Manfred Eggensperger

Integrative Sportspielvermittlung

Teil 1: Entwicklung der allgemeinen Spielfähigkeit, Hinführung zum 
Mannschaftsrückschlagspiel Volleyball
Taktikbausteine:

Ins Ziel treffen – Zusammenspiel – Lücke erkennen – Anbieten und orientieren

Das Hütchenspiel

Spielfeld: Gesamtes VB-Feld. Zwei Mannschaften sind durch die Mittellinie voneinander getrennt. Jeweils ca. 6m von der Mittellinie entfernt stehen auf einer Linie mit jeweils demselben Abstand in jeder Feldhälfte drei Hütchen. Jede Mannschaft beginnt das Spiel mit einem Weichball. Gewonnen hat die Mannschaft, die mindestens noch ein Hütchen auf dem ursprünglichen Platz (unverrückt) besitzt und die drei Hütchen des Gegners abgeworfen hat. Die Spieler werfen sich gegenseitig nach Völkerballregeln ab. Wir ein Spieler A abgeworfen, dann setzt er sich auf eine am Spielfeldrand stehende Bank. Er betritt wieder das Feld, sobald ein Mitspieler einen vom Gegner direkt geworfenen Ball gefangen hat. Die Reihenfolge des Ausscheidens muss auf der Bank eingehalten werden. Derjenige, der am längsten ausgeschieden war, kommt als nächster ins Feld zurück. Sitzen bei einer Mannschaft alle Spieler auf der Bank, so hat sie sofort verloren. 

Anzahl der Spielerinnen und Spieler: Bis ca. 20 pro Mannschaft

Bälle: Ein bis zwei Weichbälle

Spielen: Mit der Hand



Taktikbaustein:

Ins Ziel treffen

Inselspiel:

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander. Jedes Team teilt sich in gleich viele Werfer und Fänger. Die Werfer stehen hinter einer Markierung, die Fänger auf Turnmatten. Ein Werfer eröffnet das Spiel. Wenn ein Fänger den Ball ohne dass er vorher den Boden Berührt hat, auf der Matte fangen kann, wechselt dieser Fänger auf die Werferseite. Sobald alle Fänger erfolgreich waren, werden die Aufgaben gewechselt. Die Siegermannschaft hat als erster beide Aufgaben am schnellsten bewältigt.

Anzahl der Spielerinnen und Spieler: Pro Matte ca. 6

Anzahl der Bälle: Pro Mannschaft einer

Spielen: Mit der Hand






Taktikbausteine:

Ins Ziel treffen – Vorteil herausspielen – Anbieten und orientieren – Lücke erkennen

Reifenball:

Jede Mannschaft erhält eine Grundlinie. Im Abstand von ca. drei Metern hinter der Grundlinie befinden sich Spieler des jeweiligen Gegners, die einen Gymnastikreifen besitzen. Jede Mannschaft muss jetzt den Ball in Richtung gegnerische Grundlinie spielen. Aus einer günstigen Spielposition heraus versucht der Ballbesitzer einen Mitspieler so anzuspielen, dass dieser ihn volley durch den Reifen des hinter der Grundlinie stehenden Mitspielers schlagen oder stoßen kann.

Die Reifenhalter dürfen sich bewegen, eine Schrittregel muss vereinbart werden.

Anzahl der Spielerinnen und Spieler pro Mannschaft: Fünf bis 6

Bälle: 1 Ball

Spielen: Mit der Hand, mit dem Fuß, mit dem Schläger












Taktikbausteine:

Lücke erkennen – Vorteil herausspielen – Anbieten und orientieren – Zusammenspiel

Drunter und drüber

Ein Netz in Reichhöhe trennt die beiden Felder. Zwei Mannschaften spielen gegeneinander, wobei die Verteilung de Spieler links und rechts vom Netz den Mannschaften überlassen wir. Ein Punkt ist dann erzielt, wenn ein Spieler von Mannschaft A den Ball so über das Netz wirft, dass ihn jenseits des Netzes ein Mitspieler von seiner Mannschaft fangen kann und ihn anschließend sofort unter dem Netz hindurch indirekt (als Aufsetzerball) wieder zu einem Mitspieler werfen kann, der ihn dann ohne Fehler fängt.

Ein Laufen mit dem Ball ist regelwidrig, die Anzahl der Pässe links und rechts vom Netz bevor er über das Netz geworfen wird, ist beliebig. Links und rechts vom Netz wird ein Graben markiert, der nicht betreten werden darf.

Anzahl der Spieler: Pro Mannschaft sechs bis 8

Bälle: 1 Ball, bei einer größeren Spielerzahl auch mit zwei Bällen

Spielen: mit der Hand









Taktikbausteine:

Zusammenspiel – Lücke erkennen

Bankball

Zwei Mannschaften stehen sich auf einem Badmintonfeld, durch zwei übereinander gelegte Bänke getrennt gegenüber. Links und rechts von der Bank befindet sich jeweils ein ca. 2m tiefer Bereich (Graben), in den kein Ball vom Gegner gespielt werden darf. Ziel ist es, nach wenigstens einem Zuspiel zum Partner, aber spätestens mit der dritten Ballberührung, den Ball ins gegnerische Feld auf den Boden zu spielen.

Gefangen wird grundsätzlich mit beiden Händen. Beim beidhändigen Wurf von unten, muss der Ball die Hände spätestens in Hüfthöhe verlassen haben. Der Ball, der ins gegnerische Feld gespielt wird, darf auch einarmig unterhalb der Hüfte nach Zuspiel vom Partner geschlagen werden. In einer Feldabwehraktion darf auch einarmig oder beidarmig zum Mitspieler geschlagen abgewehrt werden. Das Spiel wird hinter der eigenen Grundlinie mit einem beidarmigen Wurf von unten eröffnet. Bei allen angewandten Techniken ist auf die Streckung im Ellenbogengelenk („langer Arm“) zu achten. Das Laufen mit dem Ball ist verboten. Welche Mannschaft hat zuerst 25 Punkte?

Anzahl der Spieler pro Mannschaft: 2 bis 3

Anzahl der Bälle: 1

Spielen mit der Hand


Taktikbausteine:

Lücke erkennen – Vorteil herausspielen – Ins Ziel treffen
Heiße Kartoffel
Zwei Spieler stehen sich auf einem langen aber schmalem Feld gegenüber. Dazwischen ist ein wenigstens 2m hohes Netz (Baustellenband, Zauberschnur o.ä.) gespannt. Jeweils 1m links und rechts vom Netz befindet sich eine Sperrzone (Graben), in den kein gegnerischer Ball fallen darf. Ziel ist es, den Ball so über das Netz zu spielen, dass er im gegnerischen Feld den Boden berührt. 

Das Spiel wird mit einem beidhändigen Einwurf von unten (Arme lang, Ball muss spätestens in Hüfthöhe die Hände verlassen haben) eröffnet. Wie bei einer „heißen Kartoffel“ muss der über das Netz gespielte Ball möglichst schnell wieder zurückgespielt werden (Ball darf auch geschlagen werden). Dabei müssen „Fang- und Wurfposition“ übereinstimmen.

Anzahl der Spieler pro Mannschaft: 1

Anzahl der Bälle:1

Spielen mit der Hand




Taktikbausteine:

Ins Ziel treffen – Lücke erkennen – Gegnerbehinderung umgehen – Zusammenspiel
Verteidigen und Angreifen
Mannschaft A versucht möglichst viele Hütchen von Mannschaft B abzuwerfen und umgekehrt.

Zu Beginn besitzt jede Mannschaft einen Volleyball (Einstieg auch mit nur einem Ball insgesamt möglich!). Mannschaft A wirft unter dem Netz (unter dem Baustellenband) gezielt auf ein Hütchen von Mannschaft B. dieser Wurf wird erfolgreich abgewehrt. Abwehrspieler von B wirft sofort den Ball zu einem netznah stehendem Spieler von B zu, dieser wirft über das Netz zu A und A kann wieder werfen. B verfährt genauso.

Wer hat nach 8 min die meisten Hütchen abgeworfen.

VB-Feld ca. 12m lang und 6m breit

Baustellenbandhöhe  ca. 2,20m

Anzahl der Spieler pro Mannschaft: 4 bis 6

Anzahl der Bälle: 1 bzw. 2

Spielen mit der Hand







Achtung:

· Sollte der übers Netz hoch geworfene Ball den Boden berühren, muss dieser sofort ins andere Feld zurückgeworfen werden (kein Angriff damit möglich!).

· Es dürfen sich nur 2 Feldspieler im Rückraum zum Schutz der Hütchen aufhalten.

Teil 2: Übergang zur speziellen Sportspielvermittlung im Volleyball:


Einführung Pritschen und Baggern im Spiel 1 : 1 und 2 : 2

Volley-Spielen netznah über reichhohes Netz (Pritschen)
Kompetenzen:
· Kooperieren
· Weiterentwicklung von spielspezifischen Fertigkeiten
Ziel: Spielt wenigstens fünfmal den Ball direkt über das Netz.

Die Arme bleiben dabei immer nahezu gestreckt und spielbereit.







Achtung: Die Anzahl der Spiele über das Netz differenziert, sukzessive erhöhen

Mögliche Zusatzaufgabe (in Abhängigkeit von den „Wandspielen“): Einhändig rechts, einhändig links Spielen.
Wettbewerb: Addiert die Versuche mit einhändig rechts, einhändig links, beidhändig. 

Beachte: Sobald ein Fehler unterläuft (Ball fällt auf den Boden, bleibt im Netz hängen) wird der Versuch abgebrochen und die bisherige Anzahl der Netzüberquerungen zählt.




Volley-Spielen netznah über hüfthohes Netz (Baggern)
Ziel: Spielt wenigstens fünfmal den Ball direkt über das Netz.

Die Arme bleiben dabei immer nahezu gestreckt und spielbereit.

Achtung: Nur mit Spannungsveränderung im Brust-Arm-Bereich spielen. Bewegungen im Bein-Rumpf-Bereich vermeiden.



Achtung: Die Anzahl der Spiele über das Netz differenziert, sukzessive erhöhen

Mögliche Zusatzaufgabe (in Abhängigkeit von den „Wandspielen“): Einarmig rechts, einarmig links Spielen.

Wettbewerb: Addiert die Versuche mit einarmig rechts, einarmig links, beidhändig. 

Beachte: Sobald ein Fehler unterläuft (Ball fällt auf den Boden, bleibt im Netz hängen) wird der Versuch abgebrochen und die bisherige Anzahl der Netzüberquerungen zählt.





Volley-Spielen auf größerem Feld (1 : 1 miteinander bzw. gegeneinander)





Trippelspiele

Spiel 1: Mit wechselndem Rückspiel der Doppelpartner

        R: Reservespieler, wird bei allen Spielformen eingesetzt.



Graben einseitig , beidseitig oder ohne Graben möglich

Spiel 2: Mit alternativem Rückspiel des linken oder rechten Spielers


Durchführung:

· Spielfeldmaße auf das jeweilige Fähigkeits- und Fertigkeitsniveau anpassen

· Zur Orientierung: Spiel 1 insgesamt etwa 8m lang und 3m breit. Grabenlänge etwa 1m.

Netzhöhe: ca. 2m

Spiel 2: S.o., Breite etwa 4m

· Technik: Grundsätzlich Pritschtechnik. Oberstes Gebot: Kein Ball fällt auf den Boden (dominiert jede Technikvorgabe). Der über das Netz ankommende Ball darf gefangen werden. Spieleröffnung und Weiterspielen: Vgl. Abb. 11.

Der Ball darf direkt zurück gespielt werden, man darf ihn aber auch  vor dem Zurückspiel sich selbst zweimal hoch spielen.

· Spiel 2 kann als Differenzierungsmaßnahme eingesetzt werden.

· Beide Spiele können wettkampfmäßig auch gegeneinander gespielt werden.
Spiel 3: Mit alternativem Rückspiel des vorderen oder hinteren Spielers
Spiel 4: 1 : 2 mit Zuspiel und Rückspiel der Doppelpartner

Achtung:

· Netzhöhe und Spielfeldmaße entsprechen dem Spiel der Trippelspiele (3. Stunde)

· Der erste Ballkontakt nach der Netzüberquerung des Balles in Spielfeld B muss hoch, schräg nach vorne zum Partner gespielt werden, dieser darf nur longline hoch ins Spielfeld A zurück spielen.

· Grundsätzlich gilt für alle Trippelspiele, dass der Einzelspieler in Feld A hoch, recht genau und ohne jegliche Täuschungshandlung (Spieler steht im frontal in die Zuspielrichtung) spielen muss.

· Natürlich ist auch als Spieleröffnung ein beidhändiger Einwurf von unten erlaubt.

· Nach erfolgreichem Miteinander spielen darf auch gegeneinander gespielt werden.

Duo-Spiele
Spiel 1: Duo-Spiel mit festgelegten, möglichst genau anzuspielenden Positionen









Durchführung:

· C beginnt mit einem hohen, beidhändig von unten eingeworfenen Ball auf A.

       C begibt sich anschließend sofort auf die Zuspielposition im Feld B.

· A pritscht den Ball hoch auf B und nimmt anschließend die für den „Angriff“ notwendige Netzposition ein.. B pritscht hoch zur Netzposition für A, A pritscht hoch auf die Abwehrposition in Feld B auf D und nimmt dann sofort wieder die Verteidigungsposition auf Feld A ein etc.

Achtung: Dieses Schlüsselspiel mit genau festgelegten Positionen und den dort anfallenden Aufgaben muss zuerst erfolgreich miteinander gespielt werden!

Motto: Kämpft um eine möglichst hohe Zahl von Netzüberquerungen im Fluss!

Achtung: Sollte ein Ball ungenau zugespielt werden (nicht wie gewünscht in eurer Zone ankommen) dann kämpft mit allen wirksamen Körpertechniken im Bereich der Feldabwehr.

Merke: Höhe geht vor Genauigkeit! Zum Ball spielbar machen sind alle Techniken erlaubt!

Spiel 2: Duo-Spiel mit versetzter Aufstellung gegeneinander 







Spiel 3: Duo Spiel mit Tandemaufstellung
Alternativ (deutlich erhöhte Anforderung!):

Tandemaufstellung:  Spieler entscheiden sich in Abhängigkeit von der Situation für ihre Aufgabe und handeln entsprechend.






Durchführung:

· 1 spielt auf 3 (Einwurf von unten oder Aufschlag von unten), 3 spielt auf die mittlere Netzposition (Zuspielposition).

· 4 ist in diese Zuspielposition gelaufen und spielt einen hohen Pass auf die Netzposition von 3, dieser spielt den Ball hoch in das Feld B.

· Hier können jetzt 2 oder 1 den Ball abwehren, der abgewehrte Ball muss hoch auf die Netzmitteposition gespielt werden.

· Wer nicht abwehrt übernimmt die Zuspielfunktion und spielt den Ball parallel zum Netz hoch auf die Netzaußenposition, dort spielt ihn der „Abwehrspieler“ jetzt als Angreifer hoch, irgendwo in das Feld A zurück etc.

Teil 3: Leistungsbeurteilung
Kriterien für die Notengebung im Volleyball

1. Spielbar halten

2. Gezielt weiterspielen

3. Ins gegnerische Feld spielen

4. Mit Wirkung ins gegnerische Feld spielen

5. Punkt erzielen

6. Spielbar machen

Äußere Bedingungen:

· Feldgröße

· Netzhöhe

· Spielerzahl

Bewertung (Zielerreichung)

Pro Kategorie einen Strich, die Kategorien kann man von der Gewichtung von links nach rechts  (von 1 nach 6) stärker bewerten.

Bsp: Kl. 6, Leistungsüberprüfung nach der ersten UE

Feldgröße:

6m breit, 4m tief, 1m Graben links und rechts vom Netz

Netzhöhe:

2,20m

Spielerzahl:

Zwei pro Mannschaft

	Name/Kriterium
	Feld A

Annahme/Rückschlag
	Feld B

Annahme/Rückschlag
	Spielbar halten
	Gezielt weiter-spielen
	Ins gegnerische Feld spielen
	Mit Wirkung ins gegnerische Feld spielen
	Punkt erzielen
	Spielbar machen

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	



Schwierigkeitsgradzunahme
Beschreibung der Kriterien:

Spielbar halten:

Dem Spieler gelingt es einen direkten Punkt des Gegners zu verhindern, er spielt den Ball so weiter, dass der Mitspieler diesen Ball ohne große Mühe über das Netz oder zu einem weiteren Mitspieler spielen kann.

Gezielt weiterspielen:

Dem Spieler gelingt es, den Mitspieler in eine zeitlich räumlich günstige Angriffsposition zu bringen bzw. ermöglicht diesem ein gezieltes Weiterspielen.

Ins gegnerische Feld spielen:

Dem Spieler gelingt es, auch durch Vermeidung eines Fehlers, den Ball ins gegnerische Feld zu spielen.

Mit Wirkung ins gegnerische Feld spielen:

Dem Spieler gelingt es, den zugespielten Ball so ins gegnerische Feld zu spielen, dass der Gegner keinen gezielten Gegenangriff aufbauen kann.

Punkt erzielen:

Der Spieler erzielt mit seiner Aktion einen Punkt.

Spielbar machen:

Dem Spieler gelingt es bei einem schwierig zu spielenden Ball (kann vom Gegner kommen, aber auch von einem Mitspieler) nicht nur den direkten Punktgewinn vom Gegner zu verhindern, sondern diesen Ball so zum Mitspieler zu spielen, dass er eine vorzügliche räumlich zeitliche Situation für seine folgende Aktion ( Spielaufbau oder Angriff) erhält.

B





A





20cm





Anweisungen:


Miteinander spielen.


Arme bleiben nahezu gestreckt, solange der Ball fliegt.


Nur mit Hand- Fingerbewegungen spielen.





1m2 pro Spieler Spielfläche. Netzhöhe: Handgelenke bei gestreckten Armen.





Anweisungen:


Miteinander spielen.


Arme bleiben immer gestreckt, solange der Ball im Spiel ist


Nur mit Armbewegung (bei gestreckten Armen) spielen.





1m2 pro Spieler Spielfläche. Netzhöhe: Ca. 1m





Anweisungen:


Arm- und Fingerhaltung s.o.


1 Spieler wirft den Ball zielgenau über das Netz zu, der Partner spielt volley zielgenau zurück, jetzt beginnt ein Volleyspiel gegeneinander


Der Ball darf jetzt direkt oder zweimal im eignen Feld hoch gespielt und anschließend übers Netz gespielt werden


Achtung: Zählweise entsprechend den VB-Regeln





2m





2m x 2m Feldgröße pro Spieler.


Netzhöhe: Reichhöhe + Unterarmlänge
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