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Folgende grundlegende
Anforderungen ergeben sich
fiir den Schulsport:

1.

Optimale Organisation und
gleichzeitige Beschaftigung
aller Schiiler steht

vor Methodik und
perfektem Technikerwerb!

2.

Die Organisation ermoglicht
eine hohe Bewegungs-
intensitat und ist auch mit
Anfangern machbar.

3.

Spass am Spiel steht im
Vordergrund und bewirkt
hohe Motivation.

4,

Ubungsformen sollten aus-
schlieBBlich zum unerlaBlichen
grundlegenden Technikerwerb
eingesetzt werden.

5.

Der Unterricht ist eigenor-
ganisiert. Der Lehrer ist eher
Berater, korrigiert und hilft.

6.

Die Frage des Lehrers muss
immer lauten: Wie kann ich
Ubungsformen in kindgemiRe
Spielformen umwandeln?

1. Konzeption moderner Volleyballausbildung
in der Schule

1.1 Didaktische Vorbemerkungen und Bezug zu den Lernzielen
Fairness, Kooperation, Gesundheit und Umwelt

Der haufig zitierten Veranderung unserer Gesellschaft muss auch moderner Volley-
ballunterricht Rechnung tragen, wenn er nicht als hoffnungslos out bei Kindern
gelten will. Die befinden sich zwar im besten motorischen Lernalter, sind aber in
der puberalen Phase meist nur sehr schwer fUr zielorientiertes, produktorientier-
tes Handeln zu begeistern, wenn die Belohnung eines funktionierenden Spiels 6-6
viele trockene Ubungsstunden entfernt liegt.

Noch immer wird Volleyball von vielen Anfangern als eine “kontemplative Sportart
gesehen, die ohne jegliche gesundheitsfordernde Wirkung ist und eher ein gewisses
Verletzungsrisiko fiir Finger, Sprunggelenke und dhnliches birgt. Durch mangeln-
den Spielfluss wegen zu hoher technischer Anforderungen entsteht Langeweile.
Durch die folgenden Organisationsformen, die weg vom Volleyball auf Normal-
spielfeld und ermidenden Ubungsformen fuhren, soll ein deutlicher Bezug zur
vom Lehrplan geforderten Gesundheitserziehung aufgezeigt werden.

Vor allem im Bereich Kraftausdauer der groBen Muskelgruppen, der allgemeinen
Beweglichkeit, der Gewandtheit und Koordination sollen so Fortschritte erzielt
und ein bewusstes bewegungsintensives Erleben der Sportart auch fiir technisch
schwache Anfanger ermdglicht werden. Ziel ist ein eigenstandiges, vielfaltiges kre-
atives Losen von vielen verschiedenen Spielsituationen, die eine hohe intrinsische
Motivation bewirken.

Auch soll in engem Bezug zu den Lernzielen Fairness und Kooperation das standige
Spielen zu einer dauerhaften Motivation fir freudiges und gesundheitsforderndes
Sporttreiben fihren, das sich im Freizeitverhalten nahtlos fortfiihrt. Kooperation
und Fairness werden von Anfang an entwickelt durch die Notwendigkeit der eige-
nen Organisation der hdufig wechselnden Spielformen und durch den Verzicht auf
Schiedsrichter und die damit verbundene Notwendigkeit der Einigung bei unkla-
ren Regelfragen.

Das neu in den Lehrplan aufgenommene Beachvolleyballspiel soll dem Schiler ein
spassorientiertes kreatives Ausschopfen seiner Bewegungsmaglichkeiten vor allem
im Freien ermoglichen und hat deutlich Bezug zum Umweltbegriff im Lehrplan, der
naturliche, kulturelle und soziale Umwelt meint.

Dies bedeutet, der Schiler muss erfahren, dass die Grundlagen seiner sportlichen
Betdtigung und damit sein Wohlbefinden umweltabhdngig sind und Auswirkun-
gen auf diese haben. Seine Erfahrungen sollen eine Identifikation mit seiner Um-
welt bewirken, dauerhafte Einstellungen und Werthaltungen, v.a. Eigenmotivation
und -organisation im Freizeitverhalten schaffen, die sein soziales Umfeld, Freunde,
Familie einschlie3t und im naheren rdumlichen und kulturellen Umfeld stattfindet.
Dies bedeutet das Kennenlernen von geeigneten Spielfeldern in seiner Umgebung,
das Vorstellen von Mdglichkeiten zur Eigenorganisation zusammen mit Freunden
und Erfahrungen Uber die notwendigen witterungsbedingten Umweltanpassun-
gen an diese Sportart wie Sonnencremes, Sonnenbrillen, Kopfbedeckung, Socken,
Regenschutz etc.

Sport auf einem derart weichen Untergrund, der starke Temperaturschwankungen
aufweist, bewirkt einen hohen Flissigkeitsbedarf bei hohen Temperaturen und er-
fordert danach eine sorgféltige Hygiene. Erziehung zur selbstandigen Abfallbeseiti-
gung erhélt die Beachvolleyballanlage in attraktivem Zustand und ist eine wichtige
Verletzungsprophylaxe.

"
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Sollte kein Beachvolleyballfeld verfligbar sein, genligen auch ein zwischen Bau-
men o. &. gespanntes Baustellenband, abgestiitzt mit Hochsprungstandern oder
Spannreckteilen und einige Markierungshitchen als Spielfeldbegrenzungen
den Anforderungen des Lehrplans und erlauben den enormen Boom zu nutzen,
den Beachvolleyball nach der Olympischen Bronzemedaille von Ahmann/Hager
derzeit erféhrt.

1.2 Sportartspezifische Methodik

Die kindspezifischen Voraussetzungen Bewegungsbedrfnis, Spielenwollen, Ich-
Bezogenheit, sowie die nur kurze Konzentrationsfdhigkeit fir Ubungsformen be-
dingen, dass das Spiel, bzw die sehr schnelle Hinfliihrung in Richtung Zielspiel mit
vereinfachten Spielformen im Mittelpunkt aller Uberlegungen stehen muss.

Die Umsetzung dieser Vorstellung durch eine optimale Organisation steht vor allen
anderen methodischen Uberlegungen.

Die Methodik basiert auf der Verwendung eines sehr kleinen Spielfeldes, das eine
gewisse Technikschulung im Wettkampf und damit eine sehr ganzheitliche Ausbil-
dung von reduzierter Technik, einfacher individueller Taktik sowie physischen und
psychischen Fahigkeiten durch hohe Bewegungsintensitat ermaglicht.

Die fur die Spiele notige Prazision ist ausschlieSlich durch eine richtige Technik
moglich, Zufallstreffer sind sehr selten. Eine anfangs haufige Unterbrechung des
Spiels aufgrund mangelnder Technik ist methodisch erwiinscht, weil so technisch
schwache Bewegungen nicht automatisiert werden kénnen und eine sofortige
negative Riickmeldung erfolgt. Je hdufiger Wiederholungen gelingen, desto mehr
wird im Sinne der nétigen Wiederholungen
fur das Techniktraining gearbeitet.

Fast alle Spiele werden gegeneinander ge-
spielt. Es werden standig Turniere ausgetra-
gen oder eine Rangliste erarbeitet, wo sieg-
reiche Spieler einen vor ihnen platzierten
Mitschiler herausfordern kdnnen.

Die Ergebnisse mussen zur Motivationser-
héhung immer aufgeschrieben werden bzw
eine Bedeutung und positive Folge haben.
Dabei sind der Kreativitat des Lehrers keine
Grenzen gesetzt. Von einfachen Notizen,
Uber im Kunstunterricht erstellte Namens-
schilder bis hin zu pyramidenférmig an die
Wand geklebten Tapestreifen mit Namen
reicht die Palette. So erhalten auch gleichstarke Spieler die wichtige positive und
sachlich negative Riickmeldung durch Sieg oder Niederlage.

Die Organisation soll zu Eigenverantwortung erziehen, da der Spieler im Rahmen
der stdndigen Turniere oder Ranglistenspiele Verantwortung fir den reibungslo-
sen Ablauf seiner Spiele tbernehmen muss. Der Lehrer soll freigehalten werden als
ergebnissichernder Berater, individueller Techniktrainer und Gesprachspartner, der
Erfolgserlebnisse positiv verstarkt und Niederlagen sachlich aufarbeiten hilft.
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Das Ranglistensystem
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Rangliste mit Erlauterungen

e [in Spieler kann einen anderen herausfordern. Gewinnt der weiter vorn
Platzierte, behalten beide die eigene Position. Gewinnt der weiter hinten
Platzierte, tauschen die beiden Spieler die jeweiligen Ranglistenpositionen
(= starke Durchldssigkeit)

® Herausgefordert werden darf nur, wer in derselben Reihe wie der Heraus-
forderer oder in der dariiberliegenden Reihe platziert ist (= Spiele gegen
maéglichst gleichstarke Gegner)

® Bei Turnierspielen zum Erstellen der Rangliste konnen die Zeiten zur
Ablaufoptimierung beliebig kurz gewdhlt werden (z.B. 1 Runde: 1 Satz bis 11
Punkte).

o lWer das letzte Spiel gewonnen hat, erhdlt ein +, wer es verloren hat ein -.
Plus (+) bedeutet das Recht einen anderen Spieler herauszufordern. Minus
(-) bedeutet, man muss sich von einem anderen, weiter hinten platzierten
Spieler fordern lassen.

® Der Punktestand muf$ nach jedem Punkt von einem Spieler laut genannt und
vom Gegener bestdtigt werden.

® Bei grofien Leistungsunterschieden und Gruppenstérken kénnen unattraktive
Ranglistenplétze (z.B. Platz 27) vermieden werden, indem mit leistungsho-
mogenen B- und A-Gruppen gespielt wird.

¢ Die Differenzierung in eine , Profi-Gruppe” (z.B. Vereins-Volleyballer oder
Vereinsmitglieder in beliebigen Sportarten) und eine ,, Amateur-Gruppe”
(Just for fun, Freizeitspieler) schafft zusdtzliche Motivation fiir leistungs-
schwdchere Kinder.

e Auch Auf- und Abstiegsregelungen sind durchaus mdglich. Die Rangliste wird
Jjede Stunde vom Lehrer (z. B. mit Bleistift und Radiergummi) aktualisiert.

2. Aktuelle Regeln im Hallenvolleyball

Bitte informieren Sie sich unter www.volleyball-schule.info
(Homepage, erstellt von Josef Wolf fur den Deutschen Volleyballverband)
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3. Beachvolleyball an der Schule

3.1 Beachvolleyballregeln fiir die Schule (Stand: 1.8.2007)

Offizielles Reglement:

Spieler: 2gegen 2

Feld: 8x8m, Keine Angriffszone, Mittellinie etc.

Netzhohe: wie Halle, 2.43m Herren, 2.24m Damen, Jugend: Jungen 2.30m, Madchen 2.12m
Ball: Mikasa VLS 200 Beachvolleyball

Zahlweise: Rally-point-System, jeder Fehler ist Punkt, wer den Punkt gemacht hat erhélt den

nachsten Aufschlag, 2 Gewinnsatze bis 21 Punkte, 2 Punkte Vorsprung

Seitenwechsel: alle 7 Punkte (wg Umwelteinflissen)
Auszeiten: 1 x 30 sec pro Team
Ballberiihrung: Ball kann grundsatzlich mit allen Kérperteilen beriihrt werden

Netzberiihrung: | Ball:immer erlaubt, Spieler: verboten

Ubertreten: immer erlaubt auBBer bei Behinderung des Gegners

Aufschlag: 1 Versuch (wie Halle), abwechselnd beide Spieler

Annahme: oberes Zuspiel zur Annahme des Aufschlages ist verboten, (Bagger oder Hilfstechnik)
Oberes Zuspiel: | Ubers Netz nur rechtwinklig (!) erlaubt, engste Auslegung, wird fast immer abgepfiffen

Sprungpass Ubers Netz verboten, versehentliches Zuspiel (2. Ball) Gbers Netz ist erlaubt

Block: zahlt als Ballberiihrung, nachlangen und zweiten Ball spielen ist erlaubt
Angriff: Lob verboten, keine Finte mit offener Hand, (poke erlaubt)
Verteidigung: auf hart geschlagene Bille ist Beach-Dig erlaubt (nahe am fangen!)

Sinnvolle Regelanpassungen fiir die Schule bei niedrigerem Kénnensstand der Schiiler

Aber: sehr sportliche Schiler immer nach den offiziellen Regeln spielen lassen

MaBnahmen Sinn

Rasenfeld statt Sand »  leichteres Fortbewegen mdglich
Baustellenband statt Netz »  leichterer Aufbau ohne offizielles Feld

Hutchen statt Linien »  einfachere Feldmarkierungen

Spielfeld verkleinern, z. B. 6x6m, > kiirzere Wege zum Ball

Netzerhdhung »  ldngere Reaktionszeit und leichtere Verteidigung
Oberes Zuspiel in der Annahme erlauben »  Spielfluss wird erhht

Oberes Zuspiel generell Ubers Netz erlauben  »  nur bei sehr niedrigem Niveau



Die Bewegungsbeschreibungen
zu den Techniken entnehmen
Sie bitte den Technik-Videos
der homepage des DVV:

www.volleyball-schule.info
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3.2 Methodik fiir die Zielgruppe Anfénger:

Es wird von Anfang an gespielt. Alle Spiele finden von Anfang an auf dem Mini-
Spielfeld statt. Alle Abldufe werden gleich von Anfang an in das Gesamt-Konzept
integriert.

Alle Spiele werden gegeneinander 1-1 oder 2-2 gespielt. Es werden standig Turnie-
re ausgetragen oder eine Rangliste erarbeitet, wo siegreiche Spieler einen vor ihnen
platzierten Mitschler herausfordern konnen.

Die Ergebnisse mussen zur Motivationserhdhung immer aufgeschrieben werden
bzw eine Bedeutung und positive Folge haben. Auch gleichstarke Spieler mus-
sen positive und negative sachliche Rickmeldung durch Sieg oder Niederlage
realisieren.

1 gegen 1 mit fangen und werfen,
immer nur 1 Ballkontakt erlaubt, abwerfen an der Fangstelle

Ziel: Spielablauf, Regelerfahrungen, Wahrnehmung, Laufmuster,
Grundkoordination

1 gegen 1 mit fangen und werfen, immer nur 1 Ballkontakt erlaubt,
Abwurf von Position am Netz

Ziel: wie 1, hdherer Schwierigkeitsgrad

1 gegen 1 mit ankommenden Ball fangen und o. Z. zum Gegner

Voraussetzung: Grundmethodik 0.Z. erlernt, Aufschlag ist Schockwurf

1 gegen 1 mit Schockwiirfen, ankommender Ball muss selbst
hochgebaggert und gefangen werden, dann OZ zum Gegner

Voraussetzung: Grundmethodik Bagger erlernt, Aufschlag ist Schockwurf

wie 2.4 mit Aufschlag

Voraussetzung: Grundmethodik Aufgabe erlernt,
(<10 Jahre von unten, sonst Flatteraufgabe)

1 gegen 1 mit 2 Ballkontakten,

erster Kontakt 0.Z. oder Bagger, zweiter muss 0.Z. sein

1 gegen 1 nur o. Z., (1 Kontakt) erlaubt auf 4,5m langes Feld
Netz mind 2,45 hoch

1 gegen 1 nur Bagger, (1 Kontakt) erlaubt auf 6m langes Feld
Netz mind 2,45 hoch
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3.3 Individuelle Taktik fiir Fortgeschrittene:

Im Folgenden wird nur auf die wesentlichen Unterschiede zu den Hallentechniken ein-
gegangen, da Hallen- und Beachvolleyball im Sportunterricht grundsditzlich als Einheit
anzusehen sind.

» Aufschlag
Flatteraufschlag platziert Ecke oder sehr lang in die Feldmitte
Sprungaufschlag frontal auf Lucke
Kurzer, relativ hoher Aufschlag, sehr knapp hinters Netz

» Annahme
frontal: Aussenfuld vorne
sehr oft seitlich bei langen Ballen
Hilfstechnik Gber Kopfhdhe: wie Tomahawk, Hande geschlossen
Zielpunkt: Feldmitte 1,5 m vom Netz entfernt, genau Feldmitte
in der Breite (enger Spielaufbau)

» Zuspiel
Ziel: sehr dicht und hoch ans Netz, ca 3m innerhalb
der Antennen auf Pos 4, 0,5m innerhalb auf der Pos 2
oberes Zuspiel wird sehr streng abgepfiffen (Ballrotation),
notfalls immer lieber baggern zum Angreifer
oft Zuspiel im Bagger aus der Bewegung

» Angriff
Shot: leicht geschlagener Driveschlag, sehr platzierter Angriff
in die Feldecke (Lineshot: Longline; Diagonal: Rainbowshot)
Cut: leicht geschlagener, diagonal kurz nahe der Seitenlinie
platzierter Ball
Poke: Lobersatz mit den gespannten Mittelgliedern der Finger,

meist kurz longline (= »Dink«) oder Feldecke hoch
harter Angriff: hohe Bedeutung bei Herren

» Block
Block nur bei perfektem Zuspiel des Gegners und starkem
gegnerischen Angreifer
Ausgangsstellung 2 m vom Netz, Feldmitte oder nach Taktik
Entscheidung: Block- Fakeblock (Tduschung) oder schnelles
Losen in die Feldabwehrposition
Anzeigen Linie oder diagonal fur den eigenen Mitspieler (1-2)

» Feldabwehr

ohne Block:
Konzentration auf frihes Lesen kurz/lang
Laufabwehr bei entfernten Ballen
Tomahawk bei Uberspielten Ballen
Beach Dig: passives Auffangen des Balles mit sofortigem
aktivem Abspiel
2 Laufschritte und Hechtsprung gegen tiefe Balle

mit Block:
Konzentration auf frihes Lesen Cut, Shot, Poke oder harte Bélle
Frihe und energische Entscheidung, Technik wie oben
Flexible Torwarttechniken (Ball hoch abwehren- viele Spielformen!)




Organisationsform:
King of the court:

1.

beim 1 gegen 1 spielen 3-4
Spieler pro Kleinfeld, bzw. beim
2 gegen 2 3-4 Teams a 2 Spieler

2.
Wer den Punkt macht, bleibt
auf dem Feld

3.

Wer 5 Punkte in Serie macht
erhilt 1,big point”,

Belohnung fiir die Punktbesten

4.
nachste Spieler stehen am
Netzpfosten mit Ball bereit

5.

néchste Spieler

betreten nach Fehler eines
anderen Spielers innerhalb von
3 sec das Feld, bringen den Ball
ins Spiel und

sind sofort spielbereit

6.

wer Fehler gemacht hat fiihrt
Zusatzauf-gabe (sit-ups, Liege-
stiitz, Spriinge, Handstand etc.)
aus

7.

Partner des Spielers mit
fehlerhafter Aktion holt Ball
Spielform 8 Leute pro Feld

[ BEACHVOLLEYBALL AN DER SCHULE ]

3.4 Spezielle Methodik
Anwendung der in der Halle erworbenen Technik unter wechselnden Bedingungen.

Die Organisation erfolgt nach dem Motto: »learning by playing«, alle spielen auf
mebhreren Spielfeldern.

Simultan machen 1-3 Spieler Einzeltechniktraining mit dem Lehrer.

Die Grundmethodik geht nach Vorbungen zu methodisch erleichterten Bedin-
gungen, dann Uber Normalbedingungen, zu Aktionen aus der schwierigen Bewe-
gung bis hin zu komplexen Situationen unter erschwerten Umweltbedingungen
(gegen Sonne, tiefer Sand, konditionelle Vorbebelastung, Zusatzibungen nach
Fehlern etc).
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4. Einfiihrung und Organisation des Volleyballspiels
im Sportunterricht

4.1 Das Spielkonzept

Der Anféanger muss Volleyball von Anfang an als Spiel erleben. Das schwierige Ziel-
spiel wird deshalb méglichst stark vereinfacht und Ubungsformen miissen auf ein
absolut nétiges Mindestmals von methodischen Reihen zum Technikerwerb be-
grenzt bleiben.

Dies gelingt beim Spiel 1-1 auf das Spielfeld 3m breit und 6m lang durch die Merk-
male:

e Gerader Ballflug (alle Drehbewegungen entfallen)

® Riickspiel nur senkrecht iibers Netz

e Kein Mitspieler

® Beobachtung nur 1 Gegenspielers

e Viele Wiederholungen

e [Finfache Regeln

e [jberschaubarkeit durch iibersichtlichen
Organisationsrahmen

4.2 Organisation

Eine Einfachsporthalle wird mit einem Léngsnetz (24m lang!) und 3 Volleyballpfos-
ten in mindestens 8 Spielfelder mit 3m Breite und 6m Lange geteilt. Grundlinien
sind normalerweise die schwarzen Basketball-Linien, Seitenlinien z. B. die VB-Mittel-
linie, die Angriffslinien und Grundlinien des normalen VB-Feldes (Abb. 1). Fehlende
Linien werden tempordr markiert.

Die Netzhohe ist anfangs 2,45m-2,50m um die Beobachtungszeit des Ballfluges zu
verlangern und wird in Abhdngigkeit vom Leistungsfortschritt verringert.

Markierungsmuster
fiir Sporthalle 15 x 27 m

[11]

Dunkle Fldche = normales Volleyballfeld 9x18m
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4.3 Vereinfachte Volleyballregeln fiir Anfanger

Spielerzahl:

Wir spielen am Anfang immer 1:1, spater 2:2 und dann Minivolleyball 3:3.
Die Erwachsenen spielen 6:6.

Spielablauf:

Der Ball wird mit dem Aufschlag von hinter der Grundlinie (schwarz), beim 1-1 von hinter der Aufschlaglinie
(4,5m vom Netz entfernt) direkt zum Gegner gespielt. Beim 1-1 ist wie beim Tischtennis anfangs nur 1 Ball-
beriihrung erlaubt. Beim 2-2, 3-3 und 6-6 darf der Ball 3x berlihrt werden, aber nicht 2x hintereinander vom selben
Spieler.

Fehler:

Punktgewinn und das Aufschlagrecht fir den Gegner gibt es, wenn

e derBallin deinem Feld den Boden berihrt. Die Linie gehért zum Spielfeld.
e wenn du den Ball ins Aus spielst

o wenn du das Netz berdhrst
°

wenn der Ball einen Gegenstand berthrt z.B. Basketballbrett, Hallendecke
(Netzroller sind aber immer erlaubt)

Doppelfehler (= Wiederholung ohne Punkt fiir einen der Spieler)

Bei unklaren Situationen aller Art (z.B. ,Aus” oder Linie"?) wird die Aktion bei verschiedener Meinung der beiden
Spieler ohne Diskussion wiederholt.

Zahlweise:
e Jeder Fehler ist ein Punkt fir den Gegner. Wer einen Punkt erzielt, bekommt den nachsten Aufschlag.
e Jeder Satz geht bis 25 Punkte. Man braucht aber mindestens 2 Punkte Vorsprung (z.B. 26:24, 27:25).

Ein Ligaspiel gewinnt, wer bei der Jugend mindestens 2, bei Erwachsenen 3 Sdtze gewonnen hat.
Im Unterricht wird oft auf Zeit gespielt.

Spielfeld und Netzhohen:
1:1 3x6m 2,45-2,50 m Langsnetz
2:2u33 6x6 M 215m Langsnetz
6:6 9%9m 224 m,235m,243m Quernetz

Rotation (nicht beim 1-1):

Erhalt eine Mannschaft das Aufschlagsrecht vom Gegner, fihrt immer der gegen den Uhrzeigersinn ndchste Spie-
ler der eigenen Mannschaft den neuen Aufschlag aus. Alle anderen Spieler riicken im Uhrzeigersinn eine Position
weiter.

Techniken:

Wir spielen am Anfang nur mit Aufschlag von unten, unterem Zuspiel und oberem Zuspiel. Spéater lernen wir noch
Lob, Feldabwehr, Angriffsschlag, Block, Flatteraufschlag und Sprungaufschlag.

Viel Spals Dein Sportlehrer
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4.4 Methodik fiir die Zielgruppe Grundschule sowie Anfanger jeden Alters

4.5

1 gegen 1 mit fangen und werfen, immer nur 1 Ballkontakt erlaubt,
abwerfen an der Fangstelle

Ziel: Spielablauf, Regelerfahrungen, Wahrnehmung, Laufmuster, Grundkoordination
1 gegen 1 fangen und werfen, Stemmschritt Wurf Gbers Netz mit Springen (hdheres Netz)

1 gegen 1 mit ankommenden Ball fangen und OZ zum Gegner,

Voraussetzung: Grundmethodik OZ, Aufschlag ist Schockwurf

1 gegen 1 mit Schockwiirfen, ankommender Ball muss selbst im unteren Zuspiel hochge-
spielt und gefangen werden

Voraussetzung: Grundmethodik unteres Zuspiel ist erlernt, Aufschlag ist Schockwurf

1 gegen 1 mit Aufschlag von unten, ankommender Ball muss selbst im unteren Zuspiel
hochgespielt und gefangen werden. Danach den Ball selbst anwerfen und im OZ zum Gegner.

Voraussetzung: Grundmethodik untere Aufgabe erlernt

1 gegen 1 mit 2 Ballkontakten, erster Kontakt oberes oder unteres Zuspiel,
zweiter muss OZ sein

1 gegen 1 nur OZ, (1 Kontakt) erlaubt auf 4,5m langes Feld, Netz mind. 2,45m hoch

1 gegen 1 nur UZ, (1 Kontakt) erlaubt auf 6m langes Feld, Netz mind 2,45m hoch

Hinfiihrung zum Minivolleyball: Zielgruppe ab 5. Klasse oder 1 Jahr Vorerfahrung

1 gegen 1 mit Zuspieler:

Die Hinfihrung zum Minivolleyball 3-3 bzw. Quattrovolleyball 4-4 (Spielmodus der Deutschen
Meisterschaft D-Jugend) erfolgt zunéchst Uber das sehr bewegungsintensive 1 gegen 1 mit
Zuspieler, bei dem 1 Spieler als Zuspieler auf beiden Seiten (und auch als Schiedsrichter) agiert
und mit dem der normale Spielaufbau (3 Kontakte) automatisiert wird. Entsprechend werden
3 Ballberthrungen von den Regeln vorgeschrieben. Die Feldgrole bleibt unverandert.

Ab hier beginnt methodisch die Méglichkeit den Lob als neuen Technikbaustein einzufihren.
Maogliche Organisation: “Looserpritscht’, d.h. Wer den Ballwechsel gewinnt, erhdlt 1 Punkt, wer
ihn verliert wird neuer Zuspieler.

2 gegen 2 auf kleines Feld (3x6m)

1 Netzspieler, der stellt und ein Hinterspieler, der Ballannahme macht und den Ball im OZ Gbers
Netz spielt.

Wenn der Ball das Netz Uberquert hat, tauschen Vorder- und Hinterspieler die Pldtze. 3 Kontakte
sind Vorschrift.

2 gegen 2 auf Minivolleyballfeld

Methodische Voraussetzung: Drehbewegungen und Richtungszuspiele.

Die Feldbreite ist jetzt verdoppelt (6x6 m), die Netzhdhe 2,15m. Der Ball muss mindestens 1x von
jedem Spieler bertihrt werden. Der normale Spielaufbau mit 3 Ballkontakten und genauem
Zuspiel ans Netz muss gefordert werden.

3 gegen 3 auf Minivolleyballfeld

Diese Organisationsform istim Schulsport sehr wichtig, weil abgesehen von ihrer methodischen
Bedeutung 24 Spieler in einer Einfachturnhalle beschaftigt werden kénnen. Ist die Klassenstarke
grofer, massen immer Verliererteams eine (aktive) Pause einlegen oder eine andere Organisati-
onsform gewdhlt werden (vgl. Kapitel 5).

Wird die Grobform der
Technik beherrscht, siehe
Innovative Spielformen
und Organisations-
prinzipien zur Erhéhung
der Bewegungsintensitdt
in Kapitel 5.
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5. Innovative Spielformen zur ganzheitlichen Ausbildung
unter motivationalen Gesichtspunkten

Im Folgenden wird eine Auswahl von Spielformen dargestellt, die vom Niveau Grundschule bis
zum differenzierten Sportunterricht bzw. Sport in der Oberstufe reicht. Wichtig ist, dass der Lehrer
den Schwierigkeitsgrad angemessen wdhlit und es weder zu Unter- noch Uberforderung kommt.
Obwohl die Spielformen wegen der kurzen Dauerkonzentrationsfdhigkeit von Kindern héufig wech-
seln sollten, darf die methodisch ndcichste Stufe nicht zu friih angestrebt werden.

5.1 Organisationsprinzipien zur Erhohung
der Bewegungsintensitat (Uberblick siehe Seite 15)

Wichtigster Aspekt bzgl. einer hohen Bewegungsintensitat ist die gleichzeitige Verwendung mdog-
lichst vieler Balle im Unterricht. Horrorszenario sind 1 Ball auf 12 Spieler mit standigen Pausen wegen
mangelnder Technik oder lange Reihen von Ubenden. Optimal ist immer 1 Ball auf 1 Kleinfeldspiel-
feld mit 2 Spielern, beim Aufwdrmen oft 1 Ball fir einen Spieler.

Techniklernen muss zwar in ermidungsfreiem Zustand erfolgen, trotzdem sollten ab einem be-
stimmten Niveau alle Technik-Stabilisierungsiibungen in Bewegung erfolgen.

Voraussetzung fur diese Formen ist die Beherrschung der Grobform der Technik.

5.2 Ausdaueranforderungen und Zusatzaufgaben
zur Rumpfkrafterh6hung

Ziel des Themas ist es, durch einen vom Lehrer gewahlten geeigneten Schwierigkeitsgrad der tech-
nischen Anforderung ein bewegungsintensives Spielen zu ermoglichen. Wichtig ist der bei Klein-
feldspielen durch die hohe Anzahl der Bélle und Spielfelder gegebene hohe Belastungsumfang, der
eine Intervallausdauerbelastung darstellt und durch die hdufige Uberwindung des eigenen Kérper-
gewichts eine Kraftkomponente beinhaltet.

Bereits die Einhaltung der Organisationsform gewahrleistet eine standige Laufbelastung, die zwar
im volleyballerischen Sinne etwas “heile Luft” ist, aber fir die an der Schule so bedeutsame Or-
gankraftigung wichtige Dienste leistet.

AuBerdem soll durch sinnvoll eingebaute Zusatzaufgaben die wichtige Rumpfkraftigung standig
und nicht nur isoliert am Anfang der Trainingseinheit gefordert werden.

Die Bedeutung dieser Zusatzaufgaben wird vom Lehrer sachlich erldutert und darf von den Spielern
keinesfalls als Strafe empfunden werden. In der Praxis erhohen diese Aufgaben die Konzentration
erheblich.

Zur Rumpfkréiftigung sind z. B. folgende einfach zu organisierende Ubungen empfehlenswert:

Bauchmuskeln:
« Sit ups mit 90° Kniewinkel

Allg. Rumpfkraftigung:
» Liegestutze
- SeitstUtz flache Stutzhand am Boden,
1 Bein abspreizen und schliel3en
- Sitzpirouette

Rickenmuskeln:
- Bauchlage, Arme und Beine 5cm Uber Boden,
Scheibenwischer
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Organisationsformen mit hoher Bewegungsintensitat sind:

A: Kleinfeldspiel:
1-1 mit normalem Zéihlen
Beschdftigt 8x2 =16 Spieler in einem Hallendrittel, iibrige Spieler machen Technik-
training oder aktive Pause.
» Sehrintensiv, aber nur flr Gruppen bis ca. 22 Schiler optimal

B: King of the court:
Wer den Punkt erzielt, darf auf dem Spielfeld bleiben, ndichster Gegner steht
mit Ball schon bereit.
» Beschaftigt bis zu 8x3 = 24 Spieler in einem Hallendrittel, optimal fir Gruppen
von 22 - 30 Schulern, viel Bewegung, hohe Motivation

C: Rundlauf Einzelwertung:

Der Spieler, der einen Fehler begeht, muss unmittelbar Zusatzaufgaben machen.
Auch das vom Volkerball bekannte »mehrere Leben«- Prinzip kann bei schwierigen
Anforderungen Anwendung finden.
» Beschaftigt bis zu 8x4 = 32 Spieler in einem Hallendrittel, optimal fiir Gruppen mit

32 Schdlern, viel Bewegung, aber auch Enge.

D: Rundlauf Teamwertung:

Alle Mitglieder eines Teams, das den Ball verliert, miissen unmittelbar Zusatzaufgaben

machen. Wer den Ball eine bestimmte Zeit ohne Fehler in der Luft hdlt, punktet.

» Beschaftigt bis zu 8x4 = 32 Spieler in einem Hallendrittel, optimal fir Gruppen mit
32 Schulern, viel Bewegung, gro3e Enge, Beachte: dies ist die einzige Organisationsform
miteinander!

E: Doppel:

(wie Tischtennis) Abwechselnde Ausfiihrung der Anforderung innerhalb des Klein-
feldpiels. Wer den Ball gespielt hat, muss das Feld verlassen oder eine Zusatzaufgabe
ausfiihren wéihrend der Partner den Ball spielt

» Beschaftigt 8x4 = 32 Spieler in einem Hallendrittel, optimal fir Gruppen mit 32 Schdlern,
viel Bewegung, aber auch Enge.

Ubergeordnete Prinzipien sind:

» den Sieger belohnen: Spassaufgabe z.B. Verlierer trdgt Sieger 1 Runde durch die Halle.

» Verlierer macht Rumpfkraftiibungen in der Anzahl der Punktedifferenz.

» Zusatzaufgaben nach jedem fehlerhaften Ballkontakt: hinsetzen, Sprung, Drehung,
Markierung etc beriihren, Liegestiitz, Sit-up usw.

» Wer einen Fehler macht holt zuerst den Ball (Sicherheit!) und macht dann die Zusatz-
aufgabe.

» Penalty: bei jedem Ball, der ohne Abwehrversuch zu Boden fillt doppelte Rumpfkraftzu-

satzaufgabe.

» Wer durch einen rollenden Ball gestért wird, kann die Aktion wiederholen,
muss aber nicht.

» Blocks zdhlen auch dann als erfolgreich, wenn sie beim 1-1 ins li und re Nachbarfeld
abprallen.

» Wird trotz Anweisung nicht geblockt, verlingert sich die Feldldnge fiir diese Aktion
immer auf 9m.

» Bei vielen Spielformen ist ein Punktgewinn nur mit einem bestimmten Element

(z.B. Angriff) méglich. Der Ball soll aber in jedem Fall im Spiel bleiben und kann auch

im 0Z gespielt werden, nur ist auf diese Weise kein Punktgewinn maglich.



Am Anfang der Methodik stehen in
jedem Fall die Spielformen, die keine
Technischen Elemente enthalten (sie-

he Kapitel 4.4). Vor den Spielformen
zur Verbesserung der Spielfdhigkeit
miissen in jedem Fall die Ubungsfor-
men zum Technikerwerb der jeweils
benétigten Elemente stehen. Sie sind
in Kapitel 6 tibersichtlich dargestellt.

Alle Spielformen, die unter 5.3 als
Einzelspielformen genannt sind,
werden nun in spielnaher Form im
2-2 methodisch weitergefiihrt, wobei
Verstéindigung mit dem Partner
und Zuspiel im Winkel die Schwer-
punkte sind.

Dabei sind ebenfalls alle der unter
5.1 Einzelspielformen genannten
verschiedenen Organisationsformen
moglich, was zu einer sehr grofien
Ubungsvielfalt fiihrt, z. B. »
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5.3 Spielformen mit StandardfeldgrofRe 3x6m

5.3.1 Spielformen zur Verbesserung der Beinarbeit OZ und UZ

» alle Formen der Grundmethodik in Kapitel 4.4 (jedoch mit Zusatzauf-
gaben nach jedem Ballkontakt)

» 1-1 nur OZ 2 Kontakte, Zusatzaufgabe zwischen den Ballkontakten
(Handeklatschen etc)

» 1-1 nur OZ 2 Kontakte, 1. Normal, 2. Uberkopfpass nach 180° Drehung

5.3.2 Spielformen zur Verbesserung von Flatteraufschlag
und Sprungaufschlag

» siehe Seite 21, Technikerwerbstraining

5.3.3 Spielformen zur Verbesserung des Blocks
» 1-1 werfen in Angriffsraum gegen Block, Feldgréfle 3x3 m

» 1-1 3 Kontakte erlaubt, Block gegen Angriff Pflicht,
Punktgewinn nur mit Angriff moglich, FeldgroBe 3x6 m

» 1-1 3 Kontakte Lob gegen Block, Block ist Pflicht, Feldgrofe 3x3 m

5.3.4 Spielformen zur Verbesserung des Angriffs

» selbstangeworfenen Ball im Angriffsschlag im Stand Ubers Netz schlagen,
ankommenden Ball fangen

» 1-1 Standangriff, 3 Kontakte, ohne Block, Punktgewinn nur mit
Angriffsschlag

» 1-1 Punktgewinn nur mit Lob oder OZ im Sprung

» 1-1 normales Spiel mit springen, ohne Block, 2 oder 3 Kontakte erlaubt

5.3.5 Spielformen zur Verbesserung der Spielfahigkeit

» 1-1 normales Spiel mit fake-Block (Entscheidung Block ja/nein je
nach Spielaufbau des Gegners), 3 Kontakte, alles aul3er Lob erlaubt

5.3.6 Komplexe Spielformen 1 gegen 1 + Zuspieler mit normalem
Spielaufbau auf Kleinstfeld (Feld 3x6m)

» 1-1 mit Zuspieler ohne Angriff, wer den Fehler macht, wird sofort
neuer Zuspieler (“Looserprischt”), Zuspieler spielt alle Bélle zu und ist
auch Schiedsrichter

» wie oben, Schwerpunkt Lob: Dritter Kontakt muss sein Lob oder o. Z.
(Punktgewinn nur mit Lob maglich)

» 3 wie oben, Dritter Kontakt ist Angriffschlag oder OZ. (Punktgewinn
nur mit Angriffsschlag maglich)

5.4 Spiel 2-2 (Feld 6x6m, spater 4,5x9m)

« 2-2 nur UZ erlaubt, ein Kontakt, Feldgro3e nach Niveau wahlen (6x6m oder 9x9m)
« 2-2 zwei Kontakte erlaubt

- 2-2 zwei Kontakte erlaubt, zweiter Ballkontakt muss Angriffsschlag sein

« 2-2 Punktgewinn nur mit Lob, Gegner muss blocken, sonst ist Angriff erlaubt

« 2-2 mit Zuspieler auf beiden Seiten (Feld 6x6m) Schwerpunkt Angriffskombinationen

5.5 Spiel 3-3: Minivolleyball mit taktischen Schwerpunkten

Vorschrift: Punktgewinn nur méglich aus Uberkopfpéssen, aus Lobs, mit Angriffs-
schlag, nach 3 Ballkontakten, nur nach Sprungaufschlagen etc.
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6. Korrekturpunkte und Kurzmethodik zum Erlernen der Technik

6.1 Volleyball - Grundstellung:

Wahrnehmung: Blick auf das Beob-

Oberkdrper leicht nach

Ellenbogen schulterbreit vorne geneigt

angewinkelt und vor dem Korper

Knick im Hiiftgelenk Handfldchen nach oben

Knie leicht gebeugt

Schulterbreite
Grdtsch-Schrittstellung

Kérperschwerpunkt zentral oberhalb der Bein-
achse, Gewicht auf den Fuf3ballen
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6.2 Das obere Zuspiel 6.2.1 Wichtige Korrekturpunkte

‘k “Arme streckt”: Armstreckung be-

; ginnt in Abspielrichtung, wenn der
Ball knapp iiber der Stirn ist (kein
Ansaugen des Balles

Schneller Impuls durch Korper-
streckung v.a. im Sprunggelenk
beim Abspielen des Balles

Fufistellung: geringer Fufiabstand

Beide Daumen und beide Zeige-
finger haben immer den gleichen
Abstand

Die Hénde sind schalenférmig
geformt, Winkelstellung Daumen/
Zeigefinger betrdgt 90 Grad

Gegensatz: Finger elastisch
gespannt (fest) Handgelenk
bleibt locker
Starker Winkel Hand/Unterarm
“Daumen driickt”: (Dorsalflexion)
Hauptimpuls kommt

aus den Daumen

6.2.2 Technikerwerbstraining

1. Arm-Hand-Fiihrung im
Schneidersitz mit Ball

erklaren Ball durch das Dreieck
Daumen/Zeigefinger
2. Im Schneidersitz: Ball /Zeigefing
beobachten

ca. 5 cm “hochfedern”

3. Spiel des Balles aus dem Daumen zeigen zum
Sitzen nach Anwurf durch diagonalen Auge
Partner, Hande vor der Stirn
mit Hande hochfiihren

4. ,Pritschwerfen, Ball zuwerfen
mit Korperstreckung

5. Oberes Zuspiel an die Wand
im Stand, wechselnde _ ) _
Entfernung und Héhe Korper im Gleichgewicht ¥ 1 _1“
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6.2.3 Zuspielertechnik

6.2.4 Annahme und Feldabwehr
im oberen Zuspiel

@ Die Fingergelenke sind starker fixiert
@ Der Ballkontakt ist extrem kurz

@ Es erfolgt keine maximale Streckbewegung
gegen den Ball

@ Optimale und ruhige Stellung hinter dem Ball

@ Deutlichere Schrittstellung
(netznahes = rechtes Bein vorne)

@® Bewegung zum Ball mit weichem
Sprungstopp abschlieen

@ optimales Gleichgewicht, neutrale stabile Korper-
haltung, Ballposition vw/rw Zuspiel gleich

@ Zielform: Es wird im Sprung zugespielt, Ball ist
wahrend des Zuspiels iber Netzkantenhéhe

@ Die Arme sind moglichst gestreckt, der Kraft-impuls wird
weitgehend in den Handen / Fingern entwickelt

@ Flacher Abflugwinkel des Balles nach vorn und hinten

@® Landung exakt am Absprungort

[ 191]
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6.3 Das untere Zuspiel 6.3.1 Wichtige Korrekturpunkte
i @ Ausgangsstellung:
'.{:) Wie Grundstellung, Hande nah am Kérper: “Westernheld”

@ Genaue Beobachtung der Aufschlagbewegung

@ Tiefentlastung leitet Bewegung zum Spielort ein,

@ Abstoppen mit Seitnachstellschritt, absolutes Gleichgewicht,
sehr breite Schritt-Gratschstellung

Schultern hochziehen

Endstellung der Arme nicht
tiber Schulterhéhe

langsames Armeheben mit
sehr weichem Ballkontakt

breite Beinstellung,
Gewicht auf den FufSballen

Unterarmspannung,

Hdinde fixiert,

Ballkontakt im ersten Drittel
der Unterarme

6.3.2 Technikerwerbstraining

1. Bewegung des Unteren Zuspiels
ohne Ball

Spielen des Balles durch

Schieben des Spielbrettes

3. Zugeworfenen Ball selbst nach vorne
hochspielen, dann fangen

2. Ball selbst hochspielen

4. Unteres Zuspiel nach genau zu-
geworfenen Ballen zum Partner

Oberkérperschub
5. Unteres Zuspiel an die Wand nach vorne
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6.4 Flatteraufschlag 6.4.1 Wichtige Korrekturpunkte

Schlaghand in Schulter-
breite iiber Kopfhohe,
Winkel Ellbogengelenk 90°

Hand: Finger zeigen nach oben,
Spannung, festes Handgelenk,
Kein Hand/Unterarmwinkel

Schlagschulter weit hinten

Einhdndiges, kurzes, senkrech-
tes Anwerfen ohne Rotation,
Ball wiirde vor beiden Fiifsen
vor der rechten Schlagschulter
runterfallen

Schrittstellung, li Bein vorne
bei Rechtshdnder, li Hand hadlt
Ball vor dem Magen

Balltreffen am héchsten
Anwurfpunkt, Ball mit
gestrecktem Arm und festem
Handgelenk sehr hart, kurz

. 6.4.2 Technikerwerbstraining
und trocken, weit vor der

Schlagschulter, genau im } Vorkenntnisse:
Zentrum treffen, Schlag gerader Wurf (Schlagwurf Handball)
abrupt abstoppen, Ball Methodikiibungen - auBer 2. u. 3. -

muss ohne Rotation fliegen werden 1 gegen 1 auf dem3x6m
Feld gespielt

. Schlagwurf Handball, Ball tiber
die Schnur, Abwurfpunkt ist
immer 4,5m vom Netz entfernt

. Ausgangsstellung und An-
werfen: Kontrolle des Punktes,

an dem der Ball auf den Boden
\\ fallt

. Aufschlag auf Zielpunkt an
der Wand aus 3m Entfernung,
Anwerfen u Ausholen auf”1”,
Schlagen auf“2”

. Aufschlagspiel Ubers Netz,

Punkt, wenn Gegner es nicht
schafft den Ball nach OZ oder
UZ selbst zu fangen

Weiterfiihrende Spielformen (siehe Kapitel 5)
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6.5 Sprungaufschlag 6.5.1 Korrekturpunkte
(leicht vereinfachte Form fiir Anfanger mit 1 Anlaufschritt):

@ Stand ca. Tm hinter der Grundlinie

@ re Hand halt Ball weit vor der rechten Kérperseite, Beine geschlossen, re Schulter vorn

@ cinhandiges (rechte Hand) hohes Anwerfen mit getrecktem Arm Gber die Grundlinie

@ Stemmschritt mit rechts, linker FuB tiberholt, beidbeiniger, anfangs senkrechter Absprung
@ exaktes sagittales Riickschwingen beider gestreckter Arme weit nach hinten

@ dynamischer Doppelarmschwung von weit hinten nach vorn oben, Handrlicken oben

@ li Hand zeigt zum Ball, beide Schultern zuriick (Bogenspannung), re Ellbogen weit zuriick
@ Auflésen der Bogenspannung, Ball mit vollig gestrecktem Arm am hochsten Punkt treffen
@ genau senkrecht tiber der Schlagschulter treffen, Schultern waagrecht, Gleichgewicht

® Handgelenk extrem locker

@ langes Begleiten der Armbewegung, Arm véllig gestreckt durchschwingen

@ der Ball hat eine moglichst starke Vorwartsrotation,

@ weiche balancierte Landung

6.5.2 Technikerwerbstraining

Notige Vorkenntnisse:
Schlagbewegung Angriffsschlag,
Stemmschritt; alle Methodikibungen
werden 1 gegen 1 auf dem 3 x 6 m Feld
gespielt

1. Schlagbewegung wie oben aus dem
Stand (=Tennisaufgabe), Ziel: Feld des
Gegners treffen

2. FuBballiibung: Einwiirfe statt Auf-
schlag, Ballfangen dann Kopfballe
nach Selbstanwerfen des Balles tibers
Netz, Ziel: Bogenspannung

3. Aufschlag, Annahme im OZ oder UZ,
dann Ballfangen

4. Tennisaufgabe, Annahme im Bagger
oder OZ, dann Standangriff,
2 Kontakte sind Vorschrift

5. Wie 3, aber Sprungaufschlag ohne
Anlauf ist Pflicht, 3 Ballkontakte

6. Wie 3, aber Sprungaufschlag mit
1 Schritt Anlauf, 3 Ballkontakte,
Ubertreten erlauben

Weiterfiihrende Spielformen (siehe Kapitel 5)
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6.6 Angriff
6.6.1 Korrekturpunkte fiir Rechtshander:

Anlauf: Orientierungsschritt linkes
Bein, keine Armbewegung

Stemmschritt mit rechts, mdglichst
lang, iiber die Ferse, gleichzeitig
Arme weit nach hinten schwingen

dynamischer Beistellschritt
(linkes Bein tiberholt deutlich),
Fufispitzen zum Netz

Senkrechter Absprung mit
schnellem Armschwung.

Ball deutlich vor dem Kérper
am hdchsten Punkt treffen

Schlagschulter weit nach hinten,
linker Arm zeigt zum Ball
Auflosung der Verwringung.
Hoher Ellbogen

lockeres Handgelenk,

Hand iiber den Ball (»Kobra«)

Weiche, beidbeinige Landung
auf den FufSballen



6.6.3 Gesundheitliche Prophylaxe

Die Hdufung von Sprunghandlungen
erfordert prdventive MafSinahmen
wie zum Beispiel eine entsprechende
Vorbereitung durch Krdftigung der
Rumpfmuskulatur (Bauch, Riicken,
Schulter) und eine konsequente
technische Schulung der Landungs-
bewegung!
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6.6.2 Technikerwerbstraining fiir Rechtshander

Voraussetzung: gerader, technisch richtiger Schlagwurf, Schulen mit allen Béllen

1. Schlagbewegung ohne Ball
viele Wiederholungen, exakte Ausfiihrung
- taktile Info durch den Trainer
- Eigenkontrolle: “steuerndes Hochfiihren” des Schlagarms bis tiber den Kopf mit
der anderen Hand
(Griff oberhalb des Ellbogens), sowie Ausfiihren der Schlagbewegung tber den
“gestiitzten” Ellbogen

2. Schlagbewegung gegen den selbstgehaltenen ruhenden Ball

3. Ball mit extrem lockerem Handgelenk und schalenféormiger Hand senkrecht
auf den Boden schlagen, Hand iiberdacht stindig den Ball

4. Schlagen des Balles aus der Hand gegen die Wand, Einzelaktion und fangen,
spater in Serie

5. Anlaufschulung ohne Ball mit Hilfen:
- Bodenmarkierungen (Klebeband, beschriftete Gummiplatten (L-R-L) 0.4.
- akustische Hilfen durch Lehrkraft (Rhythmisierung!), Anlaufbewegung gegen
das Netz (Eigenkontrolle!)

Bei den folgenden Angriffen das Netz zur problemlosen Differenzierung nach Kérper-
gréle schrdg spannen und die Héhen oft verdindern und dem Leistungsstand anpassen.

6. Stirnhohes Netz: Ball aus dem Stand mit gestrecktem Arm méglichst steil,
gerade und hart schlagen
Ausgangsstellung wie bei Absprung, Ball ruht auf der Hand des nach vorne ge-
streckten linken Armes
Hilfen: Bodenmarkierungen sowie Matten und Hallenlinien

7. Ellenbogenhohes Netz: Schlagen des selbst gehaltenen Balles im Sprung

Anfangs ohne Anlauf, dann mit Stemmschritt, spater mit Stemm- und
Orientierungsschritt

8. Schlagen der vom Trainer aufsteigend zugeworfenen Béllen, Netzh6he
anfangs unter Reichh6he
Spieler achtet nicht auf den Ball, sondern nur auf den richtigen Absprung und die
Schlagbewegung

9. Schlagen von zugeworfenen Meterbdllen
Timing erarbeiten: Orientierungsschritt beginnt mit Ausholbewegung zum
Schockwurf

10. Angriff nach Zuspiel (Meterball)
Timinghinweis: Orientierungsschritt sofort nach Anspiel zum Zuspieler,
Stemmeschritt gleichzeitig mit dem Ballkontakt des Zuspielers!
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6.7 Einerblock

6.7.1 Korrekturpunkte

@ Ausgangsstellung:
Oberarme waagrecht, Unterarme parallel und senkrecht

@ Hande fest, Finger gespreizt und gespannt
@ Oberkorper parallel zum Netz

@ Senkrechter Absprung nach Abschluss einer evtl.
Seitbewegung im absoluten Gleichgewicht

@ C-Position mit hoher Kdrperspannung, Klappmesser-

bewegung im gesamten Rumpfbereich

@® Arme sofort bei Erreichen der Netzkante »wie eine Schiene«
auf die gegnerische Seite schieben

@® Hande lGberdachen den Ball (Hand/Unterarmwinkel),
Handspannung

@ Weiche balancierte Landung

6.7.2 Technikerwerbstraining

1. Ohne Ball, C-Position, Finger-, Handgelenks- und
Schulterspannung im Stand

2. Sprung an der Wand tiben: Zehen beriihren leicht
die Wand, gleichzeitig gespannte Handflachen
moglichst lang an der Wand lassen

3. Spiegelbildibungen in Blockhaltung, Hande des
Partners liber der Netzkante beriihren

4. von unten zugeworfene Bélle iber der Netz-
kante abblocken

5. Von der Angriffslinie zugeworfene Basketball-
Druckwiirfe knapp Uber der Netzkante abblocken

danach Spielformen siehe Kapitel 5 auf Kleinfeld
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6.8 Feldabwehr 6.8.1 Abwehr im Stand (gegen hart geschlagene Bille)

6.8.1.1 Korrekturpunkte

siehe Grundstellung,
aber Schwerpunkt tiefer,
Vorspannung, ruhige
Kérperhaltung

Rotation im Oberkérper
vermeiden

6.8.1.2 Technikerwerbstraining

Schieben des gekippten
Spielbrettes zum anfliegenden
Ball

1. Partnerweise spielen, Angriffe genau
auf den Partner, Harte steigern

2. Wie 1, ungenauer schlagen, erhohen
des “Einzugsbereichs”

3. Abwehr auf der Schnellabwehr-
position, danach I6sen auf lange
Abwehrposition und dort abwehren.
3er-Gruppe im Wechsel

3. Abwehr gegen Angriffe tibers Netz

olteyball @
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6.8.2 Laufabwehr (gegen Abpraller und weit entfernte Bélle):

6.8.2.1 Korrekturpunkte

6.8.2.2 Technikerwerbstraining

@ Spielen des Balles aus dem vollen Lauf ohne Abstoppen

@ Aktives Lenken des Balles mit Schultereinsatz 1. Achterlauf an der Grundlinie: Trainer
wirft Balle relativ hoch in die Mitte
@ Kontaktpunkt in Abspielrichtung schieben ) "
auf die Position 6, 3-er Gruppe
2. wie 1, aber niedrig geworfen, fallen
des Spielers nach dem Spielen des
Balles moglich

3. Verfolgen des Balles nach riickwarts
von der Spielposition aus

4. Verfolgen des Balles von der Spiel-
position aus in alle Richtungen

6.8.3 Hechtbagger oder raumgewinnende Rolle
(gegen tiefe Bélle und Lobs)

6.8.3.1 Korrekturpunkte

Flache Kérperstreckung
in Richtung Ball
Balinahes Bein ganz

/ strecken

Beidhindigen Ball- /

kontakt anstreben
Kontaktpunkt: alles
erlaubt, Handrticken
vermeiden

6.8.3.2 Technikerwerbstraining

1. mit Handschuhen Abrollen erlernen,
Kinn hoch, Unterschenkel locker nach
oben schlagen und rutschen aus dem

Liegesttitz, der Schrittstellung und mit
Anlauf, ,Diver”

2. Trainer wirft Ball leicht, aber niedrig 2m
vor den Spieler
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6.8.4 Hilfstechniken (gegen hohe Bille, Beachdig)

6.8.4.1 Korrekturpunkte

6.8.4.2 Technikerwerbstraining

1. Ball an die Wand, li-re-beidhdndig

2. Partnerweise: offene Hande liber Kopf
(Ellbogen vor), beid- und einhdndig
Ball zum Partner zuspielen

grofe Handfldche anbieten,
gespannte Hénde und Finger,
3. Torwarttraining: Wiirfe und Angriffs- Torwarttechnik,
schlige vor Handballtor, Weichboden- Handfldche zeigt nach oben
matte, etc. abwehren

Eine spielnahe Verbesserung aller
Feldabwehrtechniken und eine
Ausbildung ihrer fiir den Spieler-
folg so wichtigen variablen Verfiig-
barkeit wird durch die komplexen
Spielformen in Kapitel 5 erreicht.
Weiterfiihrende Literatur zur mo-
dernen Ausbildung entnehmen sie
den Schlussbemerkungen.
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7. Vom Minivolleyball zum Spiel 6-6 mit Mannschaftstaktik

7.1 Methodische Grundlagen:

Das Minivolleyballspiel mit seinen Techniken in der Grobform und eine allgemeine Spielféhigkeit
ist Voraussetzung fur die folgenden Spielreihen.

3 Methodische Vorgehensweisen sind grundlegend wichtig:

1. Wichtig ist eine strikte Trennung nach Spielphasen und deren sukzessive Erarbeitung.

Komplex 1 (K1) = Spielsituation bei gegnerische Aufgabe, Handlungskette: Annahme des Auf-
schlages, Zuspiel durch den Zuspieler, Angriff, Angriffssicherung

Komplex 2 (K2) = Spielsituation bei eigener Aufgabe, Handlungskette: Block mit Blockdeckung,
Feldabwehr, Feldzuspiel durch den nahe stehenden Spieler, Gegen-Angriff, Angriffssicherung
Komplex 3 (K3) = Spielsituation bei Dankeball vom Gegner (= OZ, Bagger oder Angriff im Stand
oder von mehr als 4m Netzentfernung).

2. Trennung von Aufschlag-Annahme Ubungen und Spielphasenibungen. Das bedeutet bei den
ersten 6-6 Spielen grundséatzlich Balle vom Netzpfosten aus hoch einwerfen und ohne Aufschlag-
Annahme spielen. Spielbeginn ist immer die Dankeball-Situation (K3). Geht der Ball verloren, wird
sofort vom Sportlehrer, notfalls einem auf3en stehenden Spieler ein neuer Ball eingeworfen. Spie-

lerwechsel erfolgen meist blockweise. Nur wer vorher Bélle gesammelt
hat darf einwechseln. Parallel dazu werden in isolierten Ubungsformen

Aufschlag und Annahme stabilisiert

3. Diese Spielformen sind mit bis zu 20 Schilern in einem Hallendrittel 4
sinnvoll zu organisieren. 12 Spieler sind auf dem Feld, ca 3 sind Ball-
sammler, andere kénnen noch Grundtechnikiibungen gegen die
Wand oder andere Zusatzaufgaben ausfihren. Bei gréeren Gruppen 5
ist das Vorhandensein von 2 Hallendritteln ndtige Voraussetzung. Im
zweiten Feld soll dann Minivolleyball Gbers Langnetz zur Stabilisierung

gespielt werden. Auch eine Auslagerung von einigen Schilern bei

Schénwetter nach draulSen ist bei Platzmangel denkbar.
Ausgangsstellung
7.2 Die Spielreihe:

Ill

» 1. ,Freizeitvolleybal
(Dankeballspiel (K3) ohne Spezialisierung und Laufer, Zuspiel immer von der 2):

» 1.1 Ausgangsstellung:

Alle Netzspieler beginnen in Blockausgangsstellung am Netz, alle Hinterspieler in der Abwehrposition
Schnellabwehtr, siehe Skizze. Deutlich zeigt der Sportlehrer zu welcher der beiden Mannschaften er
hoch den Ball einwirft.

» 1.2 Angespielte Mannschaft (befindet sich in der K3 Situation):

Sofort missen sich die Netzspieler der angespielten Mannschaft auf Pos 4 und 3 hinter die Angriffslinie
|6sen und zur Annahme im OZ fir evtl. kurze Balle vorbereiten. Der Zuspieler ist auf Position 2 und bleibt
am Netz sehr nahe der Position 3 stehen. Auf das schnelle Losen der Angreifer vom Netz (im Wechsel mit
dem schnellen Bewegen zum Netz im K2) ist sehr viel Wert zu legen. Danach mussen sie anlaufen zum
Angriffsschlag. Die Hinterspieler (lange Balle werden von 5 + 6, jeder eine Feldhalfte genommen) mussen
den leichten Dankeball, wenn irgendwie moglich ebenfalls im OZ annehmen und mdéglichst genau zum
Zuspieler spielen. Wichtig ist standiges Beobachten des Balles und Bewegen mit Sprungstopp am Ende
zum Abspielort. Der Zuspieler spielt den Ball hoch auf die Position 4 (Pass 8) oder Tm Uber Netzkante
direkt vor sich, unabhéngig davon, wo er genau steht (Pass 4). Dort soll der Angriff erfolgen. Jeder Spieler
soll vom Block zurlckprallende Angriffsschldge versuchen weiterzuspielen, wobei anfangs nicht wichtig
ist wo er steht.

Netzspieler: Blockspie-
ler Position 4 (Pos.

4) nimmt die AufSen-
startposition 1 m vom
linken Spielfeldrand
ein, Pos. 3 steht in
der Mitte, Pos. 2 steht
1 m von der rechten
Seitenauslinie entfernt
(AufSenstartposition).

Abwehrspieler: Pos. 5
und Pos. 1 jeweils 4,5
m vom Netz und 1,0 m
(Pos. 5) beziehungs-
weise 1,5 m (Pos. 1)
von der Seitenauslinie
entfernt. Pos. 6 steht
6 m vom Netz in der
Mitte und nimmt alle
langen Bille, auch die
auf die Ecken.



Im normalen Spiel
entsteht die Danke-
ball-Situation dann,
wenn der Gegner nicht
mehr in der Lage ist,
mit einem druckvollen
Angriffsschlag anzu-
greifen. Dies ist bei
dieser Spielform im-
mer gegeben. Deshalb
formiert sich die an-
nehmende Mannschaft
immer im Dankeball-
Annahmeriegel.
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Aufstellung im Dankeball-Annahmeriegel (K3)

Z,
Er wird nach dem W- System gespielt, das friher als Anfanger-
taktik galt.
4 3 1
Im normalen Spiel entsteht die Dankeball-Situation dann, wenn
der Gegner nicht mehr in der Lage ist, mit einem druckvollen 5 6

Angriffsschlag anzugreifen. Dies ist bei dieser Spielform immer
gegeben. Deshalb formiert sich die annehmende Mannschaft
immer im Dankeball-Annahmeriegel.

Bezeichnung der verschiedenen Zuspielarten mit Ziffern:

Passe: 0 8 6 3 B4 1 Z 257 0C

» 1.3 Nichtangespielte Mannschaft: (befindet sich in der K2 Situation):

Die Blockspieler bilden méglichst einen Doppelblock au3en und einen 3-er Block Mitte. Die Ab-
wehrspieler bleiben in der Schnellabwehrposition stehen und spielen eine Art ballorientierte
Raumdeckung (dhnlich FuBball und Basketball). Komplizierte Abwehrsysteme sind vollig unné-
tig. Die Sechs ist immer zurlickgezogen. Da 5 und 1 relativ weit vorne stehen, mussen sie oft
Uberkopf abwehren. Da noch wenige harte Angriffe zu erwarten sind, ist dies maglich. Alternati-
ve Abwehrsysteme werden der Ubersichtlichkeit wegen nicht thematisiert. Wichtig ist nur, dass
der nicht blockende Netzspieler sich hinter den Block orientiert und Lobs und kurze Abpraller
nehmen sollte.

32 432 43

Innerhalb von 3 sec nach dem Punktgewinn einer Mannschaft mussen beide Teams wieder in der
Ausgangsstellung sein, sonst erfolgen Spielerwechsel. Immer normales Zéhlen wie beim Wett-
kampfspiel.

» 2. ,Laufersystem” Dankeballspiel (K3) mit Zuspiel von Position 1 ohne Spezialisierung:

Es soll ohne Spezialisierung gespielt werden. Wer auf der Position 1 steht wird Zuspieler, |auft
nach vorn zum Zuspiel und nach dem Angriff und der Angriffssicherung wieder zurlck zur Ver-
teidigung. Dies schult das grundlegende Verstandnis des Laufersystems

» 2.1 Ausgangsstellung:
Wie 1.1
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» 2.2 Angespielte Mannschaft (befindet sich in der K3 Situation):

wie 1.1, aber:

Zuspieler ist immer wer auf der Position 1 steht. Er muss friih erkennen, dass seine Mannschaft
angespielt wird und auf die Zuspielposition zwischen 2 und 3 vorlaufen. Der Zuspieler hat damit
eine 3. Option, den Uberkopfpass (Pass 5, beim Zuspieler). Nach der Angriffssicherung seines
gestellten Balles muss der Zuspieler sofort zurlick auf Position 1 laufen (,Laufersystem”: Hinter-
spieler spielt zu) und dort verteidigen, wenn der Ball im Spiel bleibt.

» 2.3 Nichtangespielte Mannschaft: (befindet sich in der K2 Situation):

Alles wie bei 1.1

» 3.,Hauich oder block ich” Dankeball- Spiel (K3) mit Spezialisierung:

Folgende Positionen missen jetzt jedem Spieler zugeordnet werden. Dies soll moglichst selb-
standig geschehen, der Lehrer sollte nur Korrektiv sein. Das Thema ist theoretisch vorzubereiten.
Jeder Schiiler sollte die Informationen auf www.volleyball-schule.info zur Spezialisierung im Leis-
tungsvolleyball als Entscheidungsgrundlage heranziehen. Selbstandig zu erflllende kognitive
Anforderungen sind unabdingbar in der Oberstufe. Alle Positionen mussen gleichhaufig verteilt
sein.

» 3.1 Grundlegendes Spielsystem und Einordnung der Spielertypen

Im modernen Volleyball findet man heute bei guten Teams fast nur noch das das 5:1 System.
Im 5:1 System ist die Aufteilung 2 Hauptblocker, 2 Universalspieler, 1 Diagonalspieler und
nur 1 Zuspieler plus Libero zu finden.

Dieses System ist auch im Sportunterricht in der Oberstufe bei guter methodischer Einflihrung
gut machbar.

» 3.2 Spielpositionen

Der Zuspieler (Z) ist oft von etwas kleinerer Statur und sehr beweglich und gewandt. Er soll der
Motor der Mannschaft sein und der Beste im oberen Zuspiel. Seine Hauptaufgabe besteht dar-
in, dass er von allen Positionen aus das Zuspiel fur den Angriff ausfiihrt. Er spielt Position 2 am
Netz und Position 1 als Hinterspieler.

Der Universalspieler (U) erfullt im Angriff auf der Position 4 und in der Abwehr auf der Pos. 6 seine

U = Universalspieler
MB = Mittelblocker
D = Diagonalspieler
Z= Zuspieler

Aufgaben. Er macht die wichtigen Punkte aus dem Spiel heraus und ist
damit oft der sog Punktballspieler.

Der Hauptblocker (MB=Mittelblocker) ist an allen Blocks beteiligt und

sollte grol? sein. U MB
4 3
Grundaufstellung im K2 bei spezialisierten Positionen:
Der Libero ist normalerweise der Hauptannahmespieler und Organisa- MB U
tor der Abwehr. Er betritt regelmafig das Feld fiir den in die Hinterzo- s 6

ne rlckenden Mittelblocker nach dessen Aufschlag und Punktverlust.

In der Schule wird anfangs immer ohne Libero gespielt, da er in den

Jugendmeisterschaften erst ab der B- Jugend erlaubt ist.

3.3 Spielablauf:

Der Ablauf der ndchsten methodischen Stufe ist wie beim Spiel ohne Spezialisierung,
aber jetzt wird jeder Spieler auf seinen beiden festen Positionen eingesetzt (Zuspieler und
Diagonalspieler auf 142, Mittelblocker auf 3+5, Universal auf 4 und 6). Die Qualitat des Spiels wird
dadurch nach einer kurzen Gewdhnungsphase schnell besser. Gewechselt wird immer Blockweise.
Netzspieler und Hinterspieler tauschen. Evtl ricken 3 neue Spieler ins Feld.



U = Universalspieler
MB = Mittelblocker
D = Diagonalspieler

Z= Zuspieler
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8. Volleyball im Differenzierten Sport, fiir Schulauswahl-
mannschaften und fiir Sport als Abiturfach in der neuen
gymnasialen Oberstufe

Alle Formen bauen auf dem Konzept »Vom Minivolleyball zum 6-6« auf.

8.1. Das »Denkerspiel« (K1-K2) Spiel ohne Ball:

8.1.1 Kognitives Erwerben der schwierigen K1 Aufstellungen:

Folgende Grundvoraussetzungen sind zunachst im kognitiven Bereich zwingend nétig:

Die K1 Aufstellungen sind erst kognitiv selbstdndig vom Schdler zu erarbeiten (Quelle: www.volley-
ball-schule.info, Leistungsvolleyball). Memorieren der 6 verschiedenen Positionen.

Danach werden die Grundregeln und Details vom Lehrer an der Magnettafel ausfuhrlich erldutert

Danach sind die Positionen mit Platzwechselspielen ohne Ball zum Aufwdrmen zu automatisieren.

8.1.2 Zu erarbeitendes Grundwissen:

» Die Grundaufstellung im K1 (Zuspieler auf Pos 2):

Grundregeln:

MB 1] Z ® Annahme: erfolgtimmer im 3er- Annahmeriegel,

e Injeder Aufstellung nehmen die beiden Universal-
spieler U und der hintere Mittelblocker an.

o Der Mittelblocker am Netz wartet immer an der
Angriffslinie, Hinde sind bereit zum OZ

D V) MB
e Der Diagonalspieler steht nur bei L1 im Annahme-
riegel, sonst steht er hinter den Annahmespielern,
bzw. an der Angriffslinie als Vorderspieler
Laufer 3: Laufer 2: Laufer 1:
Z,
Z,
MB, MB, U,
MB, Z,
U, MB; U, U; Us MB, D, U, MBg
D¢ Ds
Laufer 6: Laufer 5: Laufer 4:
Z,
D, MB, MB, D,
Z, Z
U, MB, U, U;, U, MB, U, Us MB,
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8.2 Das,, Schnellcheckerspiel” (Spielform K1-K1):

8.2.1 Spielablauf:

Ebenso wie bei allen vorherigen Spielformen wird der Ball eingeworfen. Beide Teams stehen sich jetzt
aber in der K1 Aufstellung derselben Léuferposition gegentiber. Wer nicht angespielt wird, muss
nach dem Lesen des eingeworfenen Balles blitzschnell die K2-Position einnehmen und mit allen
zugehdrigen Positionswechseln auf seine Spezialposition wechseln.

Wert gelegt soll jetzt zunehmend werden auf:

8.2.2 Feldabwehr

Grundvoraussetzung in der Feldabwehr sind eine hohe Einsatzbereitschaft und ein enormer Kamp-
feswillen. Des Weiteren muss ein Feldverteidiger alle Abwehrtechniken beherrschen, um eine Chan-
ce zu haben die Angriffe des Gegners abzuwehren.

Ein Spieler muss in der Abwehr im Stand, der Laufabwehr, den so genannten Hilfstechniken
und der Abwehr im Fallen eine Technikvorstellung haben.

Die Laufabwehr sind alle Bélle die im Laufen gebaggert werden, ohne abzustoppen und den Korper
hinter den Ball zu bringen. Die Hilfstechniken sind alle Abwehrtechniken Uber Hifthéhe, zum Bei-
spiel die Uberkopfabwehr. Die Abwehr im Fallen ist vor allem fiir sehr niedrige Bélle z.B. die Abwehr
von Lobs wichtig, zum Beispiel Hechtbagger nach einer Zuspielerfinte. Abwehr gegen hart geschla-
gene Bélle hat nur im ruhigen Stand hohe Erfolgsaussichten.

8.2.3 Angriffssicherung

Die Angriffssicherung ist ein wichtiger Teil des mannschaftstaktischen Systems im Volleyball. Hilf-
reich ist eine sehr tiefe Korperposition und kleinrdumige Handbewegungen ohne Hektik aus ruhiger
Position. Reaktion ist gefordert. Unterarme in der Ausgangsstellung waagrecht lassen.

8.2.4 Feldzuspiel

Das Feldzuspiel ist sehr wichtig, da dadurch die Voraussetzung fur den Punktgewinn geschaffen
wird (so genannte Punktballsituation). Das Ziel des Feldzuspiels ist es, unter Zeitdruck ausgehend
von einer schlechten Position zum Ball einen hohen und prazisen Pass Giber den langen Weg zu spie-
len. Jeder Spieler der Mannschaft muss in der Lage sein, den Pass hoch und prazise zuzuspielen.

Alle weiterfiihrenden Informationen entnehmen sie der Homepage des DVV zum Schulvolleyball
www.volleyball-schule.info.

Dort wird alles nétige beschrieben bis hin zum Aufbau einer schlagkrdftigen Wettkampfmann-
schaft fiir Jugend trainiert fir Olympia
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[ SCHLUSSBEMERKUNG « IMPRESSUM ]

9. Schlussbemerkung:

Viel Spal3 beim Volleyball und nicht vergessen:

6-6 erst wenn die Grundlagen durch Kleinfeldspiele gelegt worden sind.

Nutzen Sie den hohen Aufforderungscharakter von Beachvolleyball
auch in der Halle.




Sparkassen-Finanzgruppe

Unsere Sportférderung:
Gut fir die Jugend.
Gut fir Bayern.

Sport ist ein wichtiges Bindeglied der Gesellschaft. Er starkt den Zusammenhalt und schafft Vorbilder. Deshalb
unterstitzt und fordert die Sparkassen-Finanzgruppe den Sport und sorgt fiir die notwendigen Rahmenbedin-
gungen zur Leistungsentwicklung: regional und national, in der Nachwuchsférderung, im Breiten- sowie im Spit-
zensport. Mit einer jahrlichen Férdersumme von tiber 60 Mio. Euro ist die Sparkassen-Finanzgruppe der grof3te
nicht-staatliche Sportférdererin Deutschland. www.gut-fuer-deutschland.de



U Milch
Milch drin, gut drauf! W

aus Bayern




