlagen S. 21-23 (Resultatblatt, Stationskarten)

o 5 Stationen am Netz (Ldngsnetz entsprechend einteilen)
¢ 2 Stationen an einer Wand

e 1 freie Station mit4 m x 3 m Platz

1. Pass oberhalb einer bestimmten Markierung an die Wand spielen,
Ball fangen. Hohe: ca.4 m
®» Anzahl gelungene Versuche?

2. Awirft den Ball von unten tbers Netz, B spielt den Ball mit Pass aus
ca.4 m Distanz hoch zu C ans Netz, C fangt den Ball.
®» Anzahl gelungene Pdsse von B?

Pass (oberes Zuspiel)

1. Awirft den Ball von unten Ubers Netz, B spielt den Ball mit
Manchette aus ca. 4 m Distanz hoch zu C ans Netz, C fangt den Ball.
®» Anzahl gelungene Manchetten von B?

2. Mit Partner Manchetten hin und her spielen (ohne Netz), beide
mussen auf ihrer Matte bleiben. Distanz: ca.3 m
®» Anzahl gelungene Manchetten?

Manchette (unteres Zuspiel)

1. Service in 3 m Hohe an die Wand spielen, zurlckspringenden Ball
fangen. Distanz zur Wand: 3 m
®» Anzahl gefangene Bille?

2. Service hinter Grundlinie Ubers Netz, dem Ball nachlaufen und von
der anderen Seite wieder servieren.
®» Anzahl gelungene Services ins Feld?

Service von unten

1. Ball selber aufwerfen und aus dem Stand mit leichtem Smash Ubers
Netz schlagen. Distanz zum Netz: 1 m
® Anzahl gelungene Smashs?

2. Ball selber aufwerfen und aus dem Stand mit Finte Ubers Netz

spielen. Distanz zum Netz: 1m
®» Anzahl gelungene Finten?

Angriff (Smash, Finte)

Techniktest 2

fiir Fortgeschrittene

Benotigte Infrastruktur:

o Kopiervorlagen S. 21, 24, 25 (Resultatblatt, Stationskarten)
e 5 Stationen am Netz (Langsnetz entsprechend einteilen)
e 2 Stationen an einer Wand

e 1 Station mit Basketballkorb

1. Aufje 1Langbank stehen und mit Partner Passe tUbers Netz hin und
her spielen. Distanz zum Netz: 1m
®» Hochste Anzahl gelungene Pésse in Serie?

2. Den Ball mit einem Pass in den Basketballkorb spielen.
Distanz zum Korb:3 m
» Anzahl Treffer?

-

Mit Partner abwechslungsweise Manchetten direkt an die Wand
spielen. Hohe an der Wand: ca.2-3 m.
®» Hochste Anzahl gelungene Manchetten in Serie?

2. A wirft den Ball ibers Netz zu B, B spielt eine Manchette zu C (auf
einer Matte am Netz), C fangt den Ball auf der Matte.
®» Anzahl auf der Matte gefangene Bille?

1. Ball mit Service an die Wand spielen, mit Manchette abnehmen, Ball
fangen. Distanz zur Wand: 3 m. Hohe an der Wand:3 m
®» Hochste Anzahl gefangene Bélle in Serie?

2. Mitlangem Service Matten hinter dem Netz treffen.
Distanz:6 m
® Anzahl Mattentreffer?

1. Vom Partner Ubers Netz gehaltenen Ball mit korrektem 3-Schritt-An-
lauf und Smash auf eine grosse Matteninsel (2—-4 Matten) schlagen.
Distanz zur Matteninsel: ca.5m
» Anzahl Mattentreffer?

2. Vom Partner geworfenen Ball aus dem Stand mit Finte eine Matte
treffen. Distanz: ca. Tm
® Anzahl Mattentreffer?

B Tech n i ktests I
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Aufwarmen und einstimmen

— Ubungssammlung e ——

Geschicklichkeit

Goldmarie (zu zweit)

A und B stehen beisammen. A wirft einen Ball in hohem Bogen von
sich weg. B lauft an den Ort, wo der Ball zu Boden fallen wird, setzt

sich hin und Iasst den Ball in den Schoss fallen. Wichtig: Sich zuerst

hinsetzen, dann fangen.

Luftibus

Zwei, drei oder mehr Ballone (oder Tuicher) gleichzeitig durch kurzes
Anspielen in der Luft halten, ohne dass einer zu Boden féllt. Wer schafft
es am langsten? Wer schafft es mit der hochsten Anzahl Ballone?
Variante: Zu zweit oder in der Gruppe mehrere Ballone in der Luft
halten.

Ballduell (zu zweit)

Aund B stehen in einem Abstand von 2-3 m auf einem Bein. A wirft
den Ball so gegen die Wand (Distanz: ca. 3 m), dass er zu B zuriick-
prallt. B versucht den abprallenden Ball zu fangen, ohne aus dem
Gleichgewicht zu geraten. Danach wirft B den Ball via Wand zu A. Wer
gewinnt das Gleichgewichtsduell?

Doppelprellen

Gleichzeitig mit der linken und rechten Hand je einen Ball (derselben
oder unterschiedlicher Art) prellen. Im selben, gegengleichen oder
doppelten Takt ausfuhren.

Variante: Den einen Ball immer hochwerfen und wieder fangen, den
anderen Ball immer prellen.

Kampf um den Oberschenkel

A und B stehen einander gegenUber. Beide versuchen in vorgege-
bener Zeit, moglichst oft den Oberschenkel des Gegners zu berthren,
ohne selber getroffen zu werden.

Spielen oder rennen (3er-Teams)

A wirft den Ball auf B oder C, die inm beide den Riicken zuwenden.
Auf Signal drehen sie sich um, einer féngt den Ball (oder spielt mit
Manchette direkt zu A zurtick). Wer keinen Ball hat, versucht so schnell
wie moglich A zu berthren. Kann er A berthren, bevor ihm der andere
den Ball zurlck gespielt hat?

Koordinationsstafetten

Prellen - werfen - fangen

Mit 1 Ball prellend ans Netz rennen, Ball Gbers Netz werfen, den Ball

unter dem Netz durch fangen, zurtickrennen.

Varianten:

a) Mit2 Béllen: gleichzeitig oder versetzt prellen, ins Netz werfen und
wieder fangen.

b) Dito wie a, aber beide Balle miteinander Ubers Netz werfen und auf
der anderen Seite direkt wieder fangen.

c) 2 Bille: einen Ball prellen, den anderen Ball am Fuss fihren, bis zum
Netz, Balle tauschen, gleich zurtick.

d) Ballein den Schoss legen, im «Kafergang» auf allen vieren ans Netz
und zurdick.

Bocklisprung

Ausgangspunkt von A ist 1 m hinter B, der ein «Bockli» macht. A wirft
den Ball hoch tber B nach vorne, Bécklisprung tiber B, Ball fangen und
nach hinten zu B geben. Jetzt macht A ein Bockli und B startet mit
dem Ballwurf hinter A usw.

Transportkette

a) Kolonne mit Grétsche, Ball wandert von hinten durch die Grat-
schen, hinterster Schiler schliesst immer wieder vorne an und gibt
Ball nach vorne.

b) Dito, aber mit dem Ricken zum Netz stehend: Ball iber Kopf nach
vorne weitergeben, vorne anschliessen.

¢) Ditoin Rickenlage: ganz gestreckt, Hinde an Flsse des Partners
angeschlossen. Mit gestreckten Armen Ball empfangen, Rumpf-
beuge zu den eigenen Flssen und dort dem Partner in die Hande
legen, selber zuvorderst anschliessen.

Balltransport

Mit 1 Ball und Partner: Ball zwischen beiden Schulern einklemmen und
ohne Hilfe der Hdnde zum Netz und zurlick transportieren.

Varianten:

a) Zwischen den Rucken einklemmen (A lauft riickwarts, B vorwarts).
b) Zwischen den Bauchen einklemnmen (B lauft rickwarts, A vorwarts).
c) Zwischen den Knien einklemmen.

d) Zwischen den Stirnen einklemmen.

Spielnahes Aufwarmen

«Schmetterlingsknoten» DVD

Wie «Ball iber die Schnur», aber anstatt nur zu fangen mit Volleyball-

gesten (Manchette) den ersten Ball spielen, auf 2 oder 3 aufbauen.

Auch mit Service mdéglich. Wer Uibers Netz gespielt hat, rennt um einen

Malstab ausserhalb des Feldes, Rest des Teams kompensiert das ent-

stehende Loch. Wer einen Fehler gemacht hat, rennt um den Malstab

auf der Gegenseite. Immer ausserhalb des Feldes auf die andere Seite

rennen!

Weitere Zusatzaufgaben stellen, z. B.

o Wer 1. Ball berhrt hat, rennt um linken Malstab, wer Ubers Netz
geworfen hat, rennt um rechten Malstab.

e Zusammengehdrende «Tandems» bestimmen: Wenn A den 1. Ball mit
Manchette abgenommen hat, darf nur B den Ball fangen.

Sitzball mit Verteidigung

Normale Sitzballregeln, aber es ist nicht erlaubt, den Ball zu fangen.
Wer den Schuss mit einer Manchette abwehrt und anschliessend den
Ball selber fangt, gilt als nicht getroffen und kann weiterspielen. Wer
getroffen ist, stellt sich in breiter Gratsche hin und wird erlést, indem
ein anderer Spieler von vorne auf dem Bauch durch diese Gratsche
rutscht.

15
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Technik lernen und liben

Anfianger

Fortgeschrittene

Pass (oberes Zuspiel)

. Jeder hat 1Ball vor sich auf dem Boden. Beide Hénde im Dreieck

auf Ball legen, ihn so aufnehmen und auf Stirne legen. Durch Arm-
streckung Ball senkrecht hochwerfen, hoch in der Luft mit gestreck-
ten Armen «abholen» und wieder vor der Stirn abbremsen. [DVD

. Bewegung allméhlich kleiner und schneller werden lassen, bis keine

langen und getrennten Fang-Wurf-Phasen mehr sichtbar sind. '\DVD

Vom Partner zugeworfenen Ball mit Pass senkrecht hochspielen
(Eigenpass) und selber fangen. | DVD

. Vom Partner zugeworfenen Ball mit Eigenpass hochspielen, Pass

hoch zum Partner zurtickspielen.

. Vom Partner geworfenen Ball direkt (ohne Eigenpass) hoch zum

Partner zurlickspielen.

. Pass direkt (ohne Pause) 10x hintereinander auf ca. 2,40 m Hohe an

die Wand spielen.

. Wie 6, aber dazwischen senkrechten Eigenpass einbauen.

Ball mit Pass tUbers Netz dem Partner zuspielen, Distanz 2-3 m (mit
und ohne Eigenpass).

. Alim Kniestand ca. 1 m vor B. B wirft einfachen Ball in die Hande von

A. A schaut durch das Dreieck zwischen Daumen und Zeigefinger
(«<Fotoapparat») den Ball an und spielt hohen und genauen Pass
zurlck, B korrigiert die Hand- und Fingerstellung.

®» siehe auch Ubungen fiir Anfinger

1.

Nach Pass zeigt A mit Fingern eine Zahl. B muss sie laut sagen,
bevor er den Ball mit Pass zu A zurlickspielt.

. Dem Alphabet folgend, bei jedem Pass abwechslungsweise zu

jedem Buchstaben einen Namen, ein Tier usw. aufsagen.

. Zu zweit: Beide haben einen Ball. A spielt seinen Ball mit Pass zu B.

B wirft seinen eigenen Ball senkrecht hoch, spielt den Ball von A
zurlick und fangt den eigenen Ball wieder.

. Im Dreieck stehen: Ball mit Eigenpass annehmen, dabei eine

60°-Drehung machen, Ball frontal zu neuem Partner weiterspielen.

. Im Dreieck: Kérper-Ausrichtung zum Ziel, Ball von leicht seitwarts

annehmen = Eigenpass = geradeaus frontal zu neuem Partner
weiterspielen.

. A mit Ball, B kniet ohne Ball mit dem Rucken zur Wand (Distanz: Tm

zur Wand und 1 m vor A). A wirft den Ball zu B, B kippt Handgelenke
leicht nach hinten und spielt einen hohen Rickwartspass an die
Wand. Ball prallt ab zu A zurick. ' DVD

. Aund B stehen sich mit 2 m Abstand gegeniber, 2 m hinter B steht

C. A spielt Pass zu B, B spielt Rtickwaértspass zu C, C spielt hohen
Pass zurtick zu A. [DVD

Manchette (unteres Zuspiel)

® siehe auch Ubungen fiir Anfinger

. Vom Partner zugeworfenen Ball mit Manchette in hohem Bogen

zurlckspielen.

2. Zugeworfenen Ball sich selbst senkrecht hochspielen, dann fangen.
3. Manchette an die Wand, 10x direkt hintereinander.

. Mit Partner Ball mit Manchetten (zuerst ohne, spéter Ubers Netz) hin

und her spielen: Distanz variieren. Start immer mit beidhandigem
Wurf des Balles.

. Durch Winkelverdnderung der Unterarme andere Ballflugbahn

erreichen:
= Arme parallel zum Boden: Ball fliegt senkrech hoch
= Arme steil nach unten: Ball fliegt flach nach vorne

1.

3

Fliessband: A hat 2 Balle und wirft sie abwechselnd in gleich-
massigem Bogen zu B. B spielt immer mit Manchette hoch zurtck.

Dito, aber Manchetten nach Verschiebung seitwarts (mind. 1 m):
Mit Kérperachse immer genau hinter dem Ball. [DVD

Volley-Squash: A und B spielen abwechslungsweise den Ball mit
Manchette direkt gegen die Wand (flach und hoch abwechseln).

. Zu zweit sehr flache (nicht Gber Netzhohe), steile (bis an Decke),

kurze (1 m) und lange (iber 9 m) Ballflugbahnen versuchen.

. Ruckwadrtsmanchette: A spielt Eigenmanchette = halbe Drehung

= rlckwarts zu B zurlickspielen.

. A wirft Ball ins Netz, B wartet in tiefer Verteidigungsposition und

spielt den aus dem Netz fallenden Ball mit Manchette hoch in die
Luft.

Service von unten

. Arm schwingt einige Male leer (ohne Schlag) am Kérper vorbei vor

und zurick. Als Hilfe senkrecht Uber einer gezeichneten Bodenlinie
bleiben, um die Richtung zu behalten.

. Leichte Services gegen Wand, Distanz allmahlich vergréssern.

Zielpunkt in ca. 2,5 m Hohe.

. Aus verkirzter Distanz Service Ubers Netz zum Partner spielen.

® siehe auch Ubungen fiir Anfinger

1.

L

Service Ubers Netz, unter Netz durchsprinten und eigenen Ball
nach 1-2 Bodenkontakten fangen.

Zielservice auf Matteninseln
Treffer: 2 Pkt,, Service ins Feld: 1 Pkt., Servicefehler: -1 Pkt.

. Rettungsservice: 1 Spieler am Service, gegentber auf dinner Matte

(Insel) stehen alle andern seines Teams. Wer einen Service fangt
(ohne von der Matte zu fallen), ist erldst, rennt auch zum Service
und hilft mit beim Erlésen. Wenn alle erlost sind: Matte zur nachs-
ten Position schleppen, ein anderer Spieler beginnt mit Service.
Welches Team hat zuerst auf allen Positionen alle Spieler erlost?



I UbungssammIlung

Technik lernen und liben

Anfénger Fortgeschrittene

Angriff (Smash, Finte)

Voraussetzung: gerader, technisch richtiger Wurf liber Kopf (mit
kleinerem Ball)

® siehe auch Ubungen fiir Anfinger

1. 2 Partner fixieren den Ball am Netz leicht Gber Kopfhohe des

. Wurf-/Schlagbewegung ohne Ball, in Zeitlupen- und Normal-
tempo, exakte Ausfihrung.

. Schlagbewegung tiber das Netz gegen Boden auf den selbst gehal-
tenen, ruhenden Ball (Ball vor dem Korper, tiber Kopfhéhe). [DVD!

. Anlauf: 3 beschleunigende Schritte mit deutlichem Stemmschritt
vor dem Absprung (jammm---ta-tam!).

- Rechtshander: links-rechts-links

- Linkshander: rechts-links-rechts

. Anlaufhilfen:

- Bodenmarkierungen fir die 3 Schritte (Klebeband, beschriftete
Gummipléttchen o. A)

- akustische Hilfen durch Lehrkraft (Rhythmisierung!)

- Anlaufbewegung gegen das Netz (Eigenkontrollel)

. Anlauf mit Ball: stirnhohes Netz (zur Differenzierung nach Kor-
pergrosse schrag spannen), Ball in ausgedienter Strumpfhose
einknoten und von 2 Helfern halten lassen = Ball aus dem Stand
mit getrecktem Arm moglichst steil und hart gegen den Boden

schlagen. [DVD!

. Netz auf Reichhéhe: Ball mit 3-Schritt-Anlauf méglichst hoch oben
abschlagen.

. Finte: gleicher Anlauf, aber kein Schlag. Ball nur leicht mit den
Fingerspitzen weich Ubers Netz spielen = Ballkontakt ist langer als
beim Pass.

Spielers mit je einer Hand von der Seite = Schlag senkrecht auf
den Ball gegen den Boden = andere Hand zeigt vor dem Schlag
auch zum Ball hinauf (Bogenspannung im Korper), Arm kommt
wahrend dem Schlag zur Rumpfstabilisierung gespannt vor den

Bauch. [DVD|

2. Schlagen von geworfenen Béllen (nur 1 m tber Netzkante im

Bogen aufwerfen) = Netzhohe anfangs auf Reichhdhe der Schiler,
dann erhéhen bis 2,15 m/2,20 m.
Wichtig: Richtiger Absprung und Schlagbewegung!

. Schlagen von hoch (im Bogen) geworfenen Ballen = Timing

erarbeiten.

. Mit Finte Ubers Netz verschiedene Ziele (z. B. Matten) treffen

- verschiedene Distanzen und Richtungen
— immer auch mit der schwdacheren Hand Giben

17
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Anwenden und spielen

Anfénger

Fortgeschrittene

Spielformen

«Insel-Servicespiel» (2 Teams)

1 Spieler mit 10 Béllen beginnt am Service, restliches Team (Schiff-

briichige) steht auf einer dicken Matte (Insel) auf der anderen Seite des

Netzes im Feld.

e Ziel: Service auf der Matte fangen, mit Ball zum Service laufen und
beim Erlosen mithelfen. Gegnerisches Team (Haifische) ist auf den
Knien rund um die Insel verteilt und frisst alle verlorenen oder vor
der Insel abgeblockten Bille.

* Wenn alle Bélle verloren oder alle Schiffbriichigen erldst sind (oder
nach spatestens 3 Minuten): Rollen tauschen.

2gegen2 [DVD

e 1 Hinterspieler spielt die Serviceannahme (1. Berihrung) und danach
den 3. Ball mit einem Pass zuriick tbers Netz. 1 Netzspieler spielt den
2.Ball zu (mit Pass).

e Wenn der Ball das Netz Giberquert hat, tauschen Vorder- und Hinter-
spieler die Platze.

«Schmetterlingsknoten» (4er-Teams)
= siehe auch Seite 15
Das Team kompensiert immer die entstandene Llcke.

Varianten:

1. Direkt nach dem Fangen Ubers Netz spielen

2. Einmal teamintern abspielen (2 Bertihrungen)

3. Wie Variante 2, aber erste Ballberihrung mit Manchette
= Mitspieler fangt den Ball

4. 3Ballberthrungen: A spielt Manchette, B spielt Pass, C fangt und
wirft Ubers Netz

Regeln:

o Wer Ubers Netz gespielt hat, rennt um einen Malstab auf der eigenen
Seite.

o Wer einen Fehler macht, rennt um einen Malstab auf der gegne-
rischen Seite.

1gegen 1 mit Passeur

1 Spieler ist Passeur auf beiden Seiten (wechselt immer unter Netz

durch), indem er fir beide Teams jeweils den 2. Ball zuspielt.

Regeln:

e In jedem Spielzug sind 3 Ballberthrungen vorgeschrieben.

¢ Wer den Ballwechsel gewinnt, erhalt 1 Punkt, wer ihn verliert, wird
neuer Passeur.

«3 gegen 3 zu dritt»
Es mussen immer alle 3 Spieler des Teams den Ball berthren.

Spiel mit2 Ballen

Beide Teams servieren gleichzeitig.

e Ziel: mit beiden Béllen den Punkt machen.

e Gelingt dies einem Team = eine Position rotieren.

e Wenn ein Team nur 1 oder gar keinen Punkt macht, bleibt dessen
Aufstellung gleich. Es gibt keine Rotation.

Turnierformen

¢ Es bewdhrt sich, die Teams jeweils 3-4 Minuten gegeneinander spielen zu lassen und die Spiele zentral an- und abzupfeifen.
» Der Punktestand auf jedem Feld sollte nach jedem Punkt von einem Spieler laut genannt und vom Gegner bestétigt werden!

«King of the court» [DVD'

e 3 Teams pro Spielfeld

o 1 Feldhalfte = Siegerfeld, 1 Feldhélfte = Herausfordererfeld

e Spiel auf 3 Gewinnpunkte (best of 5).

» Nach Spielende verldsst das Verliererteam das Feld.

e Das Siegerteam spielt im folgenden Spiel im Siegerfeld und darf
dort so lange spielen, bis es verliert oder maximal 3x hintereinander
gewonnen hat.

o Das Verliererteam holt sofort den Ball, um nach der Pause wieder neu
zu servieren.

e Das neue Team hat immer Service.

«Pausenplatzturnier»

e In jeder Pause spielen auf dem Pausenplatz z. B. Klassenteams
gegeneinander.

e Ein Spiel geht auf 10 Gewinnpunkte.

o Turnierpldne = siehe Seiten 26/27.

Herausfordererfeld Q Siegerfeld

>




Spielregeln fiir Schiiler

Spielerzahl

Es soll am Anfang immer 1:1, spater 3:3 oder 2:2 und
dann 4:4 gespielt werden. Fur die Schule ist 6:6 nicht zu
empfehlen.

Spielablauf

Der Ball wird mit dem Aufschlag von hinter der Grundlinie
direkt Ubers Netz zum Gegner gespielt. Beim 1:1ist (wie

z. B. beim Tischtennis) anfangs nur 1 Ballberihrung erlaubt,
spater auch bis maximal 3 Berihrungen nacheinander.
Beim 3:3,2:2 und 4:4 darf der Ball maximal 3x berthrt
werden, aber nicht 2x hintereinander vom selben Spieler.

Punkte

Bei einem Fehler eines Teams erhalt das gegnerische Team

einen Punkt und das Aufschlagrecht (Service). Ein Fehler ist

es, wenn

e der Ball im Feld den Boden berthrt. Die Linie gehort
zum Spielfeld;

e der Ball ins Aus (ausserhalb des Feldes) oder ins Netz
gespielt wird;

¢ jemand das Netz berthrt. Netzroller des Balles sind aber
immer erlaubt;

e wenn die Mittellinie unter dem Netz Ubertreten wird;

e wenn der Ball einen starren Gegenstand berihrt (z. B.
Basketballbrett, Hallendecke, Wand).

Wiederholung

In folgenden Fallen wird die Spielaktion wiederholt, ohne

dass ein Team einen Punkt erhalt:

e Bei unklaren Situationen aller Art (z. B. war der Ball jetzt
«aus» oder «Linie»?).

e Wenn der Ball einen beweglichen Gegenstand berthrt
(z. B. Ringe oder Seile an der Hallendecke).

e Wenn ein anderer Ball ins Feld rollt («Ball im Spiell»).

¢ Bei Uneinigkeit der beiden Teams.

Rotation

Erhalt eine Mannschaft das Aufschlagsrecht vom Gegner,
rlcken die Spieler im Uhrzeigersinn eine Position weiter.
Der nachste Spieler serviert.

> <]
4"- LD < 4'- i
> <

Techniken

Zu Beginn wird nur mit Pass und Manchette gespielt und
anschliessend der Service von unten eingefhrt. Spater
lernen die Schuler den Smash und die Finte kennen.

Im Volleyballclub erlernen die Schiler auch noch die
Elemente Block, akrobatische Verteidigung, Service von
oben, Sprungservice und vieles mehr dazu. Dort kénnen
sie auch offizielle Wettkampfspiele spielen.

Spielfeld und Netzhéhen

e Beim 1:1 misst das Spielfeld 6 x 3 m, das Langsnetz ist
wenn moglich 2,45 m hoch.

e Beim 2:2 misst das Spielfeld 8 x 4 m, das Langsnetz ist
215 m.

e Beim 3:3 misst das Spielfeld 9 x 6 m, das Léngsnetz ist
2,15 m hoch.

e Beim 4:4 misst das Spielfeld 12 x 6 m, das Langsnetz ist
2,15 m hoch.

Schiedsrichter

Im Turnunterricht soll ohne Schiedrichter gespielt werden.
An Turnieren pfeifen die Spieler die Spiele selber. Der Leh-
rer ist nur helfender Berater.

19



www.loginschoolvolley.ch




== Kopiervorlagen

Al

< Techniktest 1 =g
fiir Anfanger (D721 (0] '
Name Name Name

Anzahl gelungene Versuche

A2

B1

Anzahl gelungene Pésse

Anzahl gelungene Versuche

B2

(@]

Anzahl gelungene Manchetten

Anzahl gefangene Bdlle

2

D1

Anzahl gelungene Services ins Feld

Anzahl gelungene Smashs

D2

Anzahl gelungene Finten

Total

Techniktest 2

fiir Fortgeschrittene

Al

Anzahl gelungene Passe in Serie

A2

B1

Anzahl Treffer

Anzahl gelungene Manchetten in Serie

B2

(@]

Anzahl auf der Matte gefangene Bélle

Anzahl gefangene Bdlle

2

D1

Anzahl Mattentreffer

Anzahl Mattentreffer

D2

Anzahl Mattentreffer

Total
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Nachwort

Volleyball ist faszinierend — aber auch anspruchsvoll. Denn «volley» bedeutet, einen Ball aus der Luft
annehmen und ihn direkt weiterspielen. Viele Lehrer schrecken vor der technischen Komplexitat des
Spiels zuriick. «Volley» spielen heisst aber in erster Linie, den Ball richtig einschétzen und verhindern,
dass er zu Boden fallt. Das ist auch ohne perfekte Technik moglich!

Das Erfolgsgeheimnis beim Schulvolleyball liegt darin, den Spielfluss und die Bewegungsintensitat
hochzuhalten. Dies gelingt durch vereinfachte Spielregeln, eine kleinere Anzahl Spieler pro Team und
eine angepasste Feldgrosse. Diese Broschire soll den Lehrpersonen helfen, den Schilerinnen und
Schulern den Volleyballsport stufengerecht ndherzubringen, so dass sie das Spiel positiv erleben.

login school volley wird primar fir die 7. bis 9. Klasse angeboten. Aber auch 5. und 6. Klassen kénnen
sich fur die Kurse bewerben. Die Broschire ist darum auf diese Altersstufen ausgerichtet.

Viele dieser Ubungen kénnen auch auf einem Beachvolleyballfeld durchgefiihrt werden. Aber nicht nur
in der Halle, auch im Sand sollte das Feld — falls irgendwie moglich — in der Lange geteilt werden, so
dass die Schuler in kleinen Teams auf kleinen Feldern miteinander und gegeneinander spielen kdnnen.
Das ermdglicht mehr Ballkontakte, das Spiel wird intensiver und macht gerade den Anfangern viel
mehr Spass.

Fur Schilerinnen und Schuler, die sich dabei mit dem Volleyballvirus infizieren und das Spiel noch
besser kennen lernen mochten, stehen die Tiren der nahe gelegenen Volleyballclubs weit offen.

Karin Schafer
Turn-und Sportlehrerin

Trainerin Swiss Volley und Diplomtrainerin Swiss Olympic

Gerzensee, Sommer 2008

Zeichenerklarung
e Ballweg ¢ Mochten Sie einen Volleyballexperten fiir
zwei Einfiihrungslektionen buchen?
""""" > Laufweg e Wiinschen Sie Informationen zum Projekt

«login school volley»?

> Spieler

. www.loginschoolvolley.ch
[>> Spieler mit Ball

12 Reihenfolge der Handlung

Literatur
- Matte

e J+S-Broschire «Spielentwicklung in der Grundausbil-
DVD Ubung wird auf der DVD gezeigt dung» (BASPO, Bestellnr. 30.841.510 d)
(DVD erscheint im Herbst 2009) e «Volleyball fur Kinder» (Meier/Nussbaum, 1994)
e «Volleyball kinderleicht» (Ferrari/Nussbaum, 1996)
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