Einfuhrung in das Kin-Ball®- Spiel

Handbuch fiir den Lehrer und Trainer

Deutscher Kin-Ball-Verband (DKBV)

Gernot Kdcher (gernot.koecher@kinball-deutschland.de)

Version 03 vom 13.01.2020



mailto:gernot.koecher@kinball-deutschland.de




Inhaltsverzeichnis

DIE GESCHICHTE DES KIN-BALL-SPIELS ....c.iteuiiiiiiiiiiiiriiiiiiintiiinininiiineeeienitiaieneasiensscnenssnesnees -3-
UNTERRICHTSEINHEIT 1 - THEMA: EINFUHRUNG EINER GRUPPE IN DAS SPORTSPIEL KIN-BALL ... - 6 -

QL TR T[] B 1Y A ¥ - S -7-

Die 6 Schritte zur Einflhrung einer Gruppe in das Kin-Ball-Spiel durch den Lehrer/Trainer.......... -8-
UNTERRICHTSEINHEIT 2 - THEMA: VERBESSERUNG DES AUFSCHLAGS UND VEREINFACHTE

EINFUHRUNG DES SCOREBOARDS .......ccucituiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieireiiseieesisssiaerasresssessaessssssassses -12-

JKleine Spiele’ (ZUFr AUSWANI): ...viii e e e e e s e aaae e e e enaee e e e eanees -12-

O ({ o3 o[0T Y] B o 1= PR -12-

2. ,BUDDBIE GUM BUII DOG ...cooeeeeeee ettt e e et e e e e e e e rr e e e e e e e e e nnsaaeees -13-

TN | 1o o 1] =T ol I U ol USRSt -13-

Verbesserung des Aufschlags in der Dreiecksaufstellung und Ubergang zur Gassenaufstellung - 14 -

Vereinfachte Einflhrung des Scoreboards...........ooouiiii it -15-

Y T Yo [} fF 1= g (o] o 11=1 <Rt -15-

REEEIKUNGE: ...t e e et e e e st e e e e sbte e e e sabteeeesstaeessstaeessstaeeesnssaeessnns -16 -

UNTERRICHTSEINHEIT 3 - THEMA: EINFUHRUNG UND VERBESSERUNG DES BALLTRANSPORTS. - 17 -

LJKleine Spiele’ (ZUFr AUSWANI): ...ueiieee et e e e e e e s e ree e s e eareee e e eanes -17 -

O V7Y Y o 1= PR -17 -

R I 2 0= Gl 1V = o o -18-

Y w1 0 1 o =] LU UUURR -19-

Verbesserung des Balltransports ........eiivcuieeeieiiie ettt e e -19-

1.  Der Balltransport ZU ZWEIT.......ccccuiiieeiiiieeeciee ettt e et e e e bre e e e eare e e e e abaee e enrees -19-

2. DerPass UnNd das FANGEN.......ccccciiiiiiie ettt e e e e e e e e e e et e e e e e e e nraaee s -20-

3. Balltransport vOn €iNem SPI€IEI.......uiii i -21-

Y T Yo L1 P T (oY o 1=] [P -21-

1. Balltransport zu zweit in die Mitte wird belohnt ...........cccoooiiiieiiii e, -21-

2. Ball muss von zwei Personen zur Mitte transportiert werden .........cccoceeeeecieeeeccieeeenee, -21-

3. Balltransport von einem Spieler zur Mitte.........coicciieeieciiie e e -21-

4.  Passvon einem Spieler ZUr Mitte .....cuiii i e aaee s -21-

REEEIKUNGE: ...t e et e e e st e e e e s bteeeesbteeeesbtaeeesstaeeesstaeessnssaeesanns -22-

UNTERRICHTSEINHEIT 4 - THEMA: DIE DEFENSIVE UND DER FURBKICK......ccccceeesiiiniinnnnnnnnnasnnnnns -23-

L= T o111 =T TP -23-

R U] o Yo LY V=] (o1 o PRSP PRRURPPRPPPPPRPPPRRE -23-

B 1 o 1= o F= T Lo Y L= N -24 -

Die Defensive Und der FUBKICK.........cooiiiiiiinieeee et -24 -

1.  Ubungsformen zum Thema DefenSiVe:.......ccccieviueeieeieeeeieeeeeeee ettt -25-

2. Ubungsformen zum Thema FUBKICK:.........ccovvviiiueeiieeeieeeeeteeeteee ettt -25-

Y T Yo L1 P 1= a (oY o 1= PRt -25-



UNTERRICHTSEINHEIT 5 - THEMA: SCHNELLER SPIELFLUSS .....c.ccttuiiiiiiirinirinniiiiniiieninenciennnen. -27 -

JKIBINE SPIBIE ..ottt e e et e e e e bt e e e e aae e e e e abeeeeeabaeaeeaateeeeeeataeeeennseeeeeansees -27-
R - =Y | U] o T e LN AV (SRR -27 -

N 0111V o o Y AU -28-

R T o = o |V - o -28-
Yo o[ [T Y 1] (U PSPPSR -29-
Yol o Vg 1T T g o= PR -29-

2. Schneller BalltranSPort... ... i etee e e e e e erae e e e rae e e e enres -29-

T V=T = o [T 1T PO PSS TO PO PPOPRRPRRRPRRTION -30-

Y T o L1 AP T o CY o1 1=] [ PR -30-
Y 1 Y N -31-
A: Aktionsfolge flir den SChiedsriChter........oii i -31-
B: Die wichtigsten SchiedsrichterzeiChen: .........cueviiciiee e e -32-
C: Bendtigtes Spielmaterial, Bezugsquelle, Handhabung ...........cccvveeeiiiiii e, -37-
D: Preisliste fiir OMNIKIN®-Produkte (Stand: Januar 2020) ........coeevvveeereeereeereeeresereesereeneseenes -39-

NACHWORT ZUR ENTSTEHUNG DIESES HANDBUCHES ......cccoteiiimniiiiiiiiiniiiniiinieneineeeneneenne -40 -



Vorwort

Wenn du ein neues Sportspiel einfihren mochtest, musst du die Spieler begeistern. Bei Kin-
Ball® geniigt schon die alleinige Anwesenheit des aufgepumpten riesigen Balles mitten in der
Sporthalle, um die Neugier auf dieses Spiel zu wecken. Wenn du selbst eine begeisternde Ein-
fihrung in dieses mitreiBende Spiel erhalten hast, sind alle Voraussetzungen gegeben, um
deine Spieler dauerhaft fiir Kin-Ball® zu begeistern.

Dieses Handbuch basiert auf einer Vielzahl von Workshops und einer langjahrigen Unterrichts-
arbeit, in denen reichliche Erfahrungen dahingehend gesammelt werden konnten, wie Kin-
Ball® im Sportunterricht, in einer Jugendgruppe oder im Verein eingefiihrt werden kann. Diese
Erfahrungen werden im Nachwort kurz geschildert.

Solltest du weitere Fragen zu Kin-Ball® haben, welche (iber die Inhalte dieses Handbuches hin-
ausgehen, so kannst du dich gerne an folgende Adresse wenden:

Gernot Kocher
Hubertusstralle 13, 92637 Weiden

g.m.koecher@t-online.de / gernot.koecher@kinball-deutschland.de

Von dort erhaltst du Zugang
e zum Offiziellen Regelwerk des Internationalen Kin-Ball®-Verbandes,
e zu einem Handbuch fiir die Organisation eines Kin-Ball®-Turniers,

e zu einer 30-teiligen ,Newsletter-Sammlung’ mit Trainingsinhalten, die sich der Anfan-
gerschulung anschlieRen und die Auspragung einer hoheren Leistungs- und Spielfahig-
keit zum Ziel haben.

Die Verwendung der Begriffe "KIN-BALL® Sport" und “OMNIKIN®”, welches eingetragene Wa-
renzeichen sind, dirfen nur mit Genehmigung von OMNIKIN inc. genutzt werden, die alle
Rechte besitzt.
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Die Geschichte des Kin-Ball-Spiels

Mario Demers war 1986 Student der University of Quebec in Montreal. Das Abschlussprojekt
seines Studiums hatte zum Ziel, eine Aktivitat zu entwickeln, welche die allgemeine Bevolke-
rung motivieren sollte, sich mehr zu bewegen. Hintergrund war das zunehmende Defizit an
konditionellen und koordinativen Fahigkeiten sowie an sozialvertraglichen Verhaltensweisen
der Bevolkerung. Zusammen mit vier weiteren Studenten suchte er nach Wegen, diesen Auf-
trag umzusetzen. Beim Besuch eines Rock Konzerts, in dessen Verlauf riesige Balle ins Publi-
kum geworfen wurden, beobachteten sie, wie die Menge férmlich ,aus dem Hauschen’ geriet.
Diese Beobachtung versuchten sie, fiir ihren Projektauftrag zu nutzen. Nachdem sie selbst ei-
nige Balle entwickelt hatten, starteten sie ihre ersten Versuche korperlicher Aktivitaten.

Anfangs rannten die Leute ohne einen vorgegebenen Zweck hinter den Ballen her. Darauf ka-
men die Studenten auf die Idee, Gruppen von jeweils vier Personen in Linie hinter dem Ball
herlaufen zu lassen und dabei die Sporthalle zu umrunden, so wie es Bahnradfahrer tun. Der
Versuch war zwar interessant, aber es fehlte der Wettkampfgedanke. Das brachte die Studen-
ten auf die Idee, einen zweiten Ball mit einer zweiten Gruppe ins Spiel zu bringen. Diese zwei
Gruppen lieferten sich nun ein Verfolgungsrennen, so wie beim Bahnradsport. Dabei stellten
sie fest, dass diese Art von Wettkampf, bei dem jede Gruppe fiir sich unterwegs war, fir die
Zuschauer wenig attraktiv war. So brachten sie eine dritte Gruppe ins Spiel und statt zu rennen
und dabei den Ball vorwarts zu stoRen, sollte nur noch ein Ball von drei Spielern in einer Aus-
fallschritt-Position gehalten und von dem vierten Spieler geschlagen werden. Eine der beiden
anderen Mannschaften musste den Ball fangen und ihrerseits den Ball schlagen. Indem diese
Sequenz fortlaufend wiederholt wurde, bekam das Spiel eine interessante Basis fiir die Wei-
terentwicklung. Allerdings war die breite Bevolkerung nicht sehr fitnessorientiert. Somit
musste auf breiter Basis mit vielen weiteren Experimenten ein ziindender Spielgedanke ent-
wickelt werden.

Nach vielen Wochen des Nachdenkens und Ideensammelns, hatte Mario Demers im Oktober
1986 die Idee, aus der bisherigen ,Beschaftigung’ mit dem grof3en Ball ein Mannschaftsspiel
zu machen. Er behielt das Konzept mit den drei Mannschaften a vier Spieler bei, legte nun
aber den Schwerpunkt von der Fitness auf den Teamgeist, womit Manner und Frauen oder
Erwachsene und Kinder miteinander spielen konnten. Dies war auch der Ubergang vom Kin-
Ball-Sport zum Kin-Ball-Spiel.

Um diese neue Spielidee umsetzen zu kénnen, musste das Spielmaterial verandert werden —
Riesenballe sollten in dem Spiel zum Einsatz kommen. Um den Aufwand zu finanzieren wurde
1987 die Firma OMNIKIN Inc. gegriindet. Wahrend M. Demers die Leitung dieser Kapitalge-
sellschaft (ibernahm, war es Aufgabe seiner Studienkollegen, das Kin-Ball-Spiel fiir die Offent-
lichkeit zuganglich zu machen. Daflir brachten sie die Sportlehrer von Quebecs Universitaten
zusammen. Es gelang, das neue Mannschaftsspiel als eine aufRerschulische Nachmittagsakti-
vitat einzurichten. Damit konnte Kin-Ball das sehr begrenzte Angebot an reguldren Sportstun-
den der Schulen erganzen.

Das heutige Kin-Ball-Spiel entstand nicht tiber Nacht. Viele Sportlehrkréfte kooperierten, um
das Potenzial dieses einzigartigen Balls herauszufinden. Urspriinglich wurde der Ball ja zu ver-
schiedenen relativ eigenstandigen Zwecken genutzt: fiir die Entwicklung der Geschicklichkeit,
der konditionellen Fahigkeiten und der Kooperation. Im August 1987 bekam das Sportspiel
Kin-Ball ein festgeschriebenes Regelwerk. Seitdem steht Kin-Ball fir die neue Form eines
Spiels, das als sozial-integrativer Schul- und Freizeitsport aber auch als leistungsorientierter
Wettkampfsport betrieben werden kann und aus einer Vielzahl von konditions- und koordina-
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tionsférdernden Elementen besteht. Zudem duldet Kin-Ball keine physische oder verbale Ge-
walt und der Schiedsrichter ist in jeder Hinsicht Herr des Spiels. Kein Spieler darf versuchen,
in irgendeiner Form den Schiedsrichter zu beeinflussen oder gar einzuschiichtern. Ebenso wer-
den alle Spieler als gleichwertig betrachtet, d.h. es gibt keine Stars und keine schlechten Spie-
ler; also auch keine Diskriminierung. Deshalb ist Kin-Ball ein hervorragendes Modell der
Sporterziehung, indem es auf umfassende Weise den Respekt gegenliber Mitspielern, Gegen-
spielern und den Offiziellen einfordert. Unterstiitzt wird dies durch die ,Charta zu sportlichem
Verhalten’, die Teil des Regelwerkes ist, das wiederum Verst6Re gegen die Charta streng ahn-
det.

Die Zahl der Schulen, die Kin-Ball auRerhalb des reguldren Sportunterrichts betrieben, wuchs
im Gebiet von Quebec City, Montreal, Maurice, Qutaonais und Seguenay von 10 im Jahr 1987
auf 129 im September 1991 an.

1992 machte die Entwicklung von Kin-Ball mit der Griindung des Kin-Ball-Verbandes der Pro-
vinz Quebec einen weiteren wichtigen Schritt. Dieser Verband machte es sich zur Aufgabe, die
Entwicklung des Kin-Ball-Spiels in der gesamten Provinz Quebec voranzutreiben. Er bot die
notwendige Unterstlitzung flr regionale Einrichtungen an, deren Aufgabe es war, ein Kin-Ball-
Training aullerhalb des reguldren Sportunterrichts zu betreiben. Dariber hinaus ermdglichte
der Verband eine Ausbildung fiir Personen, die sich direkt oder indirekt fir den Kin-Ball-Sport
engagieren wollten.

Im Januar 1993wurde der Kin-Ball-Verband der Provinz Quebec offiziell durch das Ministerium
fir Freizeit und Sport (MLCP) anerkannt. Dies war zwar ein weiterer wichtiger Entwicklungs-
schritt, allerdings machte das MLCP deutlich, dass vor 1996 keine finanziellen Zuwendungen
zu erwarten waren. Bis dahin musste sich der Verband durch den Verkauf von Spielmaterial
und durch die Werbung von Mitgliedern selbst finanzieren.

Im Verlauf des Jahres 2000 wurden der Kanadische Kin-Ball-Verband und der Internationale
Kin-Ball-Verband (IKBF) gegriindet mit dem Auftrag, den Kin-Ball-Sport in ganz Kanada und
auch international zu verbreiten.

Der eigenstandige Deutsche Kin-Ball-Verband (DKBV) wurde im November 2019 im Rahmen
des 10 Kin-Ball-Welt-Cups im franzdsischen Les Ponts-de-Ce (Angers) gegriindet. Bis zu diesem
Zeitpunkt stand der Vorlaufer des DKBV unter dem Dach des Saarldandischen Turnerbundes
(STB). Mit einem bundesweiten Engagement in Schulen und Vereinen verbreitet seitdem der
DKBV die Idee des Kin-Ball-Sports in Deutschland. Vielleicht gelingt es ihm unter dem leis-
tungssportlichen Aspekt in nachster Zeit auch, die ,Rote Laterne’ bei den Welt-Cup-Turnieren
abzugeben.



Geschichte der Welt-Cup-Turniere im Kin-Ball-Spiel

2001
2002
2005

2007

2009

2011

2013

2015

2017

2019

1. World-Cup in Kanada mit 4 Nationen: Kanada, USA, Japan und Belgien
2. World-Cup in Kanada mit 4 Nationen: Kanada, Japan, Belgien, Frankreich

3. World-Cup in Belgien mit 6 Nationen: Kanada, Japan, Belgien, Frankreich, Spa-
nien, Deutschland

4. World-Cup in Spanien mit 7 Nationen: Kanada, Japan, Belgien, Frankreich, Spa-
nien, Deutschland, Danemark

5. World-Cup in Kanada mit 8 Nationen: Kanada, Japan, Belgien, Frankreich, Spa-
nien, Deutschland, Danemark, Schweiz

6. World-Cup in Frankreich (Nantes) mit 8 Nationen: Kanada, Japan, Belgien, Frank-
reich, Spanien, Deutschland, Danemark, Schweiz

7. World-Cup in Belgien mit 11 Nationen: Kanada, Japan, Belgien, Frankreich, Spa-
nien, Deutschland, Danemark, Schweiz, Tschechien, Stidkorea, China

8. World-Cup in Spanien mit 12 Nationen: darunter die Neulinge Osterreich und Slo-
wakei. Erstmals gewinnt nicht Kanada beide Turniere, sondern Japan wird Sieger bei
den Mannern

9. World-Cup in Japan (Tokyo) mit 12 Nationen: darunter die Neulinge Hong Kong
und Singapur

10. World-Cup in Frankreich (Les Ponts-de-Cé) mit 11 Nationen: Kanada, Japan, Bel-
gien, Frankreich, Spanien, Deutschland, Schweiz, Tschechien, Siidkorea, China,
Hong Kong



UNTERRICHTSEINHEIT 1 - Thema: Einfiihrung einer Gruppe in

das Sportspiel Kin-Ball

Der Zeitbedarf fir die Einfihrung dieses Spiels in einer ersten Unterrichtseinheit nimmt ca. 60
Minuten in Anspruch und ist von folgenden Faktoren abhangig:

e Erfahrung des Lehrers bzw. Ubungsleiters,
e Alter der Teilnehmer,
e Zahl der Teilnehmer.

Um dir das geeignete Werkzeug fiir eine ordentliche Einfliihrung des Spiels zu geben, findest
du auf den nachsten Seiten eine Vorgehensweise in sechs Schritten beschrieben. Dieses Vor-
gehen wurde im Verlauf vieler Jahre durch den Kin-Ball-Verband entwickelt und hat sich als
optimale Losung fir die Einfihrung dieses Sportspiels bewahrt.

Der Zeitplan fiir die erste Kin-Ball-Lektion sollte wie folgt eingeteilt werden:
e Vorstellung des Sportspiels und erste Sicherheitsregeln: 2 Minuten

o Demonstration durch eine erfahrene Gruppe
oder durch ein kurzes Video
z.B. https://www.youtube.com/watch?v=J-9isnYyOjY.

o Spiele den Ball nicht mit dem Kopf!
o Spiele den Ball zu Beginn mit beiden Handen!
o Schlage und trete den Ball nie unkontrolliert in die Gruppe

o Halte stets Blickkontakt zum Ball

o Aufwarmspiel (siehe Vorschlage aus dem Handbuch): 3 -5 Minuten
e Einflihrung mit Hilfe der acht Schritte: 15 - 20 Minuten
e Spiel: 25 — 30 Minuten

(mit ‘nachsichtigem’ Schiedsrichter und schrittweiser
Einflhrung der Spielregeln bei passender Gelegenheit)

e Ausklang und Entspannung: 5 Minuten

e Abschluss der Unterrichtseinheit: 2 Minuten

Am Ende der ersten Lektion sollten die Teilnehmer Kin-Ball in der Grundform spielen kénnen.

Seit 2020 ist die Website des Deutschen Kin-Ball-Verbandes im Aufbau. Sie wird standig er-
weitert und aktualisiert. Wenn du einen Uberblick zur Sportart haben méchtest, so kannst du
dir diese Website des DKBV ansehen: www.kinball-Deutschland.de .



https://www.youtube.com/watch?v=J-9isnYyOjY
http://www.kinball-deutschland.de/

Am Ende der Einflihrung sollten folgende Regeln bekannt sein:

Ball am Boden:
Die angegriffene Mannschaft muss verhindern, dass der Ball den Boden berihrt, be-
vor sie mit ihm ihrerseits einen Aufschlag ausgefiihrt hat.

Ansagefehler:
Der ,Caller’ der aufschlagenden Mannschaft vergisst das Wort ,,OMNIKIN®; er sagt
keine Farbe an; er wartet nicht, bis der Schiedsrichter die Farbe laut wiederholt hat.

Kontaktfehler:
Im Moment des Aufschlags beriihren nicht alle 4 Spieler den Ball.

Abwarts gerichteter und zu kurzer Ball:
Der Ball muss nach dem Aufschlag mindestens 1,80 Meter weit (1,5-facher Balldurch-
messer) fliegen und er darf nicht abwarts geschlagen werden.

Zeitfehler:

Der Schiedsrichter bringt den Ball zu Beginn der Spielzeit und nach einem Fehler (ein
Pfiff) durch zwei kurze Pfiffe ins Spiel. Nach den zwei Pfiffen hat die angreifende
Mannschaft 5 Sekunden Zeit, den Ball aufzuschlagen. Wahrend des Spiels hat die ver-
teidigende Mannschaft ab dem ersten Ballkontakt 10 Sekunden Zeit, um ihrerseits
den Ball aufzuschlagen. Diese Regel sollte ab dem Moment eingefiihrt werden, wo
der Lehrer/Trainer merkt, dass die Spieler Zeit ,vertrédeln’, obwohl sie technisch in
der Lage waren, schneller zu spielen. Sie ist ungemein wichtig, um das Kin-Ball-Spiel

schnell und damit interessant zu gestalten.

JKleines’ Spiel‘: ,Der Zug”

Hier ist der Ball kein Ball, sondern ein Zug. Der Zug
soll vom Bahnhof A zum Bahnhof B fahren. Alle
Spieler bilden die Schienen, auf denen der Zug fah-
ren kann. Die Spieler legen sich dicht nebeneinan-
der, Schulter an Schulter in einer Reihe mit dem
Ricken auf den Boden. Allerdings reichen die
Schienen nicht bis zum Zielbahnhof. So missen die
sie in dem Augenblick, in dem der Ball tiber einen
Spieler hinweggerollt ist, aufstehen, an das Ende
der ,,Schienen” laufen und sich neben die letzte
Person legen, um so den Zug weiter am Laufen zu
halten. Die Gruppe (Schiene) wird Kurven legen
miussen, um so zu verhindern, dass der Zug gegen
eine Wand prallt. Das Spiel ist zu Ende, wenn der

Zug moglichst schnell und ohne Absturz den Zielbahnhof erreicht hat.

Tipp zur Sicherheit:

-

-

-

-—h,

=

T

Um Kopfverletzungen zu vermeiden, miissen die Spieler immer auf der FuRseite zum Ende der

,Schienen” laufen.




Die 6 Schritte zur Einfilhrung einer Gruppe in das Kin-Ball-Spiel durch den
Lehrer/Trainer

Befahigung der Lehrperson, eine Gruppe von Spielern, gleich welchen Alters und welcher Spiel-
starke, in das Kin-Ball-Spiel einzufiihren.

Hierzu gibt es auch zwei Videofilme, ca. 9 und 11 Minuten lang, welche die Einflihrung des Kin-
Ball-Spiels so zeigen, wie sie unten textlich beschrieben ist. Um die Einfiihrung in die Grundform
des Kin-Ball-Spiels moglichst kurz und effektiv zu gestalten, sind die wesentlichen Informatio-
nen normal schwarz gedruckt. Die grau gedruckten Informationen sind zundchst fir den Leh-
rer/Trainer gedacht und sollten erst spater in das Kin-Ball-Training einflieBen.

https://www.youtube.com/watch?v=T eQyr8N9b0 (englisch)

https://www.youtube.com/watch?v=4RXhshEWgIO (franzdsisch)

1. Teile die Gruppe in drei Mannschaften auf:

e Gib den drei zahlenmaRig gleich starken Mannschaften farbige Kennzeichnungswe-
sten (z.B. blue, black, grey), lasse sie farblich getrennt in drei Linien vor dir absitzen
und nummeriere jede Farblinie von 1 bis x durch. Die Spieler miissen sich ihre Num-
mer merken. Diese drei Farben sind auch die offiziellen Farben des Kin-Ball-Verban-
des und kennzeichnen auch das ,Scoreboard’, mit dem die Punkte der Mannschaf-
ten gezahlt werden. Die englische Bezeichnung (bei internationalen Turnieren die
franzosische) hat sich deshalb durchgesetzt, weil damit keine akustische Verwechs-
lung wie z.B. beim Aufruf von blau und grau entstehen kann.

2. Erklare das Ziel des Spiels:

e Anzahl der Mannschaften (Teams) und Ziel des Spiels

Kin-Ball ist das einzige Spiel auf der Welt, das mit drei Mannschaften gespielt wird, die gleich-
zeitig auf dem Spielfeld sind. Jede Mannschaft hat 4 Spieler auf dem Feld, die mit gleichfarbigen
Westen gekennzeichnet sind. Eine Mannschaft schlagt den Ball auf und die angegriffene Mann-
schaft versucht, den Ball so zu kontrollieren, dass er nicht den Boden beriihrt. Den Aufschlag
flhrt ein Spieler des 4er-Teams immer mit den Armen bzw. Handen aus. Dabei sollte aus di-
daktischen Griinden kein Spieler zweimal hintereinander aufschlagen und in gemischten Mann-
schaften sollte zwischen Jungen und Madchen abgewechselt werden. Bei Turnieren héheren
Niveaus ist dieser Wechsel auch zwingend. Ein Spieler des 4er-Teams ist der ,Caller’. Er sagt
laut an, welche Mannschaft angegriffen wird. Der ,Caller” ist in der Anfdangerschulung in der
Regel der Aufschlager. Spater Gbernimmt der Spieler/die Spielerin mit der besten Spieliber-
sicht die Aufgabe des ,Callers’. Fangt die angegriffene Mannschaft den Ball, so gibt es keinen
Punkt und das Spiel lduft weiter. Die angegriffene Mannschaft wird jetzt zum Angreifer. Der
neue Angriff muss innerhalb von 10 sec nach der Ballkontrolle ausgefiihrt werden. Fallt der Ball
aber auf den Boden, erhilt die angegriffene Mannschaft keinen Punkt. Die anderen beiden
Mannschaften bekommen jeweils einen Punkt. Der Punktestand wird auf einem Scoreboard
angezeigt.

e Spielfeldgrenzen (Artikel 2 im ,Offiziellen Regelwerk’)

Das Spielfeld ist maximal 20 x 20 Meter groB. Es kann aber auch kleiner und muss nicht quad-
ratisch sein. Die Spielfeldbegrenzung konnen beliebige Linien bilden oder die Hallenwande.


https://www.youtube.com/watch?v=T_eQyr8N9b0
https://www.youtube.com/watch?v=4RXhshEWgI0

3. Erklare den Aufruf und den Aufschlag

e Aufruf

Zu Beginn des Spiels und nach einem Fehler darf ein Aufschlag erst ausgefiihrt werden, wenn
der Schiedsrichter zweimal kurz hintereinander gepfiffen hat. Danach ruft der ,Caller’ (das ist
zunachst der Spieler, der den Ball aufschlagt) des angreifenden Teams das Wort ,,OMNIKIN“
und nennt die Farbe der Mannschaft, die angegriffen werden soll. Danach muss der Schieds-
richter die Farbe laut wiederholen; und erst dann darf der Ball geschlagen werden. Nach dem
Doppelpfiff des Schiedsrichters hat die aufschlagende Mannschaft 5 Sekunden Zeit, den Angriff
auszufiihren. Im Moment des Schlages miissen alle 4 Spieler Kontakt mit dem Ball haben. Es
muss immer die Mannschaft mit der hochsten Punktzahl angegriffen werden. Hat die angrei-
fende Mannschaft die hochste Punktzahl, muss die Mannschaft mit der zweithochsten Punkt-
zahl angegriffen werden. Diese Regel ist elementar fir die sozial-integrative Spielidee von Kin-
Ball, sorgt sie doch dafiir, dass keine Mannschaft ,abgehangt’ wird bzw. mit groRem Punkteun-
terschied blamabel verliert. Im Prinzip gilt: je friiher nach dem ersten Ballkontakt der ,Call’
kommt, desto schneller und attraktiver wird das Spiel.

e Schlagarten
Der Aufschlag muss mit den Armen ausgefiihrt werden. Es gibt dabei zwei Moglichkeiten:

- Den Push, bei dem der Ball mit beiden Handen auf elastische Weise vom Korper weg-
gestoBen wird. (> Demonstration)

- Den Baseball-Aufschlag, bei dem die gestreckten Arme den Baseballschlager imitieren
und die beiden Arme Uber den ,Klatsch-Handgriff’ fest miteinander verbunden sind.
Beide Arme werden horizontal zum Ball gefiihrt und der Ball mit dem vorderen Unter-
arm geschlagen. (> Demonstration)

- Der ,One-arm-hit’, der aber bei falscher Ausfiihrung leicht zu schweren Verletzungen
fiihren kann und deshalb erst auf einem héheren Spielniveau eingefiihrt wird.

4. Erklare die Aufstellung zum Angriff:

e Individuelle Technik:

Drei Spieler werden den Ball halten. Jeder geht in den einbeinigen Kniestand, setzt sich mit
dem GesalR auf die hintere Ferse ab, senkt die Brust auf den vorderen Oberschenkel ab, streckt
beide Arme nach vorne mit den Handflachen nach oben gedreht, senkt den Kopf und hebt die
gestreckten Arme lber Kopfhdhe an (Demonstration, kollektiv vormachen lassen, korrigieren).

e Kollektive Technik (Dreiecksaufstellung):

Die Spieler mit der Nummer 1 — 3 aus der Gruppe blau kommen heraus und demonstrieren die
Dreiecksaufstellung (Triangel). Sie bilden ein Dreieck so zueinander, dass der Kin-Ball zwischen
ihnen Platz hat. Sie nehmen die individuelle Position (wie oben beschrieben) ein und heben
den Kin-Ball tiber Kopfhohe an. Der Ball sollte nun stabil wie auf einem groRen Schiisselrand
liegen. Danach sollte das Fehlerbild demonstriert werden, bei dem die drei Spieler zu nahe bei-
einander knien. Hierbei treffen sich die sechs Hiande sehr nahe beieinander, so dass der Ball
nicht stabil auf ihnen liegt und leicht herunterrollen kann. Gleiches passiert, wenn auch nur ein
Spieler die beiden Arme gebeugt halt.

e Angriffsschlag:

Der Spieler mit der Nummer 4 (blau) fihrt nun zur Demonstration einmal den Push und einmal
den Baseball-Aufschlag aus.
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5. Erklare die Verteidigungsaufstellung:

e Das Verteidigungsviereck:

Die Spieler mit den Nummern 1 — 4 der drei Farben blue, black, grey stellen sich um den Kin-
Ball (in der Mitte der Halle) so auf, dass die Spieler mit der Nummer 1 eine Ecke des Vierecks
bilden, die Nummern 2 die zweite, die Nummern drei die dritte und die Nummern 4 die vierte.
In jeder Ecke sind also die Farben blue, black, grey vertreten. Die drei Spieler in jeder Ecke
nehmen nun eine Position ein, die nicht weiter als zwei Balldurchmesser vom in der Mitte lie-
genden Ball entfernt ist. Dabei bilden die Ecken ein gleichseitiges Viereck (Quadrat).

e Der Ball ist nun ein Truck und der Lehrer/Trainer steuert den Truck. Die Spieler an
den vier Ecken sind die Vorder- und Hinterrdader des Trucks und imagindr mit ihm
Uber eine feste Achse verbunden. D.h. die Rader (Spieler) miissen immer einen kon-
stanten Abstand zum Truck halten, wahrend er sich bewegt. Nun bewegt der Leh-
rer/Trainer den ,Truck’ zunachst langsam, dann immer schneller in alle moéglichen
Richtungen durch die Halle. Bei Zwischenstopps kontrolliert er die Abstinde der
,Vorder- und Hinterrader’.

e Spielerwechsel nach ca. 2 — 3 Minuten. Je nachdem aus wie vielen Spielern die ge-
samte Gruppe besteht, kommen nun alle Spieler mit den Nummern 5 — 8, danach
die mit den Nummern 9 — 12 auf das Spielfeld.

6. Reguldres Spiel mit zundchst angetauschtem Aufschlag:

Die Spieler mit den Nummer 1 — 4 sind auf dem Feld. Die Mannschaft mit der Farbe blue fuhrt
den Aufschlag aus. Der Lehrer/Trainer erklart dabei das Wechselspiel zwischen Schiedsrichter
und Spieler: Schiri pfeift 2x > Aufbau der Triangel mit dem Ball durch die Spieler 1 — 3 der Farbe
blue > Aufruf ,,Omnikin black (oder grey)“durch den 4. Spieler blue > der Schiri wiederholt die
Farbe ,black” (oder ,grey“)> erst dann erfolgt der Aufschlag durch den Spieler 4. Beim ersten
Mal beriihrt der Spieler den Ball nur leicht, so dass ihn der Lehrer/Trainer zur angegriffenen
Mannschaft (in der Mannschette gehalten) tragen kann. Der Lehrer/Trainer wird den Ball so
lange tragen, bis die angegriffenen Mannschaften den Ball einigermalen kontrollieren kénnen,
um den eigenen Angriff aufzubauen und er sieht, dass die anderen beiden Mannschaften mog-
lichst schnell ihr Verteidigungsviereck einnehmen kénnen. Erst dann gibt er den Ball frei. Beim
Aufschlag ist es den Schiilern freigestellt, ob sie den Push oder den Baseball-Aufschlag wahlen.
Um Diskussionen zu vermeiden, wer nun in der Gruppe mit dem Aufschlag dran sei, schlagen
die Spieler in der Nummernfolge 4 > 1 > 2 > 3 > usw. auf.

Folgt mit oder nach dem Aufschlag ein Fehler, so stoppt der Schiedsrichter das Spiel mit einem
Pfiff.

Spielerwechsel nach 3 —4 Minuten: Spieler mit den Nummern 5 -8 und danach 9 — 12 kommen
auf das Feld.

In einer normalen Einfachhalle kann durchaus auf zwei Feldern gespielt werden. Damit waren
2 x 12 Spieler im Einsatz.

Empfehlungen:
e Spielfluss

Sehr bald schon sollte auf den immer schneller werdenden Spielfluss geachtet werden. Hier
hilft die Einflihrung der Zeitregel (5- und 10-Sekunden-Regel
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Hierbei hat es sich bewdhrt, wenn der Lehrer/Trainer ab dem ersten Kontakt durch die vertei-
digende Mannschaft laut den Countdown 10-9-8-7-usw. herunterzahlt.

e Schiedsrichterverhalten

Die Schiedsrichterentscheidungen sollen sich dem Kénnen der Spieler anpassen und entspre-
chend ,weich’ ausfallen, um den Spielfluss zu erhalten. Dabei muss aber trotzdem Wert auf die
das Spiel tragenden Regeln gelegt werden.

Der Schiedsrichter hat auch groRen Einfluss auf das Tempo des Kin-Ball-Spiels. Bei einem Fehler
einer Mannschaft pfeift der Schiedsrichter einmal, [auft zum Ball und ,kontrolliert’ ihn, bringt
ihn an die Position, wo der Fehler entstanden ist und bringt ihn wieder mit einem Doppelpfiff
ins Spiel.

e Gliederung einer Unterrichtseinheit

Aufwarmen:

Jede Unterrichtseinheit konnte mit einem ,Kleinen Spiel’ beginnen. Dafiir stehen fir jede der
folgenden 4 Unterrichtseinheiten drei solcher ,Kleinen Spiele’ zur Verfligung, aus denen der
Lehrer/Trainer eines auswahlt. Damit ergibt sich eine Sammlung von 13 ,Kleinen Spielen’, wel-
che auch den allgemeinen Sportunterricht bereichern oder Inhalt einer eigenen Spielestunde
sein konnen.

Arbeit an einem technischen oder taktischen Schwerpunkt:

Jede der folgenden 4 Unterrichtseinheiten hat einen thematischen Schwerpunkt, der mit be-
stimmten Ubungsformen und den sogenannten ,Modifizierten Spielen’ erarbeitet wird.

Modifizierte Spiele sind ein wesentliches Element des Trainings, um die Aufmerksamkeit der
Spieler auf ganz bestimmte technische (z.B. den FuB-Kick) oder taktische Elemente (z.B. den
Balltransport zur Mitte) wahrend des Spiels zu lenken. Negativ modifiziert ist das Spiel dann,
wenn die Mannschaft mit einem Minuspunkt ,bestraft’ wird, wenn sie die gestellte Aufgabe
nicht ausfiihrt; positiv modifiziert ist es, wenn die Mannschaft einen Pluspunkt erhalt, wenn sie
die Aufgabe erflllt. Am besten setzt man flir das Zahlen der Plus- bzw. Minuspunkte ein zweites
Scoreboard oder eine separate Strichliste ein.

Ausklang und Entspannung: Stretching, Yoga, Fasziendehnung, kleines Spiel, usw.

Abschluss: Kurze Besprechung der positiven und noch zu verbessernden Aspekte der vergan-
genen Unterrichtseinheit, Ausblick auf die nachste Einheit, gemeinsames Aufraumen.

-11-



UNTERRICHTSEINHEIT 2 - Thema: Verbesserung des Auf-

schlags und vereinfachte Einfiihrung des Scoreboards

Ein guter Aufschlag ist Grundlage fiir ein erfolgreiches Spiel. Dafiir ist jedoch zwingend auf die
richtige Hand-, Arm-, Kopfhaltung und Spielerposition derer zu achten, die den Ball halten und
seitens des Aufschlagers auf das Herausfinden des optimalen Treffpunktes der Hinde bzw des
Unterarmes am Ball.

Mit dem speziellen Scoreboard werden die Punkte flr die drei Mannschaften gezahlt.

JKleine Spiele’ (zur Auswahl):

1. ,Kloschiissel-Spiel”

Je nach GruppengrélRe, Alter der Spieler, Verfligbarkeit des
Materials kannst du mit einem, zwei oder drei Ballen spielen.

Der Lehrer, Trainer oder auch ausgewahlte Spieler verfolgen
mit dem Ball als ,Jager’ die anderen Spieler. Dabei wird der Ball
mit einer Hand unter der ,Ringmanschette’ um das Ventil ge- —

halten, oder gerollt oder mit den Handen gestoRen. Sind die
,Jager’ verantwortungsbewusst, kann der Ball auch mit dem
FuR gestoRen werden. Wenn ein Spieler vom Ball beriihrt I
wurde, versteinert er an Ort und Stelle zur ,Kloschiissel’ (siehe

nebenstehendes Bild). Um befreit zu werden, muss sich ein | -

noch freier Spieler auf die Kloschiissel setzen und mit einem N

entsprechenden Gerdusch den ,Spilhebel’ (nach vorne ge-
streckter Arm des versteinerten ,Kloschiissel-Spielers) nach unten driicken. Nach einer festge-
legten Zeit wird das Spiel angehalten und die versteinerten Kloschiisseln gezahlt. Wer die meis-
ten Spieler versteinert ist Sieger.

Variation: Zuvor wird die Gruppe dreigeteilt und mit farbigen Westen gekennzeichnet.

Bei einem oder zwei Jagern sind diese ,neutral’. Versteinerte Spieler kdnnen nur durch Mann-
schaftsmitglieder befreit werden. Nach einer gewissen Zeit wird das Spiel angehalten. Sieger
ist die Mannschaft mit den wenigsten Versteinerungen und diese bekommt einen Punkt

Bei drei Ballen stellt jede Mannschaft einen ,Jager’, der sinnvollerweise nur Spieler der jeweils
anderen Mannschaften jagt.
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2. ,Bubble Gum Bull Dog“

Ein Spieler oder der Lehrer steht mit dem
Ball in der Mitte der Turnhalle (er ist der
Bull Dog), wahrend die anderen Teilneh- . W~o
mer hinter der Linie an einem Ende der B}.\\aog \\\ S~
Turnhalle stehen. Auf das Kommando ~y - (™
“Bull Dog”, missen die Spieler versuchen, % @ RN
auf die andere Seite der Turhalle zu laufen ‘ :

und hinter die andere Linie am anderen /
Ende der Halle zu kommen, ohne vom Ball -
berihrt zu werden. Die Spieler, die vom <’,f i -
gespielten Ball beriihrt werden, stecken e’

ab diesem Moment im Kaugummi (bubble o e
gum), das heillt, sie konnen sich nicht

mehr bewegen und sie werden Kaugum-
mifiguren. Von diesem Moment an, werden sie versuchen, die anderen Spieler zu berihren,
um sie ebenfalls in Kaugummifiguren zu verwandeln, wenn sie ihnen zu nahe kommen. Die
,Uberlebenden’ Spieler, die hinter die Linie gekommen sind, wiederholen den Lauf zur anderen
Seite so oft, bis es nur noch einen, zwei oder drei Uberlebende gibt.

Sicherheitstipps:

Um Verletzungen zu vermeiden, versichere dich, dass du deinen Spielern sagst, dass sie von
den Wanden wegbleiben. Um dies zu gewahrleisten, kannst du Seitenlinien und vor allem Ziel-
linien mit ausreichend Abstand zu den Wanden festlegen.

3. ,Monster Truck”

Die Spieler platzieren sich im Kreis um den Lehrer/Trai-
ner und legen sich mit dem Kopf nach aulRen auf den
Rucken. Danach geht der Lehrer/Trainer auf die AuBen-
seite des Kreises und rollt den Ball (iber die Spieler. Da-
bei kann er den Ball mehr oder weniger stark schlagen.
Aber darauf achten, dass diese Aktion nicht auf dem
Gesicht oder empfindlichen Korperteilen der Spieler
stattfindet, sondern auf ihrem Bauch.

Bei ,,speziellen Kandidaten” kann man auch

einen Superschlag (vgl. rechts) ausfihren.

Um die Starke des Schlages besser einschatzen und do-
sieren zu kénnen, sollte der Lehrer/Trainer das Gleiche
vorher bei sich anwenden lassen
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Verbesserung des Aufschlags in der Dreiecksaufstellung und Ubergang zur
Gassenaufstellung

Zur Technik:

Zuerst erfolgt eine Demonstration des Aufschlags durch den Lehrer/Trainer. Drei Spieler tragen
den Ball wie auf einem Tablett und halten ihn dabei so, dass der ,Aquator des Balles in Schul-
terh6he des Aufschldgers liegt. Der Aufschlager muss dabei angeben, ob der Ball hoher oder
tiefer gehalten werden soll. Der Aufschlager halt die Arme so, wie wenn er einen grof3en Block
wegdriicken (,pushen’) mochte und steht einen Schritt hinter dem Ball. Beim Push berihrt er
den Ball im oder knapp unterhalb des ,Aquators’. Der Ball wird auf langem Weg ,weggeschnalzt’
und nicht mit einem kurzen klatschenden Gerausch gepatscht. Der Ball weist eine waagrechte
oder aufsteigende Flugbahn auf und kann entweder weit, kurz, mit oder ohne Rotation gespielt
werden. Er darf nicht abwarts und zu kurz geschlagen werden.

Auch wihrend der nachfolgenden Ubungsformen sollen die Spieler ihren Aufschlag regelge-
recht Ansagen mit: Omnikin blue/black/grey > Schlag

Ubungsformen zum Thema:

e Push in der Dreiecksaufstellung, erst aus dem Stand, dann aus dem Anlauf

Jeweils zwei Mannschaften aus vier Spielern stehen sich mit ca. 3 Meter Abstand gegeniber.
Drei Spieler einer Mannschaft halten den Ball wie oben beschrieben und der vierte pusht ihn
in Richtung des gegnerischen Teams. Die gegnerische Mannschaft versucht den Ball zu fangen
und dann zu stabilisieren ohne dass er zu Boden fallt. Dieses Team fiihrt anschliefend auf die-
selbe Weise einen Aufschlag aus. Steht nur ein Ball zur Verfiigung, schlagen die Mannschaften
sich den Ball im Dreieck oder Viereck zu.

Die Spieler jeder Mannschaft werden von 1 —4 nummeriert und schlagen in dieser Reihenfolge
auf. Mit zunehmender Sicherheit und korrektem Push verldangert der Aufschldger seinen An-
lauf, um mehr Wucht in den Push zu bringen.

Korrekturschwerpunkte fir die Dreiecksaufstellung: Handflachen zeigen nach oben (Tablett-
haltung), Arme sind gestreckt, Kopf ist tiefer als die Hande, die Schiiler sind so weit auseinan-
der, dass der Ball stabil liegen kann, Aquator des Balls liegt auf Schulterhdhe des Aufschligers.
Korrekturschwerpunkte fiir den Aufschliger: Ball wird im oder knapp unterhalb des Aquators
getroffen, der Schlag erfolgt erst, nachdem mit ,Omnikin Farbe’ die angegriffene Mannschaft
aufgerufen wurde.

e Push in der Gassenaufstellung aus dem Anlauf

Spatestens beim Push mit Anlauf wird festgestellt, dass einer der den Ball haltenden Spieler im
Weg ist. Deshalb bietet sich nun die Gassenaufstellung an. Zwei Spieler knien dazu nebenei-
nander, Schulter an Schulter und der dritte nimmt die Position gegenliber ein. Dadurch bildet
sich fuir den Aufschlager eine Gasse, durch die er bei Ausfiihrung des Aufschlags hindurchlaufen
kann. Der Ubungsablauf wird wie oben organisiert.

Korrekturschwerpunkte: wie oben und zunehmend Wert auf mehr Anlauf, Schnelligkeit,
Krafteinsatz legen.
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e Baseball-Aufschlag in der Gassenaufstellung, zuerst aus dem Stand, dann aus dem An-
lauf

Lehrer/Trainer demonstriert mit 3 Spielern nochmals den Baseball-Aufschlag; zuerst aus dem
Stand. Der Baseball-Aufschlag kann mit der rechten oder der linken Seite ausgefiihrt werden.
Dabei steht der Aufschlager seitlich versetzt zum Ball, so dass der Ball in gerader Verlangerung
aus der Gasse fliegen kann. Fir die den Ball tragenden Spieler gelten die gleichen Kriterien wie
oben. Wird der Baseball-Aufschlag sicher und korrekt aus dem Stand ausgefiihrt, nimmt der
Aufschlager Anlauf. Dabei lauft er etwa im 45°-Winkel zur beabsichtigten Schlagrichtung an.

Korrekturschwerpunkte fiir Aufschlager: Hinde mit Klatschhaltung ineinandergelegt, Arme ge-
streckt, Arme schwingen horizontal zum Ball, Ball wird mit einem Unterarm getroffen, Ball wird
im oder knapp unterhalb des Aquators getroffen, beide Arme schwingen nach dem Schlag nach
oben Uber den Kopf aus.

In einem fortgeschrittenen Stadium lassen sich die Balle vom Aufschlager (wie beim Tennis-
oder Tischtennisspiel) mit einem ,Spin‘ versehen, so dass sich Gberraschende Flugkurven erge-
ben.

Vereinfachte Einfiithrung des Scoreboards

Vor Beginn des Spiels wird das Scorebord und die vereinfachte Zahlweise beim Kin-Ball-Spiel
erklart: Die Mannschaft, die einen Fehler gemacht hat, bekommt keinen Punkt und muss den
Aufschlag an der Stelle ausfiihren, an der der Fehler entstand. Die anderen beiden Mannschaf-
ten, also auch die nicht angegriffene bekommen jeweils einen Punkt, der auf dem Scoreboard
angezeigt wird. Hat eine Mannschaft 11 Punkte erreicht, so scheidet die zu diesem Zeitpunkt
punktschwachste Mannschaft aus und nur noch zwei Mannschaften spielen weiter. Die Mann-
schaft, die als erste 13 Punkte erreicht hat, gewinnt das Spiel.

Es empfiehlt sich, die Bedienung des Scoreboards so friih wie moglich einem oder zwei nicht
direkt am Spiel beteiligten Spielern zu tGbertragen.

Modifizierte Spiele:

Um die Spieler zu ermuntern, die neue Technik oder Taktik wahrend der Spielzeit zu verwen-
den, wird ihre Mannschaft mit einem Zusatzpunkt belohnt, wenn sie vorher Gelerntes anwen-
det, bzw. mit einem Punktabzug bestraft, wenn sie eine gestellte Aufgabe (z.B. Gassenaufstel-
lung) nicht umsetzt:

e Richtiges Treffen des Balles

Die Mannschaft erhilt jedes Mal einen Bonuspunkt (positiv modifiziertes Spiel), wenn der auf-
schlagende Spieler den Ball in seinem Zentrum trifft und der Ball eine horizontale Flugbahn
beschreibt. Man kann die Strenge des Bewertungsmalstabes dem Niveau der Teilnehmer an-
passen. Im weiteren Verlauf des Spiels kann man es negativ modifizieren, indem die Mann-
schaft einen Minuspunkt erhalt, wenn der Ball zu stark nach oben oder gar abwarts (das ist
zusatzlich ein Fehler) schlagt.

e Kraftiger weiter Aufschlag

Die Mannschaft erhélt jedes Mal einen Bonuspunkt, wenn der aufschlagende Spieler den Ball
Uberdurchschnittlich weit schlagt, aber auch einen Bonuspunkt wenn er die angegriffene
Mannschaft mit einem kurzen (aber regelgerechten) Ball Gberrascht.
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e Gassenaufstellung

Die Mannschaft erhilt einen Bonuspunkt, wenn sie eine korrekte Gasse bildet, bei der die bei-
den Spieler auf der einen Seite eine Position eng, mit den Schultern nebeneinander, einneh-
men.

Anmerkung: Modifizierte Spiele sollten nicht iber das gesamte Training verwendet werden,
sondern fir maximal 10 Minuten, wenn das Training z.B. 1 Stunde dauert.

Regelkunde:

e Ballim Aus:

Der Ball ist im Aus, wenn er den Boden aulRerhalb der begrenzenden Spielfeldlinie beriihrt. Die
Linie gehort noch zum Spielfeld. Fliegt der Ball aus dem Spielfeld, hat aber den Boden oder
einen Gegenstand auRerhalb des Spielfeldes noch nicht beriihrt, so kann er von einem Spieler
ins Spielfeld zurtickgeholt werden, solange dieser noch mit einem Korperteil Kontakt mit dem
Spielfeld hat oder der letzte Kontakt im Spielfeld war, bevor er den Ball mit einem Sprung zu-
rlick ins Spielfeld befordert.

e Die angegriffene Mannschaft darf zum Fangen des Balls alle Kérperteile verwenden.

e Wenn der Ball den Boden beriihrt (d. h. die angegriffene Mannschaft den Ball nicht
fangt), bekommen die aufschlagende und die nicht beteiligte Mannschaft jeweils einen
Punkt.

e Wird der Ball ins Aus geschlagen, erhalt das aufschlagende Team keinen Punkt, die an-
deren beiden Mannschaften jedoch schon.

ABER: Beriihrt ein Spieler der angegriffenen Mannschaft den Ball, bevor er ins Aus gelangt,
erhalt die angegriffene Mannschaft keinen Punkt, sondern die anderen beiden.

e Zihlweise der Punkte, Spieldauer, Bedienung des Scoreboards
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UNTERRICHTSEINHEIT 3 - Thema: Einfilhrung und Verbesse-

rung des Balltransports

Ein schneller Balltransport ermdglicht den Spielern eine neue Ausgangsposition fiir den Angriff,
der entweder von der Mitte aus oder von einem taktisch glinstigen Punkt ausgefiihrt wird. Der
Ball kann auf folgende Arten von A nach B gebracht werden:

e durch einen Pass mit dem anschlieenden Fangen,
e durch zwei Spieler, die den Ball tragen,
e durch einen Spieler, der den Ball tragt.

Der Balltransport wahrend des Spiels muss aber unter Einhaltung der 10-Sekunden-Regel er-
folgen!

JKleine Spiele’ (zur Auswahl):

1. ,lLevel-Spiel“:

Bei diesem Spiel geht es fir die ganze Gruppe darum, ein
moglichst hohes Level zu erreichen. Je héher das Level,
desto schwerer wird die Aufgabe. Fir das Spiel hat die
Gruppe 4,Leben’. Fillt der Ball zu Boden, egal durch wen,
so verliert die gesamte Gruppe ein Leben und muss das
Level wiederholen. Erst wenn dieses Level geschafft ist,
darf sie das nachste Level probieren. Hat die Gruppe das
vierte Leben verloren, so ist das Spiel zu Ende.

Die Spieler bilden eine Gasse indem sich jeweils Paare im
gleichen Abstand (Durchmesser des Balls) gegeniberste-
hen. Der Ball muss nun durch die Gasse hin und wieder
zurlick transportiert werden. Alle Spieler miissen beim
Transport auf die vom Lehrer/Trainer vorgegebene
Weise den Ball beriihren. Um erfolgreich zu sein, muss
der Ball vorsichtig und sanft weitergeleitet und darf der
Ball nicht gestoRBen oder geworfen werden.

Level 1: Im Stehen wird der Ball durch die Gasse hin und
zurlick transportiert, wobei jeder den Ball mit seinen beiden Handen beriihren muss.

Level 2: ....nur mit der rechten Hand beriihrt. Die linke Hand ist hinter dem Riicken.

Level 3: ....nur mit der linken Hand berihrt. Die rechte Hand ist hinter dem Riicken.

Level 4: Alle setzen sich mit dem Hintern auf die Linie, auf der sie gerade standen, strecken die
Beine, so dass sich die Fullsohlen der gegentiber sitzenden Partner berihren. Der Ball
wandert durch die Gasse hin und zurilick, wobei jeder mit beiden Handen am Ball ge-
wesen sein muss.

Level 5: ....nur die rechte Hand leitet den Ball weiter, die linke ist hinter dem Riicken.

Level 6: ....nur die linke Hand ....

Level 7: Alle legen sich mit dem Riicken auf den Boden, heben die Beine an und transportieren
den Ball mit den FiiRen durch die Gasse hin und zurlick.

Level 8: ....nur mit dem rechten Ful}

Level 9: ....nur mit dem linken Ful}
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Level 10: Alle stehen auf, bilden die Gasse an den Linien von Level 1, drehen sich um 180°, so
dass sie mit den Ricken zueinanderstehen. Der Ball wird mit beiden Handen durch
die Gasse hin und zurilick bewegt, ein FuR muss an der Linie stehen bleiben.

Level 11: ...nur mit der rechten Hand

Level 12: ...nur mit der linken Hand

Weitere Levels sind der Fantasie der Trainer, Lehrer, Spieler Gberlassen (z.B. nur mit dem Kopf,
nur mit der Brust, nur mit dem Riicken, zwei Balle sind von den entgegengesetzten
Enden aus durch die Gasse zu transportieren und miissen irgendwie aneinander vor-
bei ...

2. ,T-Rex Mami“:

Zuerst wird ein Spieler bestimmt, der die T-Rex Mutter sein wird und damit Beschiitzer des T-
Rex Eis (Ball). Seine Aufgabe ist es, das Ei vor den Raptoren zu verteidigen, die versuchen, es zu
stehlen und es zu ihrem Nest zu bringen. Die anderen Spieler sind die Raptoren. Um die kurzen
Arme dieser kleinen fleischfressenden Dinosaurierart nachzubilden, missen sie ihre Hande auf
ihren Schultern haben (die rechte Hand auf der rechten Schulter, die linke auf der linken). Wenn
die Raptoren in ihrem Nest sind, kann die T-Rex Mutter sie nicht fressen (beriihren). Die Rap-
toren versuchen nur mit Einsatz ihrer Ellbogen (StofRen ist verboten) das Ei zu stehlen und ms-
sen dabei verhindern, dass sie von der T-Rex

Mutter gefressen werden. Um einen Raptoren
zu fressen, muss die T-Rex Mutter ihn nur be-
riihren. Die letzte Regel ist, dass die T-Rex Mut-
ter das Ei nicht berihren darf. Das Spiel ist vor-
bei, wenn die Raptoren den Ball in ihr Nest
bringen oder alle gefressen worden sind.

T-Rex Mommy

b

T-Rex egg

Sicherheitstipps:

Benutze eine Linie auf dem Boden als Grenze
um das Spielfeld herum, um vorzubeugen, dass die Spieler gegen die Wand laufen.
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LKatzenspiel”:

In diesem Spiel werden die Spieler in Paare eingeteilt, die sich an
den Handen halten. Eines der Paare wird als Katzenteam ausge-
wahlt. Sie miissen mit dem Ball ein anderes Paar beriihren. Wenn f‘% /%%\
sie ein anderes Paar berihrt haben, wird dieses Paar zum Kat-

zenteam und das Paar, das sie berihrt hat, bekommt 10 Sekunden
,Schonzeit’, bevor es wieder zum Katzenteam verwandelt werden
kann. Wenn das Katzenteam groRRe Schwierigkeiten damit hat, ein
anderes Team zu beriihren, missen sie sich nicht mehr an den Han-
den halten. Aber sie missen beide gleichzeitig den Ball fiihren.

Verbesserung des Balltransports

Ubungsformen zum Thema:
1. Der Balltransport zu zweit

Zur Technik:

Zwei Spieler stehen sich gegeniiber und der Ball ist zwischen ihnen. Sie legen beide Hande et-
was unterhalb des Aquators an den Ball und heben ihn so hoch an, bis die Hinde etwa auf
Schulterhohe sind. Beim Anheben drehen sie die Hande so, dass die leicht gespreizten Finger
nach oben und die Daumen zueinander zeigen. Jetzt driicken sie den Ball leicht gegen den Part-
ner, so dass ein Druckgleichgewicht herrscht. Jetzt ist der Ball eingeklemmt und kann nicht her-
unterfallen. Laufen die beiden Spieler nun mit dem Ball, missen sie stets auf das ,Druckgleich-
gewicht’ achten und darauf, dass der Ball nicht ,nach oben hinauswandert’, dadurch die
Klemmwirkung verloren geht und schliefSlich der Ball zu Boden fallt. Das funktioniert auch nur,
solange sich die beiden Trager in Gegentiberstellung befinden und nicht nebeneinander gera-
ten.

Staffelrennen

Die Spieler stellen sich paarweise hintereinander auf. Der Start erfolgt an einer bestimmten
Linie. Der Ball muss von beiden Spielern zur gegenliberliegenden Wand transportiert werden,
diese beriihren, wieder zur Startlinie zurlicktransportiert und dort an das nachste Paar Giberge-
ben werden.

Nach ein oder zwei Probeldufen mit Korrekturtipps geht es um die Wette. Ist nur ein Ball vor-
handen, lauft die Staffel gegen die Uhr, bei mehr Ballen kénnen mehrere Mannschaften gegen-
einander laufen. Auf Kommando laufen 2 Spieler mit dem kontrollierten Ball von einer Startlinie
bis zu einer Wendemarke und wieder zuriick, (bergeben den Ball an das nachste Paar usw.
Natdrlich ist darauf zu achten, dass jede Mannschaft gleich viele Paare hat. Eventuell muss ein
Paar oder auch nur ein Spieler zweimal laufen.

Staffelrennen mit einbeiniger Kniebeuge und Drehung um den Ball

Organisiert wird das Rennen wie oben. Aber an beliebigen Linien (z.B. Hallenmitte, Feldende,
Umkehrlinie) muss das Paar in die einbeinige Kniebeuge (wie beim Aufbau des Angriffsdreiecks
oder der Angriffsgasse) gehen, schnell wieder aufstehen, mit dem Ball eine 180°-Drehung aus-
fihren, wieder in die einbeinige Kniebeuge gehen, schnell aufstehen und weiter zu den néachs-
ten vorgegebenen Linien laufen. Dort wiederholen sich die einbeinigen Kniebeugen und Dre-
hungen des Balls.
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Variation

Statt 180°-Drehungen kdnnen auch nur 90°-Drehungen ausgefiihrt werden. Dazu wird mit Hit-
chen an sich kreuzenden Linien ein Parcour festgelegt. Das Paar startet an einer Linie und Uber-
gibt dem nachsten Paar den Ball an einer Ziellinie (siehe Abb.).

Ziel Start

2. Der Pass und das Fangen

Zur Technik:

Den riesigen Ball mit 1,22 Metern Durchmesser alleine unter Kontrolle zu bringen, ist auch fir
Erwachsene eine Herausforderung. Gerade diese Herausforderung nach einer gewissen Zeit
der Ubung zu meistern, erfiillt den Spieler mit Stolz und stirkt sein Selbstvertrauen. Auch
Grundschulkinder sollten die Chance erhalten, sich mit dem groRen 1,22 Meter groRen Ball zu
messen und sich nicht mit den kleineren Balldurchmessern begniligen zu miissen. Der grof3e
Ball hat einfach den hochsten Aufforderungscharakter und solange die kleinen Spieler sichtlich
SpaR daran haben, sollte man sie mit dem grofRen Ball ,arbeiten’ lassen und eher die Hilfe der
Mitspieler einbeziehen.

Zunachst wird der Ball irgendwie liber Kopfhohe gebracht. Am besten geht das zuerst mithilfe
von einem oder zwei Mitspielern. Im Verlauf der Ubungsphase wird der Spieler schnell lernen,
wie er alleine den Ball fir den Pass tUber Kopfhdhe bringt; indem er den Ball wie einen Basket-
ball prellt, ihn mit dem Ful8 anlupft, die Wand zu Hilfe nimmt usw. Ist der Ball Giber Kopfhohe
muss er mit beiden Handen durch geschicktes Bewegen unter dem Ball diesen im Gleichge-
wicht halten und in eine Position bringen, von der aus er den Ball zunachst in einer ballistischen
Flugkurve mit beiden Handen zum Mitspieler passt. Der Mitspieler geht dem Ball mit beiden
Handen entgegen und federt ihn weich ab, so dass er ihn (iber dem Kopf kontrolliert halten
kann. Keinesfalls sollte der Kin-Ball wie beim Volleyballspiel sofort weitergepritscht werden.

Passe in Gegenliberstellung

Zwei Reihen von Spielern stehen sich im Abstand von etwa 3 Metern gegenliber, passen sich
den Ball zu, laufen ihrem Pass nach und stellen sich in der Reihe gegenliber hinten an.

In der Anfangsphase droht der Ball oft herunterzufallen. Hier erhalten die nachsten Mitspieler
in der Reihe die Aufgabe, dem Spieler die kontrollierte Ballannahme zu erleichtern. Erst wenn
er den Ball unter Kontrolle hat, passt er den Ball zuriick und lauft seinem Pass nach.

Je sicherer die Pdsse und die Ballkontrollen werden, desto flacher und kraftiger wird der Ball
mit beiden Handen und zunehmend horizontaler Druckbewegung gepasst.
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3. Balltransport von einem Spieler

Zur Technik:

Schafft der Spieler den Balltransport zu zweit und den Pass mit kontrollierter Annahme in Ge-
geniberstellung, so ist es Zeit fiir den Balltransport alleine. Der Spieler halt im Stand den Ball
kontrolliert Gber dem Kopf, lasst ihn leicht nach vorne in Laufrichtung kippen und lauft los.
Dabei hilft auch der groRe Luftwiderstand des Balles, diesen unter Kontrolle zu halten.

Der Spieler gegeniiber geht wieder mit beiden Handen dem anfliegenden Ball entgegen, federt
ihn weich ab, nimmt dabei dessen Druck auf, nutzt diesen fir die Ballkontrolle und lduft mit
dem Ball los. Der Ball wird zunachst mit beiden Handen, spater auch nur mit einer Hand trans-
portiert.

Balltransport zwischen zwei Reihen

Fiir das Training bietet sich die gleiche Ubungsform wie bei den Passen in Gegeniiberstellung
an. Zwei Reihen von Spielern stehen sich im Abstand von etwa 3 Metern gegeniber. Der erste
Spieler [auft mit dem Ball zur Reihe gegenliber, ibergibt den Ball dem ersten Spieler der Reihe
und stellt sich in der Reihe hinten an.

Wechsel von Pass und Balltransport

Zwei Reihen von Spielern stehen sich im Abstand von etwa 3 Metern gegeniber. Die Spieler
der einen Reihe fiihren stets die Padsse aus, die der anderen den Balltransport. Der vordere
Spieler passt den Ball zum vorderen Spieler der Reihe gegenliber, lauft seinem Pass nach und
stellt sich in der Reihe gegenliber hinten an. Zwischenzeitlich hat der vordere Spieler den Ball
kontrolliert angenommen und transportiert den Ball zum vorderen Spieler gegeniliber usw.

Modifizierte Spiele:

Um die Spieler zu motivieren, die neuen Fahigkeiten auch wahrend des Spiels einzusetzen, soll-
ten wieder modifizierte Spiele zum Einsatz kommen.

1. Balltransport zu zweit in die Mitte wird belohnt

Die erste (positiv modifizierte) Moglichkeit ist, dass es immer einen Bonuspunkt fiir das Team
gibt, das eine ,,Ballkontrolle mit Balltransport durch zwei Personen” vornimmt, bevor der dritte
Spieler den Ball berihrt. Es ist nicht verpflichtend, dass das Team den Ball in das Zentrum des
Spielfeldes beférdern, aber es erhalt einen Extrapunkt, wenn es dies tut.

2. Ball muss von zwei Personen zur Mitte transportiert werden

Das zweite (negativ modifizierte) Spiel besteht darin, dass immer zwei Spieler den Ball kontrol-
lieren und dann zur Mitte des Spielfeldes oder der Halle laufen muissen, bevor der dritte Spieler
den Ball beriihrt. Wenn sie die Regel nicht beachten, wird dies als unerlaubter Angriff bewertet
und mit einem Fehler bestraft.

3. Balltransport von einem Spieler zur Mitte

Auch diese Vorgabe kann positiv oder negativ gestaltet werden.

4. Pass von einem Spieler zur Mitte

Auch diese Vorgabe kann positiv oder negativ gestaltet werden.
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Regelkunde:

Aufgrund der Spielregeln ist es wichtig, zu verstehen,
dass ein Balltransport nur dann maglich ist, wenn ein Angriffsschlag unter Kontrolle gebracht
wurde. Wenn das Spiel nach einem Fehler fortgesetzt wird, darf der Ball nur lber eine Lange
von 1% Balldurchmessern (ca. 1,80m) bewegt werden ,
um ihn von der Auslinie oder der Seitenwand zu entfernen. Im Falle eines vorausgegangenen
Fehlers ist es nicht moglich, den Ball Gber langere Strecken zu transportieren.

Flr das Kin-Ball-Spiel auf niedrigerem Niveau genligt folgendes Regelwissen:

e Der Ball darf hochstens von zwei Spielern transportiert werden.

e Der Ball darf nicht mehr bewegt werden, nachdem ein dritter Spieler den Ball beriihrt hat.
e Beieinem Fehler, muss der Ball genau an dieser Stelle erneut aufgeschlagen werden.

e ABER: Wenn sich der Fehler nah am Spielfeldrand ereignet, darf der Ball ca. 1.80m (1%
Durchmesser des Balls) in das Spielfeld verlegt werden.
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UNTERRICHTSEINHEIT 4 - Thema: Die Defensive und der FuR3-
kick

Nicht nur ein guter Aufschlag ist notwendig fiir ein erfolgreiches Spiel, sondern auch die dem-
entsprechende Verteidigung, die keine Liicken und leere Flachen zuldsst sowie den Ball und die
anderen Mannschaften immer im Blick behalt.

Manchmal ist der Ball so tief, dass er mit den Handen nicht mehr unter Kontrolle gebracht
werden kann. Hier kann ein ,FuSkick’ den Ball retten, bevor er den Boden beriihrt.

Mit einem ,Slide’ sind auch noch Balle zu retten, die gerade noch wenige Millimeter tGiber dem
Boden sind. Diese spektakuldre Technik ist aber der fortgeschrittenen Technikschulung vorbe-
halten.

,Kleine Spiele’:

1. ,Rundenrekord”:

Die Spieler sind in zwei Kreisen angeordnet. Der gro-

Bere Kreis (ca. % der Gruppe) auf der AuBenseite X X
umgibt den kleineren in der Mitte (ca. % der Gruppe). x

Die Spieler aus den beiden Kreisen sind einander zu- X X
gewandt und der Abstand zwischen ihnen sollte grof§ 7( X
genug sein, damit der Ball zwischen ihnen rollen X A X
kann. Die Spieler bewegen den Ball innerhalb dieser Y N
Doppelkreisgasse, indem sie mit ihren Handen gegen * X ) X
den Ball driicken und ihn so weiterschieben. Ziel ist X P <

es, mit dem Ball auf dieser ,,Autobahn” (zwischen den X (((@ Y:
Kreisen) so schnell wie moglich eine vorgegebene )( x
Rundenzahl zu schaffen. Am einfachsten ist es, das )C

Ziel mit 5 Runden zu beginnen und zu sehen, wie viel

Zeit daflir bendtigt wird. Danach wird der Ball in die andere Richtung gerollt. Die Zeiten werden
gestoppt und verglichen. Eventuell konnen mehrere Rekordversuche in die gleiche Richtung
unternommen werden. Auch die Anzahl der Runden, die zu schaffen sind, kann verandert wer-
den.

Hinweis: Beim ersten Versuch werden viele Spieler von oben auf den Ball schlagen, um ihn
anzutreiben. Gib ihnen nach dem ersten Versuch den Tipp, den Ball seitlich, in Bewegungsrich-
tung anzuschieben. Sofort wird sich ein neuer Rekord beim zweiten Versuch ergeben.

Sicherheitstipps:

Der Ball darf nicht mit dem Ful} angetrieben werden und der Ball muss auf dem Boden bleiben.
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2. ,Indiana Jones“:

Die Spieler sind wie beim , Rundenrekord” in zwei X,
Kreisen aufgestellt. Mit Hilfe der Hande stoBen die o X
Spieler den Ball an und bewegen ihn damit in der X %
Kreisgasse vorwarts.

X

Ein Spieler wird vorher zum ,Indiana Jones” er- X X
nannt. Er muss zwischen beiden Kreisen vor dem
groRen Stein (Ball) weglaufen, welchen die ande- X X P
ren hinter ihm her rollen. Er hat fiir seine Flucht 30
Sekunden Zeit. Beim Start des Spieles muss der X ><

Spieler auf der gegenliberliegenden Seite des Krei-
ses zum Ball stehen. Wenn der Spieler ,Indiana Jo- Ny ¥ X X

nes“ vom Ball beriihrt wird, wird ein neuer ,,Indi- X ™ X
ana Jones” bestimmt. X

Zunachst rollt der Fels nur in eine vorgegebene X
Richtung. Bei einem anderen ,,Indiana Jones” rollt

er nur in die entgegengesetzte Richtung. Bei ei-
nem dritten ,Indiana Jones” kann der Fels pl6tzlich auch mehrmals die Richtung wechseln.

Variante - ,Der Planetenjager”:

Das Spiel funktioniert wie bei ,Indiana Jones”. Einzige Anderung ist, dass der Fels (Ball) zum
»Planeten” wird und Indiana Jones zum ,Planetenjidger”. Jetzt hat der ,Planetenjager 30 Se-
kunden Zeit, den Planeten einzufangen (ihn zu beriihren).

Die Defensive und der FuBkick

Zur Defensiv-Taktik:

Am schwersten ist der Ball unter Kontrolle zu bringen, wenn ihn die angreifende Mannschaft
von der Mitte des Spielfelds aus schlagt. Hier stehen der angreifenden Mannschaft alle Optio-
nen offen: Der Ball kann in alle Richtungen und er kann kurz oder weit geschlagen werden.
Muss der Ball in der Nahe einer Auslinie oder gar aus einer Ecke geschlagen werden, so kann
die verteidigende Mannschaft erheblich leichter den Raum abdecken. Hier wird das Verteidi-
gungsviereck angesprochen, das den aus der Mitte geschlagenen Ball verteidigen soll.

Die 4 verteidigenden Spieler stehen ca. 2 Ball- 2
durchmesser (2,40 Meter) in Form eines Quad- 1 2

rats (die Ecken sind gut abgedeckt nicht aber die 1 . 3
Schldge senkrecht zu den Auslinien) oder einer ‘

Raute (die Ecken sind hier die Schwachpunkte) 4 3 4

vom Ball entfernt. Flr Spieler mit weniger Kin-
Ball-Erfahrung haben sich diese beiden Aufstel-
lungen bewdhrt, da mit ihnen die Liicken zwi-
schen den verteidigenden Spielern nicht zu
grof’ sind und sowohl die kurzen wie auch die langen Balle gut erlaufen werden kénnen.

Zu Beginn des Training aber auch Spiels wird verabredet, welche beiden Spieler sich jeweils
gegenlberstehen. Damit fillt eine schnelle Orientierung viel leichter.

Quadrat Raute

Auf einem hoheren Spielniveau bilden die gegeniliberstehenden Spieler jeweils ein Tandem mit
festgelegten Aufgaben (z.B. beim nachfolgenden Angriff).
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1. Ubungsformen zum Thema Defensive:

Haltet das Viereck

Es werden zwei Spieler flir den Balltransport bestimmt. Diese halten gemeinsam den Ball. Die
anderen vier Spieler positionieren sich entweder im Quadrat oder in der Raute um den Ball
herum. Dann beginnen die ,Balltrager”, mit dem Ball zu laufen und die Verteidiger missen
versuchen, ihre Position zum Ball zu halten.

,Bungee”:

Die Spieler werden in Vierergruppen eingeteilt und diese Gruppen mit Farben oder Num-
mern versehen. Dann verteilen sie sich vermischt in der Sporthalle und legen sich auf den
Bauch. Der Trainer/Lehrer wirft den Ball in die Luft und ruft eine Farbe oder Nummer auf,
woraufhin das aufgerufene Team in Richtung des fliegenden Balles laufen, die Vierecksposi-
tion (Quadrat oder Raute) aufsuchen und diese eingenommen haben muss, bevor der Ball
das zweite Mal auf den Boden prallt. Danach erhalt der Trainer den Ball Uber einen Pass
zuriick. Die Spieler nehmen wieder die Bauchlage ein und der Trainer wirft den Ball erneut.
Der Traine/Lehrer passt die Hohe und Weite des Wurfes an die Fahigkeit der Spieler an.
Sicherheitstipp: Um Verletzungen zu vermeiden, sollte der Ball dorthin geschlagen werden, wo
nicht zu viele Spieler der nicht aufgerufenen Teams auf dem Boden liegen.

2. Ubungsformen zum Thema FuRkick:

Zur Technik:

Der Ball wird mit dem FuR moglichst senkrecht nach oben gespielt, so dass er danach vom glei-
chen Spieler unter Kontrolle gebracht werden kann. Dazu spielt er ihn am besten mit dem FuR-
rist. Die Mitspieler sollten fur die Rettung des Ful3-

FulRkick in Gegenliberstellung

kicks bereit sein, wenn er vom Spieler selbst nicht w

mehr kontrolliert werden kann. @ m y
Sago e

Zwei Reihen von Spielern stehen sich im Abstand von

etwa 3 Metern gegentiber. Der vordere Spieler passt

den Ball abwarts gerichtet auf Unterschenkelhthe /?pf%\

dem gegenilberstehenden Spieler zu, lauft seinem

Pass nach und stellt sich in der Reihe gegeniber
hintan. Der andere Spieler kickt den Ball senkrecht nach oben, bringt ihn mit seinen Handen
unter Kontrolle, passt ihn auf oben beschriebene Weise seinem Gegentber zu, lauft seinem
Pass nach ...usw.

Modifizierte Spiele:

Auch bei der Schulung des Verteidigungsvierecks und des FuBkicks kann das Spiel positiv oder
negativ modifiziert werden.

Zum Verteidigungsviereck:

Bonuspunkte fiir effektive und damit schnelle Verteidigung

Das Team, das in der Lage ist, den Ball innerhalb von 10 Sekunden nach dem ersten Kontakt in
der Verteidigung zu schlagen, erhilt einen Bonuspunkt. Um das effizient zu gestalten, zahlt der
Trainer/Lehrer den Countdown wiahrend des Spiels laut herunterzéhlen, so dass die Teilnehmer
wissen, wie viele Sekunden sie noch haben. Er startet den Countdown in dem Moment, in dem

-25-



der erste Spieler des aufgerufenen Teams den Ball berihrt. Die Geschwindigkeit des Count-
downs wird dem Niveau der Spieler angepasst.

Erteilung eines Zeitfehlers bei trager Verteidigung

Auch hier wird der Countdown ab dem Moment, in dem das aufgerufene Team in Verteidigung
den Ball erstmals beriihrt, laut und deutlich heruntergezahlt. Wenn das aufgerufene Team
mehr als 10 Sekunden braucht, um den Ball zu fangen und ihn fiir ein anderes Team aufzuschla-
gen, erhalt es einen ,Zeitfehler’.

Die Spieler werden erkennen, dass von den abwehrenden Teams weniger Aufschldage unter
Kontrolle gebracht werden kénnen, wenn das Spiel schnell gestaltet wird. V.a. nach dem Auf-
schlag durch das eigene Team missen die Spieler so schnell wie moéglich wieder ihre Abwehr-
positionen einnehmen, um nicht von der offensiven Mannschaft tiberrannt zu werden.

Zum FufRkick:

e Bonuspunkte bei FuRkick wahrend des Spiels : wird wahren des Spiels der FulRkick zur Ab-
wehr des Angriffs mit anschliefender Ballkontrolle angewandt, so wird das Team mit einem
Bonuspunkt belohnt, auch wenn der Ball ins Aus geht.

o FulBkick ist beim ersten Ballkontakt zwingend: es wird als Fehler gewertet, wenn der erste
Ballkontakt nach dem Angriff kein Ful3kick ist.

Regelkunde:

Spatestens jetzt sollte die Regel ,Aufruffehler fiir einen unerlaubten Angriff’ befolgt werden
. Sie besagt:

e Ein Team kann nur das Team aufrufen, welches an der Spitze steht.

e Wenn sich jeweils zwei Teams den ersten Platz teilen, ist es Pflicht, das Team, welches mit
einem den Platz teilt, anzugreifen.

e Wenn das angreifende Team an der Spitze steht, ist es dazu verpflichtet, den Zweitplatzier-
ten anzugreifen. Haben die Zweitplatzierten die gleiche Punktzahl, kann jedes der beiden
Teams angegriffen werden.

e Diese Regel gilt nicht mehr ab dem Moment, wenn ein Team den Punkt vor der kritischen
Punktzahl erreicht. Wenn ein Spiel auf 13 Punkte festgelegt ist, so liegt die kritische Punkt-
zahl bei 11. Hat also ein Team 10 Punkte erreicht, kann die angreifende Mannschaft jede
der beiden anderen Mannschaften angreifen, ohne deren Punktestand berticksichtigen zu
mussen. Zur Erinnerung: Hat eine Mannschaft 11 Punkte erreicht, so scheidet die punkt-
schwdchste Mannschaft aus.

Erlauterung: Diese Regel ist elementar fiir das sozial-integrative Sportspiel Kin-Ball. Sie vermei-
det damit, dass ein Team ,haushoch’ also blamabel verliert. Die punktschwachste Mannschaft
wird dadurch vor einem Angriff geschiitzt und erhalt trotzdem am Ende des Spielzugs einen
Punkt. Damit wird sie im Punktestand mitgezogen und behilt seine Spielanteile.
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UNTERRICHTSEINHEIT 5 - Thema: Schneller Spielfluss

Jedes Spiel, so auch das Kin-Ball-Spiel, wird fiir die Spieler wie auch fiir die Zuschauer langweilig,
wenn kein tempogeladener Spielfluss vorhanden ist und lange Pausen zwischen einzelnen Ak-
tionen entstehen. Uber zwei Faktoren wird im Wesentlichen das Tempo und damit die Attrak-

tivitat des Kin-Ball-Spiels gesteuert:

e Die Auspragung von Technik und Taktik. Dafiir sind die Lehrer und Trainer zustandig.

e Die Handlungsweise des Schiedsrichters (siehe Anhang A)

In dieser Unterrichtseinheit werden Ubungsformen fiir das Training aufgezeigt, welche ein

schnelles Spiel entwickeln helfen.

Kleine Spiele‘:

1. ,Ball iiber die Mitte“:

Die Gruppe wird in drei Teams eingeteilt; dabei ist die
eine Mannschaft zwischen den anderen in der Halle
positioniert. Die zwei dulReren Teams miissen den Ball
zum anderen Team schlagen (wie in einem richtigen
Spiel), Uber die Kopfe der in der Mitte stehenden hin-
weg. Das Team in der Mitte versucht, den Ball abzu-
fangen. Schaffen sie dies, so tauschen sie ihren Platz
mit dem Team, das den Ball geschlagen hat. Wenn der
Ball erfolgreich auf der anderen Seite ankommt, so
hat das dortige Team 10 Sekunden Zeit, den Ball zu-
rickzuschlagen. Innerhalb dieser Zeitspanne missen
sowohl der Aufruf als auch der Aufschlag ausgefiihrt
werden.

Sicherheitstipps:

Um Verletzungen zu vermeiden, sollte man aufpassen, dass das Team in der Mitte in seinem
Spielbereich bleibt und die Spieler etwa 2 Meter vom Ball entfernt sind, wahrend der Schlag

ausgefihrt wird.
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2. ,Cowboy”:

Die Teilnehmer stellen sich in einem Kreis um
den Trainer/Lehrer auf und nehmen die Cow-
boyposition ein (siehe Bild rechts ,Hinde am
Colt’). Dann wird der Trainer/Lehrer die Cow-
boyreflexe von einem nach dem anderen testen.
Dafur halt der Trainer/Lehrer den Ball an der
Manschette zunachst hoch. Jetzt kann er zwei
verschiedene Handlungen ausfiihren. Die erste
ist, den Ball auf einen Spieler zu werfen. In die-
sem Fall muss er seine Hiande hochreil’en, um
den Ball abzublocken. Wird aber sein Rumpf
vom Ball berihrt, so gilt der Teilnehmer als eli-
miniert und muss sich hinsetzen. Die zweite
Handlung besteht darin, den Wurf lediglich vor-
zutduschen und an der Manschette zuriickzuhal-
ten. In diesem Fall darf sich der Teilnehmer nicht
bewegen. Bewegt er sich doch, gilt er ebenfalls
als eliminiert und muss sich hinsetzen. Diejeni-
gen, die erfolgreich waren, spielen weiter, bis
ein Sieger feststeht. u

3. ,Pac-Man“:

Alle Spieler sind ,,Pac-Men“. Es ist ihnen nur erlaubt, sich auf den Linien zu bewegen, die sich
auf dem FuBBboden der Turnhalle befinden. Den ,Pac-Men“ ist es auBerdem gestattet, von ei-
ner Linie zu einer anderen zu wechseln, aber sie diirfen dabei nicht springen. Sie miissen Linien
benutzen, die sich kreuzen. Der Lehrer/Trainer oder ein benannter Spieler wird der ,Geist”
sein, der hinter den ,, Pac-Men“ herlduft. Der ,,Geist” benutzt den Ball, um die ,Pac-Men“ zu
»stempeln“ (bertihren). Er muss sich nicht auf den Linien der Turnhalle bewegen, sondern kann
Uberall laufen.

Wenn ein ,,Pac-Man“ berihrt wird, wird er zum ,,Felsen” und blockiert die Linie, auf der er sich
befand, als er berlihrt wurde. Das bedeutet, dass diese Linie fur andere ,,Pac-Men“ gesperrt ist.
Sie durfen diese Linie an der Stelle des Felsens nicht passieren. Das Spiel endet, wenn alle ,,Pac-
Men“ zu Felsen geworden sind.

Sicherheitstipps:

Um Unfalle zu vermeiden, miissen die ,,Pac-Men”, die zum ,,Fels” geworden sind, stehen blei-
ben.
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Schneller Spielfluss

Ubungsformen zum Thema:

Hier bieten sich die meisten Ubungsformen aus den Unterrichtseinheiten 1 — 4 an, in welche
man den Zeitfaktor als Gibergeordnetes Trainingselement einbaut.

1. Schneller Angriff

Je nach Anzahl der Spieler und Balle bilden zwei, drei oder vier Viererteams eine Gruppe. Die
Viererteams stehen sich entweder gegenliber, bilden ein Dreieck oder Viereck und schlagen
sich fortlaufend mit korrekten Aufrufen den Ball zu. Die Spieler jedes Teams schlagen in vorher
festgelegter Reihenfolge und wechseln auch ihre Positionen unter dem Ball durch. Die Ballkon-
trolle (Fangen des Balls) Gbernehmen die Spieler, die anschlieRend den Ball fiir den Angriffs-
schlag halten.

Variationen:
o 3 Spieler halten den Ball in der Dreiecksaufstellung
o 3 Spieler halten den Ball in der Gassenaufstellung
o 2 Spieler halten den Ball in der Gassenaufstellung

o 1 Spieler hélt den Ball

2. Schneller Balltransport

Je nach Anzahl der Spieler und Bélle werden eine, zwei oder drei Gruppen gebildet. Jede
Gruppe teilt sich wiederum in zwei Untergruppen mit etwa gleich vielen Spielern auf. Die Un-
tergruppen bilden jeweils eine Reihe, die sich im Abstand von etwa 3 Metern gegeniiberstehen.
Auf ein gemeinsames Startkommando filhren die Gruppen nachfolgende Ubungsformen aus
und zahlen die Anzahl der Passe bzw. Balliibergaben. Fillt dabei der Ball zu Boden, muss die
Gruppe wieder von Null beginnen. Welche Gruppe schafft die meisten ununterbrochenen Ball-
wechsel?

o Péasse und Ballannahmen (auch als FuRkick) mit Nachlaufen
o Balltransport allein
o Wechsel von Balltransport und Pass mit Nachlaufen

Balltransport zu zweit

Welches Zweierteam schafft den Parcours (siehe Abb. nebenan aus UE 3) am schnellsten?

Ziel Start
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3. Viererlinie

Vier Spieler nehmen an einer Startlinie nebeneinander von links nach rechts, oder umgekehrt,
die Positionen 1 — 4 ein. Jeder Position ist eine Aufgabe zugeteilt, die in der anschlieRenden
komplexen Ubungsform umzusetzen ist. Der Trainer/Lehrer steht mit dem Ball im Abstand von
etwa 3 Metern seitlich an der Aktionsflache der Spieler.

Aufgabe: Positionen 2 und 3 nehmen den vom Trainer/Lehrer zugespielten Ball an (auch im
FuRkick), transportieren ihn etwa 5 Meter und bauen den Angriff auf. In dem Moment, wo die
Spieler der Positionen 2 und 3 abstoppen, um den Angriff aufzubauen, sprinten die Spieler der
Positionen 1 und 4 los. Der Spieler der Position 4 schlagt den Ball, aber nicht bevor der Spieler
der Position 1 mit mindestens einer Hand am Ball ist. AnschlieRen laufen alle vier Spieler etwa
3 Meter weiter und stellen sich so auf, dass sie den Angriffsschlag der nachfolgenden Vierer-
gruppe kontrollieren kénnen. Den Ball passen sie anschlieRen zum Trainer/Lehrer fir ein
schnelles Continuum dieser Ubungsform. Danach laufen sie zur Startlinie zuriick und riicken
dort jeweils eine Position weiter, sodass sie im Verlauf der Ubungsform alle Positionen durch-
laufen.

Modifizierte Spiele:

Um das Spiel schneller zu gestalten und haufige Aufruffehler zu vermeiden, miissen die Spieler
an einen schnellen und rechtzeitigen Aufruf gewdhnt werden. Damit die Schiiler diese Technik
verwenden, seien hier zwei modifizierte Spielformen beschrieben:

e Die erste (positiv modifizierte) ware, dass man dem Team einen Bonus-Punkt gibt, das den
Aufruf zwischen dem ersten und dritten Kontakt erfolgreich abgibt. Wahrend also zwei
Spieler den Ball in die Spielfeldmitte transportieren, kann durch den ,Caller’ beispielsweise
schon der Aufruf fiir den Angriff erfolgen. Die anderen beiden Spieler des Teams haben Zeit
sich zu orientieren und auszumachen (verbal oder mit Zeichen), wer den Aufschlag ausfiih-
ren wird. Jedesmal wenn eine Mannschaft mit ihrem ,Caller’ erfolgreich einen Aufruf zwi-
schen dem ersten und dritten Kontakt abgegeben hat, bekommt sie einen Bonus-Punkt.

e Inder zweiten (negativ modifizierten) Variante muss der Aufruf abgeben werden, bevor der
dritte Kontakt erfolgt. Wie schon in der vorangegangenen Spielform laufen die Spieler nach
dem zweiten Kontakt zur Mitte. Nachdem die Spieler verstanden haben, dass schnelle Kom-
munikation untereinander entscheidend fiir den Erfolg ist, konnen sie den Ball von jeder
Stelle der Halle aus schlagen, wobei sie den Aufruf zwischen dem ersten und dem dritten
Kontakt abgeben missen. Schafft dies ein Team jedoch nicht, wird dies als Aufruffehler ge-
wertet. Der Effekt sollte ein schnelleres Spiel mit weniger Aufruffehlern sein.
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ANHANG

A: Aktionsfolge fiir den Schiedsrichter

Um ein faires und fiir Spieler wie Zuschauer interessantes Kin-Ball Spiel zu erreichen, bendtigt
man einen kompetenten Schiedsrichter. Schon die ,Charta zu sportlichem Verhalten’

und die Moglichkeit, bei Turnierspielen ergebniswirksam ,Fairness-
punkte’ abzuziehen charakterisiert die bedeutende Rolle
des Schiedsrichters. Die strikte Einhaltung der Aktionsschritte garantiert, dass der Schiedsrich-
ter einmal den Uberblick behlt und v.a. mit den Schriten 6 und 7 den Spielfluss steuern kann.

Die Kompetenz ergibt sich also aus der Einhaltung folgender Aktionsschritte:

Schritt 1: Suche den Aufschlager und stelle dich in die richtige Position (in 90° zum Aufschla-
ger)!

Schritt 2: Pfeife zweimal, um das Spiel zu starten!

Schritt 3: Wiederhole die genannte Farbe!

Schritt 4: Pfeife einmal, um das Spiel bei Fehlern zu stoppen!

Schritt 5: Bezeichne den Fehler und das Team, das ihn gemacht hat!

Schritt 6: Kontrolliere den Ball!

Schritt 7: Bring den Ball zurtick in die richtige Position!

Schritt 8: Kontrolliere das Scoreboard und gib dein ,,0.K.“!

Ubung:

Diese Reihung von Aktionsschritten ist auch spielerisch zu erlernen: Die Schiedsrichterkandida-
ten sitzen im Halbkreis vor dem Trainer/Lehrer. Nachdem er die Aktionsfolge anschaulich be-
schrieben hat, prift er, ob sich die angehenden Schiedsrichter diese Schritte gemerkt haben.
Dafiir ruft er nacheinander, spater durcheinander, die Kandidaten auf, und lasst jeden einen
Aktionsschritt (in der richtigen Reihenfolge!) nennen. Klappt dies gut, kann natirlich auch ohne
Reihenfolge abgefragt werden, indem er lediglich die Schritthummer nennt und der aufgeru-
fene Kandidat den zugehorigen Aktionsschritt nennen muss. In der weiteren Folge kénnen sich
die zukinftigen Schiedsrichter auch selbst abfragen usw.
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B: Die wichtigsten Schiedsrichterzeichen:

Die zu Beginn der Kin-Ball-Ausbildung am haufigsten verwendeten Schiedsrichterzeichen sind
fett gedruckt und unterstrichen. Nach ihrer Bedeutung sind sie auch in den einzelnen Unter-
richtseinheiten erwahnt.

1. Start des Spiels oder einer Periode

Mit seinem Arm macht der Schiedsrichter 3 Kreise nach vorne, (auf Schulter-
hohe) und zeigt dann auf die Bank des startenden Teams; wahrend dieser
MalRnahme wird gepfiffen.

AN
2. Ende einer Spielperiode = R
Wahrend der Hauptschiedsrichter dem Zeitnehmertisch zugewandst ist, hebt \\( 17%?(»7’
/ \
er die Arme (iber seinen Kopf und halt mit einer Hand sein Handgelenk; wah- ! | ]
rend dieser MaRnahme wird gepfiffen. =r=

3. Ende des Spiels

Wahrend der Hauptschiedsrichter dem Zeitnehmertisch zugewandt ist, hebt er
die Arme Uber seinen Kopf und klatscht dreimal in die Hande; wahrend dieser
Zeit wird gepfiffen.

4, Auszeit

Wahrend der Hauptschiedsrichter dem Zeitnehmertisch zugewandt ist, platziert o \/‘
er die Finger einer Hand auf die Mitte seiner anderen Hand auf Brustkorbhéhe — (/
und zeigt auf das Team, das die Auszeit beansprucht; wahrend dieser Mal3- y = S
nahme wird gepfiffen.

5. Aufschlag

Der Schiedsrichter bertihrt den Ball mit der Hand und dann wird zweimal kurz
gepfiffen.

6. Wiederholung

Der Schiedsrichter 6ffnet die auf Hifthohe gekreuzten Arme (zweimal) und
zeigt auf das Armband mit der Farbe jener Mannschaft, die die Wiederho-
lung ausfithren wird. Er pfeift einmal, worauf dann die Wiederholung folgt.

-32-



7.AulRerhalb des Spielfelds

Der Schiedsrichter pfeift nur einmal. Er beugt beide Ellenbogen, wahrend er seine
Handflachen hinter seine Schultern bringt und zeigt dann auf das Armband mit

der Farbe des Teams, welches den Fehler begangen hat.

8. Zu viele Spieler auf dem Spielfeld

Der Schiedsrichter pfeift einmal, streckt einen Arm nach vorne, zeigt die ausge-
streckte Hand und weist dann auf das Armband mit der Farbe des Teams, wel-
ches den Fehler begangen hat.

9. Unerlaubte Verteidigung

Der Schiedsrichter pfeift nur einmal, streckt seinen Arm von sich, zeigt drei Fin-
ger und weist dann auf das Armband mit der Farbe jener Mannschaft, die den
Fehler begangen hat.

10. Ein Spieler hat den Ball nicht berlhrt (Kontaktfehler)

Der Schiedsrichter pfeift einmal. Er halt einen Zeigefinger nach oben und in
einer einzigen Bewegung streckt er seinen Arm nach vorne und erhebt ihn.
Dann zeigt er auf das Armband mit der Farbe jener Mannschaft, die den Fehler
begangen hat.

11. Verwechslung im Namen (Aufruffehler)

Der Schiedsrichter pfeift einmal. Er streckt seinen Arm nach vorne, 6ffnet und
schliel3t seine Hand schnell. Zur selben Zeit bewegt er seinen anderen Arm
zum Ohr und zeigt dann auf das Armband mit der Farbe der Mannschaft, die
den Fehler begangen hat.

12. Gleicher Spieler schlagt zweimal

Der Schiedsrichter pfeift einmal. Er streckt seine Arme nach vorne und beugt sie dann
zweimal, wahrend seine Hande komplett ge6ffnet sind, mit einer Hand zeigt er auf
das Armband mit der Farbe der Mannschaft, die den Fehler begangen hat.
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13. Schlag zu kurz

Der Schiedsrichter pfeift einmal kurz, wahrend er seine Arme entlang des
Korpers erhebt; die Handflachen zeigen zur Mitte, bertihren sich aber nicht,
eine Hand verwendet er dazu auf das Armband mit der Farbe der Mannschaft
zu zeigen, welche den Fehler gemacht hat.

14. Abwarts gerichteter Aufschlag /« \
=

energisch in Richtung Boden bewegt.Er zeigt auf das Armband mit der Farbe de

( :
Der Schiedsrichter pfeift einmal kurz, wahrend er einen Schritt nach vorne geht ] 9
welche den Fehler gemacht hat. /‘

15. Auf den Boden gefallener Ball (gedropter Ball)

Der Schiedsrichter pfeift einmal kurz und reibt die eine Hand auf der ande-
ren (mit den Handflachen) und zeigt dann auf das Armband mit der Farbe
der Mannschaft, die den Fehler gemacht hat.

16. Zeitfehler

Der Schiedsrichter pfeift einmal kurz, zeigt dann mit einer Hand auf Schulter-
hohe auf seine Uhr am Handgelenk und zeigt dann auf das Armband der
Mannschaft, die den Fehler begangen hat.

17. Schritte

Der Schiedsrichter pfeift einmal kurz und dreht dann seine Uberei-
nander abgewinkelten Unterarme im Kreis. Dann zeigt er mit einer
Hand auf das Armband mit der Farbe der Mannschaft, die einen
Fehler gemacht hat.

18a) Unfreiwillige Behinderung eines Gegenspielers oder des Balles

Verwenden des Wiederholungs-Schiedsrichterzeichens (siehe 6.)
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18b) Absichtliche Behinderung eines Gegenspielers

Der Schiedsrichter pfeift nur einmal. Der eine Arm ist parallel zum Boden
auf Brusthohe. Er wird abgewinkelt und die Hand wird zu einer Faust ge-
ballt. Der andere Arm wird mit senkrecht zum Boden gedffneter Hand ge-
halten. Die Handflache kommt der Faust entgegen. Der Schiedsrichter zeigt
auf das Armband mit der Farbe der Mannschaft, die den Fehler gemacht
hat. Dieser Fehler beinhaltet auRerdem eine kleine Verwarnung fiir den
Spieler, der den Fehler gemacht hat.

18c) Absichtliche Behinderung des Balles

Der Schiedsrichter pfeift einmal kurz. Er stemmt beide Arme an seine Hifte und
zeigt auf das Armband mit der Farbe der Mannschaft, die den Fehler gemacht
hat. Dieser Fehler beinhaltet eine kleine Verwarnung fiir den Spieler, der den
Ball behindert hat.

18d) Unsportliches Verhalten

Der Schiedsrichter pfeift nur einmal. Einen Arm halt er abgewinkelt und senk-
recht zum Boden vor seiner Brust und hat die Hand zu einer Faust geballt erho-
ben. Die andere Hand halt er an die Vorderseite des Ellenbogens. Dann zeigt er
auf das Armband mit der Farbe der Mannschaft, die den Fehler gemacht hat.
Dieser Fehler beinhaltet eine kleine Verwarnung fiir den Spieler, der den Fehler
begangen hat.

18e) Abfillige Bemerkungen oder eine Aktion mit der Absicht jemanden zu ver-
letzen

Der Schiedsrichter pfeift einmal kurz. Er schlagt mit der Faust auf die Vorderseite
seiner Schulter und zeigt auf das Armband mit der Farbe der Mannschaft, die
den Fehler gemacht hat. Dieser Fehler beinhaltet eine kleine Verwarnung fir
den Spieler, der den Fehler begangen hat.

19. Unerlaubter Aufschlag

Der Schiedsrichter pfeift kurz. Er kreuzt seine Unterarme vor seiner Brust, die
Fauste nach oben weisend zusammengepresst. Dann zeigt er auf die Armbinde
der Mannschaft, die den Fehler begangen hat.
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20. Ball, der durch den Stoff oder die Offnung gehalten wurde

Der Schiedsrichter pfeift kurz. Mit seiner Hand macht er eine Geste, wie
wenn man einen Gegenstand aufnimmt, wahrend er die Hand o6ffnet
und schlieRt; er weist dann auf die Armbinde der Mannschaft, die den
Fehler begangen hat.

21. Abfangen des Balles

Der Schiedsrichter pfeift kurz. Er umkreist seine Arme vor sich und verschrankt
seine Finger; dann weist er auf die Armbinde der Mannschaft, die den Fehler
begangen hat.

22. Unerlaubtes Bewegen des Balles

Der Schiedsrichter pfeift nur einmal. Seine beiden Arme zeigen, parallel zum
Boden, nach vorne. Die Handflachen sind geschlossen. Ein Arm zeigt unveran-
dert nach vorne und der andere Arm wird parallel zum Boden zur Seite gefiihrt.
Er weist dann mit einer Hand auf die Armbinde der Mannschaft, die den Fehler
begangen hat.

= T
23. Spielerwechsel | ele ?
Kein Pfiff. Der Schiedsrichter kreuzt, mit beiden Handen vor dem Kopf, die ,(.L,—y‘;/ /f
Handflachen gegeniiber und fihrt eine seitliche Vor- und Zurlickbewegung !1‘[7 & ‘,_‘/J

der Hande aus. )I ',
S |
Y =
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C: Benotigtes Spielmaterial, Bezugsquelle, Handhabung

Da Kin-Ball mittlerweile auch in Deutschland immer bekannter wird, finden sich auch bei uns
Sportartikelfirmen, die Kin-Ball-Materialien anbieten. Allerdings ist das Material nicht billig. Flr
die Minimalausstattung (siehe unten) entstehen Kosten von etwa 600,- €. Anbieter sind bei-
spielsweise:

Timo Klemm, er ist offizieller Ausriister fiir KIN-BALL® und OMNIKIN® Sport-Equipment und
hat damit einen Exklusiv-Vertrieb fiir Deutschland (www.kin-ball.de ). AuRerdem spielt er
selbst Kin-Ball und bietet Kin-Ball-Workshops an.

Sport Thieme

Sportco

Grevinga

Jipast.

Die Minimalausstattung fiir eine Sportklasse erfordert:

1 Kin-Ball mit einem Durchmesser von 1,22 Metern. Das ist der groRte und der (ibliche
Wettspielball. Wir empfehlen diese GroBe auch schon fiir Grundschiler.

1 Ersatzblase passender GroRe
1 elektrische Ballpumpe (mit mindestens 500 Watt Leistung)
12 Kennzeichnungswesten (4 x black, 4 x blue, 4 x grey)

1 Scoreboard (Anzeigetafel)

Fiir einen effektiven Unterricht, z.B. in normalen Sportklassen mit 20 — 30 Schiilern, hat sich
folgende Ausstattung bewahrt:

2 Kin-Balle mit einem Durchmesser von 1,22 Metern

Je eine passende Ersatzblase fiir die zwei Balle (ist im Lieferumfang des Balles i.d. Regel
dabei)

24 Kennzeichnungswesten (8 x black, 8 x blue, 8 x grey)

2 Scoreboards (Anzeigetafeln)

1 elektrische Luftpumpe

2 Schiedsrichterpfeifen, die mit der Hand zu betéatigen sind

2 SchweiRbander (blue und grey) fur die Handgelenke und 1 schwarzes Oberarmband
fur den Schiedsrichter zur Anzeige der Mannschaft, welche einen Fehler begangen hat

Eine groRe Euro-Stapelkiste, in der die Kin-Ball-Utensilien aufbewahrt werden kénnen
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Handhabung:

Zum Aufpumpen wird der Schlauch einfach in den Hals der Blase gesteckt. Mit der Hand wird
der Hals der Blase um den Schlauch gedriickt, sodass die eingepumpte Luft nicht wieder ent-
weichen kann. In ca. 1 Minute ist der Ball prall aufgepumpt. Dann die Pumpe abschalten, den
Schlauch schnell herausziehen und den Hals der Blase mit der Hand zwischen Daumen und Zei-
gerfinger zudriicken. Jetzt mit der anderen Hand den Ball ca. 5 Mal drehen, so dass sich der
Blasenhals in der Hand verzwirbelt. Den verzwirbelten Hals unter eine (die untere) Laschen-
halfte der Kin-Ballhille schieben. Die beiden Laschenhilften decken die Blase vollstandig ab.
Mit dieser Technik ist die Luft aus dem Kin-Ball nach Beendigung des Unterrichts schnell zu
entleeren. Da die aufgepumpten Kinballe sehr voluminds sind, kdnnen sie nicht in Schranken
aufbewahrt werden. Deshalb entliften wir nach jeder Trainingseinheit die Balle, lassen die
Blase in der Hiille und rollen die Bille zur Offnung hin auf. Damit lassen sie sich Platz sparend
in der Eurokiste aufbewahren.

Mittlerweile gibt es eine Reihe weiterer OMNIKIN®-Bille mit verschiedensten Einsatzméglich-
keiten. Im Anhang D finden Sie eine Preisliste von Timo Klemm, dem offiziellen Ausrister fiir
KIN-BALL® und OMNIKIN® Sport-Equipment. Eine 7-seitige Broschiire mit den Spielvarianten zu
den OMNIKIN®-Béllen finden Sie unter

http://www.stv-fsg.ch/de/ausbildungkurse/lektionen/?tx damdownloadcenter...20895 mit
dem Titel ,Spielvarianten mit den Omnikin®-Béllen - GYMtech 3/11°
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D: Preisliste fiir OMNIKIN®-Produkte (Stand: Januar 2020)

Alle Preise in € inkl. gesetzlicher Mehrwertsteuer 2zgl. Versandkosten
Weitere Infos und Produktbeschreibungen gibt es auf kin-ball.de

IProdukt Nr. IArtlkerczelchnung IPrels in€ I
30170-009 Offizieller KIN-BALL® Sport Ball 48"(1,22m) grau 299,99 €
30170-008 Offizieller KIN-BALL® Sport Ball 48"(1,22m) pink 299,99 €
30170-007 Offizieller KIN-BALL® Sport Ball 48°(1,22m) schwarz 319,99 €
30144-002 Outdoor KIN-BALL® Sport Ball 40"(1,02m) blau 259,99 €
30143-001 Ubungs KIN-BALL® Sport Ball 33" (0,48m) rot 149,99 €
30190-000 KIN-BALL® Sport Ersatzblase 40"-48" (1,02m-1,2m) 64,99 €
30196-000 OMNIKIN® Ersatzblase 33"-36" (0,84m-0,92m) 34,99 €
30148-001 OMNIKIN® Super Ball 20" (0,51m) rot 109,99 €
30147-000 OMNIKIN® Volleyball 16" (0,41m) 89,99 €
30146-000 OMNIKIN® FuBball 14" (0,36m) 89,99 €
30184-201 OMNIKIN® Six Ball 18" (0,46m), (beliebige Farbe, normales Ventil) 79,99 €
30184-200 OMNIKIN® Six Ball 18" (0,46m) (Set aus 6 Farben, normales Ventil) 429,99 €
30202-000 OMNIKIN® Ersatzblase 18" fiir Six Ball (athlet. Ventil) 9,99€
30197-000 OMNIKIN® Ersatzblase 18"-24" fiir Six Ball (normales Ventil) 9,99 €
30204-000 |OMNIKIN® Ersatzblase 14"-16" fiir Volley- & FuRball (athlet. Ventil) 34,99 €
30205-000 OMNIKIN® Ersatzblase flr Super Ball (athlet, Ventil) 3499¢€
30181-000 |OMNIKIN® MultiColor Ball 33" (0,84m) 149,99 €
30180-000 |OMNIKIN® MultiColor Ball 40" (1,02m) 259,99 €
30193-100 KIN-BALL® Sport Leibchen, 12er Set aus schwarz, blau, grau 12499 €
30192-700 KIN-BALL® Sport Zahltafel 119,99 €
30191-543 OMNIKIN® Inflator (Geblase) 1HP 840 Watt (230V) 149,99 €

Fragen? Info@kin-ball.de antwortet!

Timo Klemm / kin-ball.de
Tel: 040 / 608 158 72
Mobil: 0176 / 235 275 55
Email: info@kin-ball.de
www.kin-ball.de

Kontakt: Timo Klemm info@kin-ball.de
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Nachwort zur Entstehung dieses Handbuches

Im November 2011 fand am Gymnasium Neustadt a. d. Waldnaab, im Nordosten Bayerns ge-
legen, eine regionale Lehrerfortbildung statt, bei der der Prasident des tschechischen Kin-Ball-
Verbandes, Herr Martin Paur, die neue Trendsportart Kin-Ball vorstellte.

Nach der begeisternden Einfihrung im Rahmen der Lehrerfortbildung, beschloss die Schule fir
das Schuljahr 2012/13, Giber ein P-Seminar Sport das Spiel Kin-Ball am Gymnasium Neustadt
bekannt zu machen. 11 Schilerinnen und Schiiler der Oberstufe erwarben Uber einen Lehr-
gang, den wiederum Herr Paur leitete, die Grundkenntnisse des Kin-Ball-Spiels. Bereits vier Wo-
chen spater nahmen sie an einem internationalen Turnier in Hradec Kralove (Tschechien) teil
und belegten dort den 5. Platz unter sieben Mannschaften. Da das fiir eine Vertiefung der Kin-
Ball Kenntnisse notwendige schriftliche Material in deutscher Sprache nur sehr verkirzt und
bruchstlickhaft vorlag, haben die P-Seminaristen die ihnen verfligbaren offiziellen Materialien
wie Regelwerk, Organisation von Turnieren, Unterrichtshandbuch und didaktisch-methodische
Spielformen vom Englischen, Franzdsischen und Tschechischen ins Deutsche Ubersetzt.

Schon wihrend der Ubersetzungsarbeiten bildeten die P-Seminaristen Lehrteams, die ausge-
wahlte Schiilerinnen und Schiilern der 8. - 10. Jahrgangsstufe in flinf 90-minltigen Unterrichts-
einheiten im Rahmen des Sportunterrichts in das Kin-Ball-Spiel einwiesen. Den Abschluss die-
ses ersten P-Seminars bildete ein Turnier zum Schuljahresende, an dem 11 Mannschaften, da-
runter auch eine tschechische Mannschaft beteiligt waren.

Zum Zeitpunkt dieses Turnier stand jedoch schon fest, dass Kin-Ball eine Fortflihrung in einem
zweiten P-Seminar finden wird. Aufgabe dieses Seminars war es dann, das Kin-Ball-Spiel regio-
nal an anderen Schulen bekannt zu machen, es auch bayern- und deutschlandweit Gber die
Lehrer-aus- und —fortbildung in Schulen, Vereine und Jugendgruppen zu tragen und dafiir eine
erprobte, auf finf Unterrichtseinheiten begrenzte Anfangerschulung zu entwickeln, an deren
Ende die Teilnehmer befahigt sind, bereits an Wettkampfen teilzunehmen. Parallel dazu fer-
tigte ein Sport-Referendar der Schule seine Seminararbeit zum Thema ,Kin-Ball in der Mittel-
stufe: Ein sozial-integrativer Trendsport’ an und stellte diese dankenswerterweise fiir eine wei-
tere Verbreitung im deutschsprachigen Raum zur Verfligung.

GroRartig und auRerst nachhaltig fiir die Arbeit des zweiten P-Seminars war ein zweitagiger
Workshop mit dem Direktor des kanadischen Kin-Ball-Verbandes, Pierre-Julien Hamel, an dem
auch eine Reihe von Lehrern teilnahmen, die bereits fiir Kin-Ball interessiert waren. Zu den
Inhalten dieses Workshops existiert eine Vielzahl von Videosequenzen (englischsprachig):

e Kleine Spiele mit dem groRen Ball

e EinfUhrung in das Kin-Ball-Spiel

e Der Push-Aufschlag

e Der Baseball-Aufschlag

e Der Ein-Arm-Aufschlag

e Der FuR-Kick

e Ballkontrolle und Balltransport

e Dreieck-versus Gassenaufstellung beim Angriff
e Fallbeispiele fur Fehler

e Modifizierte Kin-Ball-Spiele

e Die acht Aufgabenschritte eines Schiedsrichters
e Der erfolgreiche Weg, Kin-Ball zu unterrichten
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Diese konnen ebenfalls (iber die unten genannte Adresse abgerufen werden.

Aus unserer Arbeit liegt im Augenblick folgende Kin-Ball-Literatur in deutscher Sprache digital
und in gebundener Form vor:

Offizielles Regelwerk des Kin-Ball-Sports (Ubersetzung des ,Official Kin-Ball Rulebook
2018 der IKBF)

Handbuch fiir die Organisation eines Kin-Ball-Turniers (Ubersetzung der tschechischen
Version 7 vom 11.06.2013)

Unterrichts-Anleitung zur Einfiihrung des Kin-Ball-Sports in Schule und Verein (Uberset-
zung des ,Instruction Manual‘ der International Kin-Ball Federation, Version vom Juni
2005)

Ubersetzung von 30 Newslettern mit tollen Aufwarmspielen und didaktisch-methodi-
schen Spielformen zur Entwicklung von Technik und Taktik im Kin Ball Spiel

Einfihrung in das Kin-Ball-Spiel — Handbuch fiir den Lehrer/Trainer. Dies enthalt 5 aus-
gearbeitete Unterrichtseinheiten mit vielen Aufwarmspielen, jeweils ein technisches
Schwerpunktthema mit Ubungsformen sowie modifizierte Spiele zur Festigung der ver-
mittelten Inhalte.

Seminararbeit mit dem Thema ,Kin-Ball in der Mittelstufe: ein sozial-integrativer Trend-
sport’. Diese enthalt eine didaktische Analyse des Sportspiels Kin-Ball, stellt das Ver-
mittlungskonzept einer flinfteiligen Unterrichtsreihe mit deren Zielsetzungen vor und
beschreibt reich bebildert die fiinf Unterrichtseinheiten.

Bei Interesse wenden Sie sich an Gernot Kdcher unter:

gernot.koecher@kinball-deutschland.de oder ausbildung@kinball-deutschland.de
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Folgende Personen bildeten 2015/16 das zweite P-Seminar Sport mit dem Schwerpunkt Kin-
Ball am Gymnasium Neustadt a. d. Waldnaab und waren maligeblich an der Erstellung der Ver-
sion 1 dieses Handbuches beteiligt. Vier von ihnen entwickelten sich zu Mitgliedern der deut-
schen Kin-Ball-Nationalmannschaft und spielten 2018 bei den Kin-Ball-Europameisterschaften
in der Slowakei und 2019 beim World-Cup in Frankreich:
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von links nach rechts hinten: Tobias Hér (World Cup 2019), Andreas Birkner, Maximilian Brey,
Nadine Gldser, Magdalena Héupler, Iris Fréhlich, Dominik Feistl (EM 2018), Sarah Riistow,
von links nach rechts vorne: Daniel Mathy, Nils Schéffler, Lars Amann, Aysu S6zbir, Lydia
Rauch, Nina Kick (EM 2018 und World Cup 2019), Tabea Vélkl (EM 2018) (Dominik Kaiser und
Michaela Hecht fehlen auf dem Bild)
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