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Korbball

Alter: Klassenstufe 5 - 8 (10 - 14 Jahre)
Zeit: 45 Minuten
Ort: Sporthalle

Die nachfolgende Einfiihrungsreihe .Korbball* soll UL, Lehrer(innen) und Interessierte, die
nicht so sehr mit dem Spiel vertraut sind, in die Lage versetzen, eine Einfiihrung in das
(Turn-) Spiel Korbball durchzufiihren. Da die einzelnen Stundenbilder aufeinander aufbauen,
ist die Einhaltung der angegebenen Reihenfolge empfehlenswert. Die einzelnen Spiele zum
Aufwdrmen sind austauschbar. Sie kénnen selbstverstandlich durch eigene Ideen ergdnzt
werden.

Da Korbball iiberwiegend von Mddchen und Frauen gespielt wird, wurde die weibliche Form
(z. B. Spielerin, Gegnerin) gewdhlt. Nichts desto trotz soll sich auch das mdnnliche Geschlecht
angesprochen fiihlen.

Alternativ zu den angegebenen Korbbdllen (Bezugsquelle: Sport Méhring www.sport-
moehring.de oder kmoehring@sport-moehring.de) konnen auch Handbdlle der Grofle 3 benutzt
werden. Je jlinger die Kinder sind, desto ratsamer ist es jedoch, kleinere Bdlle (Handbdlle der
GroBe 2 oder Korbball . Kiddy Spezial®) zu verwenden.

Stundenbilder

(1) Das Spielgerdt

(2) Das Spielfeld

(3) Einfiihrung der Abwehr

(4) Einflihrung des StoBwurfes
(5) Einfiihrung des Hebers

(6) Einfiihrung der Korbballregeln

(7) Varianten des Korbballspiels


http://www.sport-moehring.de/
http://www.sport-moehring.de/
mailto:kmoehring@sport-moehring.de

(1) Das Spielgerdt

Niedersachsischer Turner-Bund
=

© Lernziele: Verbessern von Passen und Fangen, Antizipation von Ballwegen, Vorteil herausspielen,
Reaktionsfdhigkeit, Orientierungsfahigkeit, Kooperationsfdhigkeit, Teamfdhigkeit.

© Material: 1 Spielplan .Mensch-drgere-dich-nicht", 1 - 4 Wiirfel, mind. 1 Spielstein pro Gruppe, 1
Zettel mit den aufgelisteten Ubungen, 2 Langbdnke od. 5 kleine Kdsten, 10 Springseile, 1 Korbballe
pro Spielerin, 4 oder 8 Slalomstangen oder Pylonen, 1 Luftballon pro Spielerin, 1 Satz

Kennzeichnungshemden
© Zeit: 45 Minuten
© Ort: Sporthalle oder Sportplatz
© Klassenstufe: 5 - 8

Stundenverlauf

Bemerkung / Material

Aufwdrmen

Mensch-drgere-dich-nicht

Es werden Kleingruppen gebildet, die jeweils eine Spielfarbe

zugewiesen bekommen. Wie bei der Originalspielidee muss jede

Gruppe wiirfeln und mit ihrem Spielstein den vorgegebenen Weg bis

ins ,Haus" zuriicklegen. Bei dieser Spielidee ist das Wiirfeln einer

.6" zum Spielbeginn nicht notwendig. Eine Spielerin jeder Gruppe

wiirfelt und setzt ihren Spielstein entsprechend der gewiirfelten

Zahl nach vorn. Danach ist eine vorgegebene Ubung zu absolvieren,

die sich nach der gewiirfelten Zahl richtet. Die Bdlle befinden sich

in einer Kiste oder umgedrehten kleinen Kasten und werden nach
jeder Ubungen wieder hierhin zuriickgelegt.

Beispieliibungen:

O cine grofe Runde locker laufen (falls die Halle klein ist, 2
Runden laufen)

® die Fiile springend abwechselnd auf eine Langbank oder einen
kleinen Kasten setzen (10 Wiederholungen)

© Seilspringen (10 Wiederholungen)

O Die Gruppe stellt sich hintereinander im Abstand von ca. 4 m zu
einer festen Wand auf. Die erste Spielerin wirft den Ball an die
Wand und stellt sich wieder hinten an. Die nachfolgende
Spielerin fdngt den Ball und wirft ihn wiederum an die Wand....
(jeder wirft den Ball 3 x an die Wand)

© den Ball im Slalom um 4 Stangen oder Pylonen (Abstand: 2 m)
dribbeln (3 Wiederholungen)

® 15 x Skipping und 15 x die Hacken an den Po schlagen. Beide
Ubungen erfolgen auf der Stelle.

Nach erfolgter Ubung wiirfelt die ndchste Spielerin aus der

jeweiligen Gruppe und die entsprechende Ubung wird wiederum

gemeinsam absolviert. Auf das ,Rauswerfen" wird verzichtet.

Gewonnen hat die Gruppe, die ihren Stein zuerst im ,Haus" hat.

o Die Anzahl der zugewiesenen Spielsteine pro Gruppe richtet
sich nach der Anzahl/ der Spielerinnen.

ein Spielplan ,Mensch-
drgere-dich-nicht,

1- 4 Wiirfel,

mind. 1 Spielstein pro
Gruppe

1 Zettel mit den
aufgelisteten Ubungen

2 Langbdnke od. 5 kleine
Kdsten

10 Springseile

10 Korbbdille

4 oder 8 Slalomstangen
oder Pylonen




Niedersachsischer Turner-Bund
=

o Die Ubungen kénnen auch einzeln absolviert werden, wobei dann
nicht darauf gewartet werden soll, bis die vorhergehende
Spielerin der eigenen Gruppe seine Ubung absolviert hat.

o Die Ubungen sind - je nach Zweck (Aufwdrmen, Herz-Kreislauf-
Training, etc. - frei wahlbar.

Hauptteil
Kombinationen von Zuspielformen

In einem vorbestimmten Raum dribbeln 3 - 5 Spielerinnen mit je
einem Ball am FuB, 3 - 5 Spielerinnen halten je einen Luftballon mit
verschiedenen Korperteilen in der Luft. Auf Zuruf werden die
Aktivitdaten gewechselt.

o Die Bdlle konnen auch mit der Hand geprellt werden.

Wechselball

Zwei Mannschaften stellen sich in einem Viereck auf. Der Ball wird

von Spieler zu Spieler auBen am Viereck entlang gepasst. Nachdem

ein Spieler einen Ball gefangen und ihn nach einer Drehung zum

ndchsten Mitspieler weitergepasst hat, wechselt er diagonal seinen

Platz. Gestartet wird von zwei gegeniiberliegenden Ecken (z. B. P1 /

P5) mit zwei Bdllen. Welches Team schafft in einer bestimmten Zeit

die meisten Durchgdnge? siehe hierzu Abb. 1

Varianten:

o Passart variieren: indirekte Pdsse, Druckpass, Uberkopfpass

o Ball mit dem FuB spielen

o Wenn die Vierecke nicht zu groB sind, kann auch eine Indiaca
benutzt werden.

1 Ball pro Spielerin
1 Luftballon pro Spielerin

2 Bdlle

Abschluss

Wandball

Zwei Mannschaften erhalten jeweils eine Stirnwandseite
zugewiesen, welche die Spielfeldbegrenzungen darstellen. Der Ball
soll in Richtung der gegnerischen Stirnwandseite vorgespielt
werden. Mit dem Ball diirfen hochstens 3 Schritte gemacht werden.
Jeder von einer Mitspielerin gefangene Wandabpraller ergibt einen
Rebound-Punkt. Nach einem Reboundpunkt muss sich die
erfolgreiche Mannschaft in die eigene Spielfeldhdlfte zuriickziehen.
Welche Mannschaft kann die meisten Rebound-Punkte in einer
bestimmten Zeit erzielen?

1 Korbball
1 Satz
Kennzeichnungshemden




Niedersachsischer Turner-Bund

Abb. 1 Skizze zu ,Wechselball*



(2) Das Spielfeld

Niedersachsischer Turner-Bund
=

© Lernziele: die Bestandteile des Spielfeldes kennen lernen, Ausdauer, Kondition, freie Raume
erkennen, Schulung von Passen und Fangen, Kooperationsfdhigkeit, Teamfdhigkeit

© Material: diverse Gegenstdnde zum Weitergeben/-werfen, Malerkrepp (Breite 5 cm), 1 kleiner
Kasten, 1 Stapel Aufgabenkarten pro Gruppe (s. u.), 1 Korbball fiir 2 Spielerinnen, 2

Weichbodenmatten (oder Turnmatten)
© Zeit: 45 Minuten
© Ort: Sporthalle oder Sportplatz
© Klassenstufe: 5 - 8

Stundenverlauf

Bemerkung / Material

Aufwdrmen

Chaosspiel

Alle Spielerinnen werden ,durchnummeriert®. Verschiedene
Gegenstdnde (Bdlle, Stdabe, Tiicher, Reifen, etc.) werden nach und
nach in der Bewegung zur ndchsten Spielerin (= Nummer) ibergeben
oder auch geworfen. Die Spielerinnen bewegen sich dabei frei in
einem vorbestimmten Feld. Variation von Tempo, Art der Ubergabe
und Anzahl der Gegenstdnde erhghen das .CHAOS".

diverse Gegenstdnde

Hauptteil
Das Korbball-Spielfeld

Es wird ein Spielfeld von 12 x 14 m (bis max. 15 x 30 m) Grofe
markiert. Mittig an den Stirnseiten, jeweils 1 m im Spielfeld wird
eine Markierung angebracht (Malerkrepp), an der spdter die Korbe
aufgestellt werden. Um diese Korb-Markierung wird ein Halbkreis
mit einem Radius von 3 m abgeklebt (Korbkreis). Im Radius von
jeweils 6m um die Korb-Markierung wird ein unterbrochener
Halbkreis abgeklebt (6m-Freiwurf-Markierung). Die weiteren
Markierungen (4m Strafwurf, Mittellinie, Wechselrdume) sind der
Abb. 2 zu entnehmen.

Spielfeld ablaufen

Es werden mehrere Kleingruppen gebildet. Fiir jede Kleingruppe
liegt in der Mitte des Spielfeldes auf einem kleinen Kasten ein
Stapel Karten, auf denen die verschiedenen Markierungen des
Spielfeldes vermerkt sind. An den AuBenseiten jeweils gegeniiber
stellen sich die einzelnen Gruppen hintereinander auf. Die Erste
einer Gruppe lduft nun zur Mitte zieht eine Aufgabenkarte, lauft zu
der Position, die auf der Karte vermerkt ist und lduft diese ab (z. B.
Korbraumlinie). Dann lduft die Spielerin zur Mitte zuriick, steckt
die gezogene Karte wieder unter ihren Haufen und lduft zu ihrer
Gruppe zuriick, tickt die ndachste Spielerin an und stellt sich selbst
hinten in der Gruppe an. Gespielt wird solange, dass jede Spielerin
einer Gruppe 3 x laufen muss.

Malerkrepp (Breite: 5 cm)

1 kl. Kasten
1 Stapel Aufgabenkarten
pro Gruppe




Niedersachsischer Turner-Bund

Beispiele fiir Aufgabenkarten:

Mittellinie

Seitenlinie

Korblinie

Ecke

4 m Strafwurf

6 m Freiwurf

Korbraumlinie (= Korbkreis)

Wechselraum

Hinweis:

Ggf. konnen auch (Frei-/Straf-) Wurfarten integriert werden (z. B.
Abwurf, Freiwurf auferhalb, 6 m Freiwurf, 4 m Strafwurf, Eckwurf,
Einwurf, Freiwurf im Feld, etc.)

8443303010

Zuspiel von Seitenlinie zu Seitenlinie

Zwei Spielerinnen stellen sich nebeneinander (Abstand 4 - 5 m). Die
anderen Spielerinnen stellen sich paarweise dahinter auf. Jedes
Pdrchen hat einen Ball. Die Spielerinnen sollen sich nun im
Vorwdrtslauf einen Ball in vorgegebener Weise zuspielen
(Schlagwurf mit rechts/links, Druckpass, Uberkopfpass, Bodenpass
mit rechts/links). Gelaufen wird bis zur gegeniiberliegenden
Seitenlinie. Dann laufen beide Spielerinnen jeweils auBen herum
zuriick und stellen sich erneut hinten an die Gruppe an. Dabei sind
die Seiten zu wechseln.

Hinweis:

Bei einarmig ausgefihrten Pdssen ist darauf zu achten, dass diese
sowohl mit der rechten als auch mit der linken Hand (und
entsprechend angepasster FuBstellung) ausgefihrt werden.

1 Korbball fiir 2
Spielerinnen

Abschluss

Touch-Down

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander in einem vorgegebenen
Feld. Die Spielerinnen versuchen, durch geschicktes Zupassen, den
Ball in die gegnerische Spielfeldhdlfte zu befordern. Ein Punkt wird
erzielt, wenn es einer Spielerin gelingt, sich mit dem Ball auf der
gegnerischen Weichbodenmatte fallen zu lassen. Das Spiel geht
auch hinter der Weichbodenmatte weiter! Ein Punkt ist nur dann
korrekt erzielt, wenn die Spielerin den Ball vor der Matte fdngt und
erst dann auf den Weichboden springt. Nach einem Punktgewinn
wird der Ball unverziiglich an die gegnerische Mannschaft
abgegeben, die ihrerseits den Spielball - von der Mitte aus - erneut
ins Spiel bringen muss.

1 Korbball
2 Weichbodenmatten
(alternativ Turnmatten)




* Niadersachsen

Niedersachsischer Turner-Bund

Folgende Regeln sind einzuhalten

=  Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden.

= Die Gegnerin darf nicht gehalten oder umklammert werden.

= Die Ball fiilhrende Gegnerin darf nur mit nach oben oder seitlich
ausgebreiteten Armen gesperrt werden.

=  Der Ball darf nicht gedribbelt werden.

=  Nach dem Ball darf nicht geschlagen werden.

=  Der Ball darf nicht mit dem FuB gespielt werden.

Hinwers:

o Wenn die kleineren Turnmatten benutzt werden, so wird der

Punkt erzielt, indem der Ball auf die Matte gelegt wird.
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Abb. 2 Spielfeld Korbball



(3) Einfihrung der Abwehr

Niedersachsischer Turner-Bund
=

© Lernziele: Orientierungsfdhigkeit, Antizipation schulen, Ball- und Laufwege erkennen, sportliche

Fairness

© Material: 1 Domino-Spiel, 1 Zettel mit den aufgelisteten Ubungen, ca. 6 Springseile, Bille (s. u.), 6

Indiacas, 2 Korbbdlle, 2 Sdatze Kennzeichnungshemden, 2 Korbe
© Zeit: 45 Minuten
© Ort: Sporthalle oder Sportplatz
© Klassenstufe: 5 - 8

Stundenverlauf

Bemerkung / Material

Aufwdrmen

Domino

Es werden Kleingruppen gebildet, die jeweils Dominosteine erhalten.

Es miissen die passenden Dominosteine jeweils angelegt werden.

Nach dem Anlegen eines Steins muss eine Bewegungsaufgabe von

allen Spielern der Gruppe absolviert werden. Die Gruppe, die zuerst

alle Steine angelegt hat, hat gewonnen. Achtung: die Ubungen

miissen ordentlich und nicht zu hektisch durchgefiihrt werden!

Beispiele fiir Ubungen:

@ eine Runde laufen und dabei einen Ball abwechselnd mit der
rechten und linken Hand prellen

O 10 Seilspriinge mit Zwischensprung

® 10 x einen Ball gegen die Wand werfen und wieder fangen

(Abstand zur Wand = 5 m). Beinarbeit!

5 x eine Indiaca hoch schlagen und wieder auffangen.

5 x .Hampelmann" machen

5 x einen Ball gegen die Wand schiefien und wieder stoppen

(Abstand zur Wand = 5 m)

@ eine Runde locker laufen und dabei rechts und links den Arm
kreisen (vorwdrts und riickwdrts)

900

1 Domino Spiel
1 Zettel mit den
aufgelisteten Ubungen

6 Bdlle (die Balle miissen gut
springen

6 Springseile

6 Bdlle (Korbbdlle/Gymnas-
tikbdlle/Basketbidille o. d.)

6 Indiacas

6 (FuB-) Bdlle

Hauptteil
Als Mannschafts-Abwehrtaktik wird grob in Einzel- und

Raumdeckung unterschieden. Bei der Einzeldeckung ist jeder
Spielerin eine Gegenspielerin zugeordnet, bei der Raumabwehr wird
der Raum um den Korb (teilweise vorgezogen bis zur 6 m Freiwurf-
Markierung) verteidigt. Zur Einfiihrung wird an dieser Stelle
lediglich auf die Einzelabwehr eingegangen.

Technische Hinweise zur Einzelabwehr
Grundstellung

= leichte Vorschrittstellung

Knie leicht gebeugt
Korperschwerpunkt leicht abgesenkt
Arme angewinkelt

AR VY




Niedersachsischer Turner-Bund
=

Spiel 1 gegen 1

= Immer zwischen der Gegenspielerin und dem Korb stehen

=  FiiBe der Angreiferin gegeniiber versetzt (gleicher FuB vorn!)

= Der Angreiferin entgegentreten (Tempo wegnehmen) und sie
dann gegen die Wurfarmseite nach auen abdrdngen

=  Prellt die Angreiferin links, versucht die Abwehrspielerin den
Ball mit der rechten Hand herauszuspielen

=  Wirft die Angreiferin mit der rechten Hand auf den Korb,
deckt die Abwehrspielerin mit der linken Hand den Ball ab und
hdlt den rechten Arm auf Schulterhshe der Angreiferin.

Schattenlauf zu zweit

Alle Spielerinnen bilden Parchen:

=  Spielerin B folgt Spielerin A und macht die vorgezeigten
Bewegungen (z. B. Sidesteps, Hopserlauf, etc.) nach.

= Die Paare stehen sich gegeniiber: Nun erfolgt das Nachahmen
der Bewegungen gegengleich, d. h. spiegelbildlich.

Uberlaufen

A und B stehen sich an der Mittellinie gegeniiber mit 1 -2 m
Abstand. A lauft vorwdrts in Richtung Korb (Angriff), B riickwarts
(Abwehr). A versucht, durch Tduschungen und Starts an B
vorbeizukommen und diese zu iiberlaufen. Gelingt dies, versucht B,
A noch vor der Korblinie abzuschlagen. Dann erfolgt ein
Rollentausch.

Schnappball / Zehnerfangen

Es werden Kleingruppen von 4 - 5 Spielerinnen gebildet. In einer
Spielfeldhdlfte wird sich der Ball innerhalb einer Mannschaft
zugespielt. Ziel ist es, 10 aufeinander folgende Zuspiele zu
erreichen ohne dass der Gegner den Ball wegschnappt. Die
gegnerische Mannschaft versucht nun, den Ball abzufangen und
ihrerseits 10 Zuspiele innerhalb der Mannschaft ohne Ballkontakt
des Gegners zu erzielen. Nach 10 Zuspielen geht der Ball an die
gegnerische Mannschaft.

Hinwers:

=  ggf. konnen direkte Riickpdsse unterbunden werden

=  Regeln siehe , Touch down" in Stundenbeispiel 2

1 Satz
Kennzeichnungshemden
1 Ball




Niedersachsischer Turner-Bund

Abschluss

3er Team Korbball

Zwei Mannschaften formieren sich vor je einem Korb in der Abwehr
(Entfernung zum Korb ca. 8 m). Die dritte Mannschaft greift einen
dieser Korbe an. Sie verliert den Ball mit dem erfolgreichen
Angriffsabschluss oder durch Ballgewinn der Abwehrspielerinnen.
Danach formiert sie sich an diesem Korb in der Abwehr. Die
Mannschaft, die in Ballbesitz gelangt ist, greift den
gegeniiberliegenden Korb bis zum Ballverlust oder Korb an. Damit
kann die dort in der Abwehr befindliche Mannschaft den ndchsten
Angriff spielen.

1 Korbball
2 Satze

Kennzeichnungshemden
2 Korbe

10



(4) Einfiihrung des StoBwurfs

Niedersachsischer Turner-Bund
=

© Lernziele: Arm-Bein-Koordination, Auge-Hand-Koordination, Anpassungsfahigkeit,

Koordinationsfdahigkeit

© Material: 1 Memory-Spiel, 10 - 20 Gegenstdnde (s. u.), 1 Korbball pro Spielerin, 10

Gymnastikreifen, 2 Korbe, 2 kleine Kdsten
© Zeit: 45 Minuten
© Ort: Sporthalle oder Sportplatz
© Klassenstufe: 5 - 8

Stundenverlauf

Bemerkung / Material

Aufwdrmen

Memory

10 - 20 Memory-Karten werden zu verschiedenen Gerdten bzw.
Materialien gelegt, die in der Halle aufgebaut sind. Die jeweiligen
zweiten Karten dazu hat der UL. Die Spielerinnen sollen von Gerdt
zu Gerat laufen und versuchen, sich die Karten zu merken. Dazu
werden zwei Mannschaften gebildet und die UL deckt eine Karte
auf. Eine Spielerin aus jeder Mannschaft lduft los und holt die
dazugehorige Karte. Beide Mannschaften haben nur einen Versuch.
Die Mannschaft, die die richtige Karte gefunden hat, erhdlt das
Kartenpaar. Hat keine Mannschaft die richtige Karte gefunden, so
wandert die Karte der UL wieder unter den Stapel. Die UL deckt
nun eine neue Karte auf und die jeweils ndchste Spielerin aus beiden
Mannschaften ist an der Reihe zu laufen und die passende Karte zu
finden.

1 Memory Spiel

10 - 20 Gegenstdnde, die an
die jeweiligen Memory-
Karten gelegt werden.

Hauptteil
Bewegungsbeschreibung SprungstoBwurf

=  Der Ball wird in der Wurfhand dicht vor dem Gesicht gehalten.
Der Korb ist iiber den Ball hinweg anzuvisieren. Der Ellenbogen
des Wurfarmes zeigt nach unten. Der Ball liegt auf dem
Handballen und den Fingern der nach hinten abgewinkelten
Wurfhand; die andere Hand dient als Stiitzhand.

= Der Oberkarper ist aufrecht zu halten.

= Die FiiBe stehen in Hiiftbreite parallel zueinander. Beide Fersen
werden dabei belastet. Die FuBspitzen zeigen zum Korb.

= Die Bewegung wird eingeleitet, indem man die Beine ziigig beugt
(Fersen bleiben belastet!) und sofort durch einen kraftigen
Absprung gerade nach oben wieder streckt. Der Oberkérper ist
aufrecht zu halten.

=  Mit dem krdftigen Absprung nach oben erfolgt das explosive
StoBen des Wurfarmes in Richtung Korb.

= Der Wurfarm wird nach oben vorn gefiihrt.

= Im letzten Teil der Armbewegung wird das Handgelenk aktiv
nach vorn geklappt, so dass der Ball iiber Finger und
Fingerspitzen abrollen kann.

1 Korbball pro Spielerin

11



Niedersachsischer Turner-Bund
=

=  Bei der Landung steht das Bein der Wurfhandseite vorn, die
Spitze dieses FuBes zeigt zum Korb; die Spitze des anderen
FuBes muss dies nicht tun.

Diese Bewegungen sind zundchst ohne Ball auszufihren, dann mit
Ball und anschliefend auf den Korb.

Reifentreppe

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Fiir jede Mannschaft wird
eine ,Reifentreppe”, bestehend aus ca. 5 Reifen, die in
unterschiedlichen Entfernungen zum Korb liegen, ausgelegt. Die
Entfernungen der Reifen zum Korb sind bei beiden Mannschaften
identisch. Die Spielerinnen beider Mannschaften stellen sich nun
hinter dem ersten Reifen auf und fiihren nacheinander einen
SprungstoBwurf aus dem Reifen auf den Korb aus. Trifft eine
Spielerin in den Korb, so wechselt die gesamte Mannschaft zum
ndchsten Reifen und wirf von dort in der bestehenden Reihenfolge
weiter. Gewonnen hat die Mannschaft, die zuerst aus jedem Reifen
einen Treffer erzielt hat.

Wettspiel auf zwei Korbe

Zwei Korbe stehen unmittelbar hintereinander. Zwei Mannschaften
fiihren aus den gegeniiberliegenden Positionen aus vorgegebener
Entfernung einen Stofwurf auf den Korb aus, wobei jeder
Mannschaft ein Korb zugewiesen wird. Es zdhlt jeder Treffer im
eigenen Korb, auch wenn er von der Gegenmannschaft erzielt wurde.
Welche Mannschaft schafft es zuerst eine vorgegebene Anzahl
Korbe zu erzielen.

ca. 10 Gymnastikreifen
3 Korbbdlle pro Mannschaft
2 Kérbe

3 - 4 Korbbdlle pro
Mannschaft

Abschluss

Turmball

Es wird ein Spielfeld festgelegt. An den Stirnseiten des Feldes
steht jeweils ein kleiner Kasten. Es werden zwei Mannschaften
gebildet. Jeweils eine Spielerin stellt sich auf den Kasten in der
gegeniiberliegenden (gegnerischen) Spielfeldhdlfte. Ziel ist es nun,
einen SprungstoBwurf in Richtung der Spielerin auszufiihren, die auf
dem Kasten in der gegnerischen Hdlfte steht, so dass diese den Ball
fangen kann. Fiir jeden durch die eigene Mitspielerin auf dem
Kasten gefangenen Ball gibt es einen Punkt. Welche Mannschaf+t
schafft es, in einer vorgegebenen Zeit die meisten Punkte zu
erzielen?

2 kleine Kdsten
1 Korbball

12



(5) Einfihrung des Hebers

Niedersachsischer Turner-Bund
=

© Lernziele: Koordinationsfahigkeit, Arm-Bein-Koordination, Auge-Hand-Koordination,

Anpassungsfahigkeit

© Material: 1 Joghurtbecher (500 ml)+ 1 Tennisball pro Spielerin, 1 Korbball pro Spielerin, 2 kleine

Kdsten
© Zeit: 45 Minuten
© Ort: Sporthalle oder Sportplatz
© Klassenstufe: 5 - 8

Stundenverlauf

Bemerkung / Material

Aufwdrmen

Zuspiel mit dem Joghurtbecher

Jede Spielerin hat einen Joghurtbecher mit einem Tennisball darin.

Allein bzw. zu zweit miissen nun folgende Aufgaben ausgefiihrt

werden:

= Jede Spielerin spielt sich selbst den Ball im Becher vor dem

Korper hoch und versucht, den Ball wieder mit dem Becher
aufzufangen.

=  Der Ball wird im Becher an eine feste Wand gespielt und wieder

mit dem Becher aufgefangen.

= Zwei Spielerinnen spielen sich einen Tennisball zu. Der Ball wird

aus dem Becher geworfen und mit dem Becher gefangen.

Hinweis:

o Die Ubungen werden zunichst mit der geibten (zumeist
rechten), dann mit der ungeibten (zumeist linken) Hand
aurchgefihrt.

o Die Ubungen kénnen zundchst im Stehen, dann im Gehen bzw.
Laufen ausgefihrt werden.

o Es sollte darauf geachtet werden, dass der Ball im Becher mit
gerade ausgestrecktem Arm gespielt wird und der Oberkorper
stets aufgerichtet ist. Evtl. notwendige Korrekturen der Hohe
erfolgen durch die Beugung der Knie.

1 Joghurtbecher (500 ml)
und 1 Tennisball pro
Spielerin

Hauptteil
Einfiihrende Ubungen

=  Hopserlauf mit druckvollem Absprung nach oben

= Gesteigerter Hopserlauf: krdftiger vom Boden abdriicken

= Im folgenden Lauf-Sprung-Rhythmus durch die Halle bewegen:
Rechtshdnderinnen: links - rechts - links und Absprung (mit
dem linken Bein); Linkshdnderinnen: rechts - links - rechts und
Absprung (mit dem rechten Bein). Absprung bedeutet einen
Sprung nach oben (wie beim Hopserlauf).

= Heber mit Absprung vom Reutherbrett (Turnabsprungbrett)

Hinweis:

Die Ubungen 3 und 4 sind erst ohne Ball, dann mit Ball auszufihren,

1 Korbball pro Spielerin
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Niedersachsischer Turner-Bund
=

Bewegungsbeschreibung Laufheber

=  Der Ball wird mit beiden Handen dicht vor dem Karper
gehalten.

= Es erfolgen maximal 3 Schritte in gemdBigter
Laufgeschwindigkeit, um in die Absprungposition am Korbkreis
zu gelangen.

=  Spatestens nach dem dritten Schritt erfolgt der Absprung mit
dem gegengleichen Bein der Wurfhand in Richtung Korb.
Hierbei wird die Laufgeschwindigkeit in einen Sprung nach oben
umgesetzt.

= Beim letzten Schritt wird der Wurfarm nach vorn gestreckt.
Der Ball liegt dabei auf den zu einem Kérbchen geformten
Fingern und der Handfldche. Die andere Hand kann als
Stiitzhand dienen. Sie Sollte dann seitlich am Ball liegen.

= Der Arm wird vor dem Korper nach oben gehoben. Der Ball
verldsst die Hand, wenn der Ball auf Kopfhahe ist.

= Die Landung erfolgt in leichter Schrittstellung, wobei das Bein
der Wurfhandseite vorn ist. Die Fuspitzen zeigen zum Korb.

1 Korbball pro Spielerin

Abschluss

Kasten leeren

Es werden zwei Mannschaften gebildet. Jede Mannschaft hat einen
umgedrehten kleinen Kasten, in dem sich jeweils 3 - 5 Korbbdlle
befinden. Die Kdsten stehen hinter der 6 m Freiwurfmarkierung. Je
eine Spielerin aus beiden Mannschaften nimmt sich nun einen Ball
aus dem eigenen Kasten und fiihrt einen Laufheber auf denselben
Korb aus. Trifft die Spielerin, so darf sie den Ball in den Kasten der
gegnerischen Mannschaft legen, anderenfalls wird der Ball in den
eigenen Kasten zuriickgelegt. Welche Mannschaft schafft es
zuerst, den eigenen Kasten zu leeren?

2 kleine Kdsten
6 - 10 Korbbidlle

14



(6) Einfiihrung der Korbballregeln

Niedersachsischer Turner-Bund
=

© Lernziele: Teamfdhigkeit, Regeln einhalten, Kooperationsfdhigkeit, Antizipation,
© Material: 1 Spielbogen ,Leiterschlange”, Spielsteine, selbst formulierte Aufgabenkarten, 2 Kérbe,

1 Satz Kennzeichnungshemden, 1 Korbball,
© Zeit: 45 Minuten
© Ort: Sporthalle oder Sportplatz
© Klassenstufe: 5 - 8

Stundenverlauf

Bemerkung / Material

Aufwdrmen

Leiterschlange

Bei diesem Brettspiel setzt jede Gruppe ihren Spielstein um die
gewiirfelte Augenanzahl vor. Kommt man dabei auf ein Spielfeld mit
einer Leiter, klettert der Spielstein bis zum Ende der Leiter hoch,
kommt man auf ein Feld mit dem Schwanz einer Schlange, rutscht
der Spielstein bis zum Kopf der Schlange zuriick. Nach dem Setzen
des Spielsteins muss eine Aufgabenkarte gezogen werden. Erst
nach dem Erledigen der Bewegungsaufgabe(einzeln oder durch die
gesamte Gruppe) darf erneut gewiirfelt werden. Welche Gruppe
kommt als erst ins Ziel?

Hinweis:

o Die einzelnen Gruppen sollten nicht groler als 4 - 5 Spieler sein.

1 Spielbogen
.Leiterschlange” (s. Abb. 3),
Spielsteine, selbst
formulierte Aufgabenkarten

Hauptteil
Einfiihrung der Korbballregeln

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf zwei Kérbe. Eine

Mannschaft befindet sich in der rechten Spielfeldhdlfte, die

andere Mannschaft in der linken Spielfeldhdlfte. Ziel ist, den Ball in

den gegeniiberliegenden Korb zu werfen. Das Spielfeld (s.

Stundenbild 2) wird entsprechend markiert. Bei einem Fehler einer

Mannschaft bekommt die andere Mannschaft den Ball (Freiwurf /

Einwurf). Hierbei ist von der gegnerischen Mannschaft ein Abstand

von mindestens 3 m einzuhalten. Nach einem Korberfolg beginnt das

Spiel erneut an der Mittellinie. Nach und nach werden folgende

Regeln eingefiihrt:

= Die Gegnerin darf nicht gehalten, umklammert oder geschubst
werden.

=  Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden. (Es sind maximal 3
Schritte mit dem Ball erlaubt.)

=  Nur die Ball filhrende Gegnerin darf mit nach oben oder
seitlich ausgebreiteten Armen gesperrt werden.

=  Der Ball darf nicht gedribbelt werden. Das einmalige Prellen
oder Vorlegen des Balles (Ball wegwerfen und hinterherlaufen)
ist jedoch gestattet.

= Nach dem Ball darf nicht geschlagen werden.

=  Der Ball darf nicht mit dem FuB gespielt werden.

2 Korbe

1 Korbball

1 Satz
Kennzeichnungshemden
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Niedersachsischer Turner-Bund

=  Der Korbkreis darf nur von der abwehrenden Korbhiiterin
betreten werden.

=  Verldsst der Ball das Spielfeld iiber die Korblinie, so erfolgt ein
Eckwurf (wenn die verteidigende Mannschaft den Ball zuletzt
berihrt hat) oder ein Abwurf aus dem Korbkreis, wenn die
angreifende Mannschaft den Ball zuletzt beriihrt hat.

= Hat die abwehrende Korbhiiterin den Ball im Korbkreis zuletzt
beriihrt bevor er liber die Korblinie ins Aus gegangen ist, so
erfolgt ein Abwurf aus dem Korbkreis.

=  Der Ball darf nur 3 Sekunden gehalten werden.

Abschluss

Korbball

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf zwei Kérbe. Die zuvor
eingefiihrten Regeln finden Anwendung.

2 Korbe

1 Korbball

1 Satz
Kennzeichnungshemden

Abb. 3 Spielbogen ,Leiterschlange"
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(7) Varianten des Korbballspiels

Niedersachsischer Turner-Bund
=

© Lernziele: Kooperationsfdhigkeit, Anpassungsfahigkeit, Teamfdhigkeit, Antizipation,

Koordinationsfdahigkeit

© Material: 2 Gymnastikreifen mehr als Spielerinnen, 2 Kérbe, 2 Sdatze Kennzeichnungshemden, 1

kleiner Kasten, 1 Tennisball, 1 Gymnastikball, 1 kleiner American Football, 1 Volleyball, ggf. weitere

Bdlle, die durch den Korb passen, 1 Korbball, 3 Stoppuhren
© Zeit: 45 Minuten
© Ort: Sporthalle oder Sportplatz
© Klassenstufe: 5 - 8

Stundenverlauf

Bemerkung / Material

Aufwdrmen

Tanzende Reifen

Jede Spielerin ldsst ihren Reifen ,tanzen" (Der Reifen wird auf den
Boden gestellt und durch rasches Andrehen mit der Hand zum
Kreiseln gebracht). Die UL dreht zwei weitere Reifen an. Die
Spielerinnen laufen nun frei durch die Halle und drehen im Laufen
die Reifen immer wieder an, so dass alle Reifen ,tanzen" und keiner
zu Boden fdllt.

2 Gymnastikreifen mehr als

Spielerinnen

Hauptteil
Korbball mit verschiedenen Billen

Es wird Korbball nach den iiblichen Regeln gespielt (s. Stundenbild
6). Statt des Korbballs wird ein anderer Ball benutzt. Wichtig ist
nur, dass der Ball durch den Korb passt. Alle Bdlle werden in einen
umgedrehten kleinen Kasten gelegt. Bei Korberfolg darf die
Mannschaft, gegen die ein Korb erzielt wurde, einen neuen Ball aus
der Kiste wdhlen bis alle Bdlle benutzt wurden.

Korbball verkehrt

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf zwei Kérbe. Es wird

nach den iiblichen Korbballregeln gespielt, allerdings darf das

Zuspiel untereinander nur riickwdrts (d. h. durch die Beine oder

iiber den Kopf) erfolgen.

Hinweise

=  Jegliche Korperberihrung im Ricken des Ballbesitzers
unterbinden

Varianten

=  Der Korbwurf darf von vorn erfolgen.

= 1 Jokerspielerin pro Mannschaft, die in alle Richtungen spielen,
aber keine Korbe erzielen darf.

=  Statt der Korbe konnen auch Matten hochkant aufgestellt
werden, auf die dann riickwarts gezielt werden muss. Wenn die
Matten nicht an die Korbstdnder gelehnt werden, so sollte vor
der Matte eine Kontaktverbotszone eingerichtet werden.

2 Korbe

1 Satz
Kennzeichnungshemden
1 kleiner Kasten

1 Tennisball

1 Gymnastikball

1 kl. American Football
1 Volleyball etc.

2 Korbe

1 Satz
Kennzeichnungshemden
1 Korbball
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Niedersachsischer Turner-Bund

Abschluss

Korbball mit fliegendem Wechsel

Zwei Mannschaften spielen gegeneinander auf zwei Korbe, eine

dritte steht auf Hohe der Mittellinie auBerhalb des Spielfeldes. Bei

erzieltem Korb wechselt die Mannschaft, die auBen steht, fiir die

erfolgreiche Mannschaft ein. Dabei muss das Spiel nicht

unterbrochen werden.

Variante:

=  Um das Spiel schneller zu gestalten, wird mit Abwurf
weitergespielt, so dass sofort - beim fliegenden Wechsel der
Mannschaften - ein neuer Angriff gestartet werden kann.

=  Jede Mannschaft hat eine Stoppuhr, die nur lduft, wenn die
zugehorige Mannschaft drauflen sitzt. Von den spielenden
Mannschaften darf nur die raus, die einen Korb erzielt hat.
Wenn eine Mannschaft es geschafft hat, 5 Minuten drauflen zu
sein (mit Unterbrechung) hat sie gewonnen.

2 Satze
Kennzeichnungshemden
1 Korbball

zusdtzlich 3 Stoppuhren
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Niedersachsischer Turner-Bund
=

Literaturhinweise:
Deutscher Turner-Bund: Korbball - Amtliche DTB-Spielregeln fiir Turnspiele, 3. Auflage (2001)

Krdger, Christian - Roth, Klaus: Ballschule Ein ABC fiir Spielanfdnger, 2. Auflage; Schorndorf 1999;
ISBN 3-7780-0011-X

Korbball Lehrstab Niedersachsen: Technik-Werkstatt Korbball: Der Stofwurf; 2001
Korbball Lehrstab Niedersachsen: Technik-Werkstatt Korbball: Passen und Fangen, 2001
Korbball Lehrstab Niedersachsen: Technik-Werkstatt Korbball: Der Heber, 2002

Scherer, Hugo: Aufwdarmen mit dem Ball; Schorndorf 2005;
ISBN 3-7780-0181-7

Schnelle, Dagmar (Hg.): Alte Spiele - Neu erfunden; Wiebelsheim 2005;
ISBN 3-7853-1697-6

Schneider, Cornelia / Meier, Karin / Hillbrecht, Sabine: Taktik-Werkstatt Korbball, 2005

Weiterfiihrende Literatur und Bezugsquellen:
Amtliche DTB-Spielregeln fiir Korbball, 4. Auflage (Juli 2008)

Bezugsquelle: Landesfachwart Niedersachsen
Ralf Hillbrecht
Bokumer Str. 4
30880 Laatzen
Tel. (05102) 17 25
eMail: ralf.hillbrecht@freenet.de

Technik-Werkstatt Korbball: Der Stofwurf (2001)
Technik-Werkstatt Korbball: Passen und Fangen (2001)
Technik-Werkstatt Korbball: Der Heber (2002)
Taktik-Werkstatt Korbball (2005)

Bezugsquelle: Korbball-Lehrstab Niedersachsen
Sabine Hillbrecht
Bokumer Str. 4
30880 Laatzen
Tel. (05102) 17 25
eMail: sabine.hillbrecht@freenet.de

Web-Sites Korbball
(Turn-) Spiele im Niedersdchsischen Turner-Bund: www.NTB-Infoline.de/Spiele
Spielbetrieb und Spielergebnisse in Niedersachsen und Bundesliga Nord: www.sis-korbball.de
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