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in die FuBballklasse der Sportmittelschule Lambach ® Lambach

Sportliche Aufnahmepriifung

Die sportliche Aufnahmepriifung gliedert sich in zwei Bereiche. Grundsatzlich sind die in der
Allgemeinsport-Klasse angefiihrten Testungen fiir jeden zukiinftigen Sportmittelschiler zu
absolvieren. Erganzend werden fir die Aufnahme in die FuBballklasse unten aufgelistete
sportspezifische Fahigkeiten abgeprift. Anmerkung: Aus Griinden der einfacheren
Lesbarkeit wird in diesem Dokument von ,dem Spieler” gesprochen, gemeint sind aber

sowohl Schiler und Schiilerinnen, die zu diesem Test antreten wollen.

1) Jonglieren

Ubungsablauf:

— Freies Jonglieren, jeder Kontakt zahlt (Knie, Kopf,
Fuf3, Schulter)

— Der Spieler hat drei Versuche, der beste Versuch
kommt in die Wertung

— Jeder Versuch darf aus der Hand gestartet
werden

— Fir je 5 x gibt es einen Punkt, 10 Punkte ist das
Maximum (also 50 x jonglieren)

2) Torschuss

Ubungsablauf: ‘ |
— Der Spieler hat zehn Schisse zur Verfligung { ‘

— Aufgabe ist es, jeweils flinf angetippte Balle mit
dem rechten und funf Balle mit dem linken Ful§ aus
der vorgegebenen Zone aufs Tor zu schiellen
(schielRen, ,lupfen”ist nicht erlaubt!).

— Der Ball darf vorm Uberqueren der Linie den Boden
nicht berihren

— Jeder verwertete Ball zahlt einen Punkt!

— Fur jeden Schuss gibt es einen Punkt, 10 Punkte ist
das Maximum < >
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3) Passspiel

- e Ubungsablauf:
il f
| | | | — Der Spieler muss abwechselnd mit der Innenseite

in das jeweilige Feld (rechter FuB — rechte
Langbankseite) treffen; der Ball muss im blau
markierten Feld jeweils einmal vorgespielt und
darf nicht direkt weitergepasst werden.

— Der Ball muss innerhalb des Spielfeldes (blau)
gespielt werden und in dieses zuriickkommen;
auBerhalb gespielte oder angenommene Bille

am werden nicht gezahlt.

— Wie viele Pdsse schafft der Spieler in 30
Sekunden?

— Der Spieler hat drei Balle zur Verfligung.

— Ab 14 Pdssen ist das Maximum von 10 Punkten
erreicht.

— Der Spieler hat zwei Versuche, der beste Versuch
kommt in die Wertung.

4) Dribbling

Ubungsablauf:

- Der Spieler startet mit
ruhendem Ball von der
Startlinie. Den Ball mit dem
Full im vorgegebenen Weg
durch die Hutchen dribbeln.

- Die Prellwand anspielen und
den zurickprallenden Ball in
die weitere Laufrichtung O
mitnehmen.  AnschlieRend m
mit dem Ball am Fufld durch |[ze ~
die nachsten zwei Hitchen '
dribbeln. START

- Durch einen gezielten und
entsprechend dosierten Pass muss der Ball so durch das kleine Hitchentor gespielt
werden, dass bei gleichzeitigem Umlaufen der Hitchen der Ball hinter dem Hitchentor
und vor der Ziellinie wieder aufgenommen werden kann.

- Die maximale Punkteanzahl erhalt man ab einer Zeit von unter 17 Sekunden.

- Der Spieler hat zwei Versuche, der beste Versuch kommt in die Wertung.

ey Laiutweg mit Ball

— Lautweg ohne Ball

— ) Ballweg




