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Die sportliche Spieltatigkeit nimmt in vielfaltigen Formen einen breiten Raum im Breitensport aller Alters-
stufen ein. Im Spiel spiiren alle Beteiligten etwas von dem Besonderen, das diesem Phénomen eigen ist
und sich in den klassischen Spieltheorien von JOHAN HUIZINGA, ROGER CAILLOI, BRIAN SUTTON-

SMITH u.a. widerspiegelt:

Definition:

Spiele kénnen durch eine Reithe von Gegensitzlichkeilen charakterisiert werden, wie Nichtalltaglichkeit
und Feilerlichkeit, Offenheit des Ausgangs und die daraus resultierende Spannung, Gegenwartserfiillung
und Fliichtigkeit einer Spielsituation, aber auch Zweckfreiheit und Selbstzweck. Daraus erwéichst die
Spannung jedes Spiels und die Offenheit seines Ausgangs, die Spieler und Zuschauer in ihren Bann
ziehen.

Schon in frither Kindheit hilft der Spieltrieb, die Umwelt zu erkunden und im doppelten Sinne zu
~begreifen”, soziale Beziehungen zu kntipfen, Rollen zu erproben und zu iibernehmen und vieles andere
mehr (vgl. Abb.3).

Bis ins hohe Alter halt uns das Spiel korperlich und geistig frisch, bewahrt uns vor sozialer Isolation und
hilft vor allem, psychophysische Spannungen abzuleiten und zu verarbeiten.

Spiele im Verlauf der kindlichen Entwicklung

Motorische Funktionsspiele 1.-2L. —p Bewegungen, Nachahmungen
(Fingerspiele, Hantieren u.a.)

Darstellungsspiele 3.-14Li. — p» Darstellen und Gestalten
(,Als-ob-Spiele®)

Rollen- und Phantasiespiele Konstruktionsspiele Herausbildung von Hand-
fertigkeiten, Kreativitats-
3.-4.Lj. 3.-4.Lj. entwicklung, Ordnung,

Raumaufteilung, Rollen-
iibernahme u.a.

Soziale Regelspiele

Spiel- u. Interaktionsregeln

Sportliche Bewegungsspiele Gesellschaftsspiele

| [

Kleine Spiele| | Sportspiele

* Denk-u.Ratespiele
 Tisch-u.Brettspiele
ab 4.Lj. ab 10.Lj. * Kartenspiele etc.

Abb. 3: Entwicklung der Spieltatigkeit in der Ontogenese (nach Ddbler, 1986)

Weiterfiihrendes Wissen:

Sportspiele durchlaufen derzeit einen sozialen Modernisierungs- und Differenzierungsprozess, der auch den
Breitensport beeinflusst (Nieber,L; 1999).

Vor wenigen Jahren noch waren solche Spiele wie Unihoc, Streetball oder Streetsoccer, Beachbasketball,
Beachhandball u.a. unbekannt. Leistungsligen in den Sportspielen wie bspw. die NBA entwickelten sich in den
letzten Jahren zu Wirtschaftsunternehmen mit Milliardenumsétzen und begeistern weltweit Millionen Menschen.
Sportspiele bekamen mit Superzeitlupe, durch mitfahrende Kameras und eingeblendete Spielstatistiken véllig
neue Befrachtungsebenen. Sportjournalisten zielen mit ihren Fragen und Darstellungen im Kampf um Einschalt-
guoten oft auf eher sensationstrédchtige Randerscheinungen als auf das Spielgeschehen selbst. Sportliches



Fanverhalten fuhrt immer Ofter zu Exzessen, Gewalt und Brutalitdt. Diese Beispiele zeigen, dass nicht alle Ent-
wicklungen im Sportspielbereich positiv zu bewerten sind. Besonders Kinder und Jugendliche nehmen sehr
schnell solche Entwicklungen wahr und integrieren sie in ihr eigenes Wertesystem und ihre Verhaltensmuster.
Andererseits gibt es auch viele positive Einfliisse, die es zu nutzen gilt. Wesentliche Entwicklungsmerkmale und
ihr méglicher Einfluss auf die Kinder und Jugendlichen sollen kurz skizziert werden:

- Tendenz zur Kommerzialisierung

Siebetrifft inzwischen nicht nur den Bereich des Profisports im Sportspiel, sondern auch den Bereich des Freizeit-
sports. Die von der Sportartikelindustrie hervorgebrachte und nun schon seit iber 10 Jahren laufende Streetwelle
in den Sportspielen hat eindeutig einen kommerziellen Hintergrund mit positiven wie negativen Einfliissen auf
die Sportspielausbildung.

Positiv: Die Bedeutsamkeit der Sportspiele im Bewusstsein der Jugendlichen erhéhte sich; Verschiebungen in
der Interessenrangfolge der Sportarfen waren die Folge, so dass neue wertvolle Sportspiele hinzukamen,; das
spielerisch selbst darstellende und sich ausprobierende Element des Spiels wurde hervorgehoben; Kinder und
Jugendliche kénnen bereits spielen, bevor sie technisch-taktisch vertiefend ausgebildet werden; die Freizeit wird
bewegungsaktiver gestaltet.

Negativ: Fehler im technisch-taktischen Lernprozess kénnen sich einschleifen und sind spéter schwer zu besei-
tigen; Schiiler (bertragen ihr Bedlirfnis nach unverbindlichem Spiel und ,Fun* auf Unterricht und Training. Dabei
wird vergessen, dass besonders jenes tiefe Zufriedenheit sowie Spall und Freude ausldst, was zunéchst miihsam
erarbeitet und dann scheinbar miihelos beherrscht wird.

- Zunahme von Hérte und Aggressivitdt im Sportspiel (auch im Umfeld)

Der Erfolgsdruck im Profi-Sportspiel ist durch die Milliardenumsétze enorm gewachsen. Aggressive Handlungen
im Spiel selbst und in dessen Umfeld werden allzu leicht als Normalitét hingenommen und setzen die ohnehin
gesunkene Hemmschwelle fiir gewalttétige Handlungen weiter herab. Sportspielausbildung muss dieser Ten-
denz unnachgiebig entgegenwirken. Gewalt und Aggressionen sind mit den Zielen des Breitensports unverein-
bar!

- Dominanz angriffsorientierter Spielweise

Angriffstechniken sind spektakuldr und werden nicht umsonst zu allererst im Straenspiel nachgeahmt. Dabei
entsteht oft auch Kreatives (Dunkingformen im Basketball). Grundlegendes wird oft vernachlédssigt (z.B.
Verteidigungstechniken) und verhindert so eine mégliche Verbesserung der Handlungskompetenz im Sport-
spiel. In der Spielausbildung gilt es, mit Ausnahme der Rickschlagspiele, wo ja Abwehr- und Angriffshandlungen
miteinander verschmelzen, der Schulung der Verteidigungstechniken im Sinne der Grundlagenbildung die néti-
ge Beachtung zu schenken.

- Entwicklung immer neuer Sportspielformen als Trendspiele

Schon immer gab es Trends in den Sportspielen. Heute werden solche Trends von der Freizeitindustrie aufgegrif-
fen oder sogar inszeniert und mit den modernen Marketingmethoden verbreitet. Vor Jahren wurden wir mit
~Gummihopse" und in anderen Dimensionen in der 90igern mit Streetball (iberschwemmt, und es werden weite-
re, bis dahin nicht bekannte Spiele auftauchen. Es wére ein verhdngnisvoller Fehler, sie unvermittelt und auf
Kosten der traditionellen Spielausbildung zu integrieren, nur um modern zu sein. Wohl aber wére zu empfehlen,
einen Teil der Spielausbildung, in offenen Vermittlungsformen, Projekten u.a. zu gestalten.

Wenn den Sportlern in der Spielausbildung bewusst wird, dass sie Grundlagen der Spieltitigkeit mit
Miihe und Anstrengungen gelernt haben und sie so auch Trends besser folgen kinnen, wire eine
wesentliche Zielstellung modernen Sportspiel-Trainings erreicht.

2.4.1 Ziel- und Aufgabenstellung sportlicher Spieltitigkeit

Um die Spiele von Ubungssammlungen zielgerichtet einsetzen zu kénnen und die didaktischen Hinwei-
se praktisch wirkungsvoll umzusetzen, ist ein kurzer Exkurs in die Theorie notwendig:

Definition ,,Spielkompetenz*:

Die iibergeordnete allgemeine Zielstellung jeder sportlichen Spielausbildung ist die Entwicklung der
Spielkompetenz. Sie zeigt sich in der Spieltdtigkeit selbst und stellt das Vermdgen der Spieler dar, in
jeder Spielsituation diejenigen erworbenen Fahigkeiten, Fertigkeiten und Kenntnisse abzurufen, die
fiir die erfolgreiche Lésung einer konkreten Spielsituation notwendig sind. Die Abb. 4 soll diese sehr
komplexen Zusammenhdnge veranschaulichen.

Zunéchst kann jedes Spiel in eine mehr oder minder grofe Zahl von Spielaufgaben unterteilt werden.
Eine solche Teilaufgabe (Umspielen eines Gegenspielers im Fuflball, Abwehr eines Angriffsschlages im
Volleyball) stellt eine entsprechende Anforderung fir den Spieler dar, deren Losbarkeit er unter Beach-
tung der jeweiligen Spielbedingung subjektiv einschitzt. Wihrend der Spieltatigkeit ruft er diejenigen
Ressourcen ab (z.B. Antrittsschnelligkeit, Balltechniken, Konzentrationsfihigkeit, u.v.a.), die fiir die Lé-
sung der Spielsituation den Erfolg sichern. Das Ergebnis (Erfolg, Teilerfolg, Misserfolg) wird subjektiv
bewertet und steht als Spielerfahrung fur die weitere Spieltatigkeit zur Verfiigung.
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Modell der Spielkompetenz im Spielprozess

Anforderungen im Spiel Spieltitigkeit Spiel-
(Spielsituationen) ergebnis
* Spielaufgabe (Spielsituation) Kompetenzen * objektiv
¢ objektiv, von auflen aus der = subjektiv reflektiert
Spielumwelt einwirkend zeigen sich in der Spieltitigkeit/ * I'eedback
* subjektiv reflektiert individuelle Copingmuster!

Abb. 4: Modell der Spielkompetenz

Bei der Entwicklung und auch bei der Beurteilung der Spielleistung ist ein mehrfacher Bezugsrahmen zu
beachlen. So steht jede Spielleistung in enger Wechselbeziehung zu den Mit- und Gegenspielern und

Interaktion/Kooperation

4 A 4 f
Situative Inanipruchna me/

Abruf von

v v v v Vv v

Ressourcen

komplexe Eigenschaften,
Fahigkeiten, Fertigkeiten
(kompensierbar)

wird auflerdem durch den Trainer, Schiedsrichter sowie die Zuschauer beeinflusst (Abb. 5).

Sportspielleistung

.

Spielleistung eines
Einzelspielers

Spielleistung des
Gegenspielers

Apersonale Einfliisse:

Ball, Platzverhiltnisse, Heim- oder Auswértsspiel, Freundschafts-, Punkt-, Pokalspiel,

Abb.5: Bezugsrahmen der Sportspielleistung

In diesem komplexen Wirkungsfeld entwickelt sich ein dynamischer Spielprozess, der in seinem Verlauf
nie vollig vorhersehbar ist und dadurch Spannungen und emotionale Héhepunkte erzeugt. So wechseln
Freude und Enttauschung, Uberlegenheit und Unterlegenheit, Sieg und Niederlage.



2.4.2 Spielausbildung mil verschiedenen Zielgruppen

Die Spielausbildung erfiillt in jedem Altersbereich unterschiedliche Zielstellungen. Im Kindergarten und

frithen Schulalter bis zur 4. Klasse dominieren die ,Kleinen Spiele”, bei denen folgende Aspekte im

Vordergrund stehen:

* Erlernen vielseitiger motorische Bewegungsformen (vor allem durch Sing- und Tanzspiele, Laufspiele
und andere Fortbewegungsarten).

* Verstehen des Spielgedankens.

* Kennenlernen einfacher Ordnungs- und Verhaltensregeln (Fairness, Beachtung der Mit- und Gegenspie-
ler, Achtung vor dem Verlierer etc.).

* Ausbildung und Festigung einfacher Fertigkeiten (Starten, Stoppen, Springen, Werfen und Fangen), in
Verbindung mit vortaktischen Verhaltensweisen (Ausweichen, Haken schlagen, Liicken und freie Rau-
me erkennen etc.).

* Erfassen der Bedeutung und Einhaltung von Spielregeln.

* Ausleben von Emotionen (Freude und Begeisterung tiber gelungene Spielhandlungen, Anfeuern der
Mitspieler, Mitfithlen bei misslungenen Aktionen, Freude am Sieg, u.a.).

* Befriedigung des kindlichen Bewegungsdrangs.

Weiterfiihrendes Wissen:

Bereits vor dem Eintritt in die Pubertét ist die geistige, soziale und kérperfiche Entwicklung soweit fortgeschritten,
dass nun giinstige Voraussetzungen flir die Einfithrung der groBen Mannschaftsspiele bestehen. In der Schule
erfolgt daher ab Klasse 5 auch die Einfithrung des 1. Sportspiels. Wegen seiner breiten motorischen Anforderun-
gen und des geringen materiellen Aufwandes (bes. Platzbedarf) ist das Basketballspiel weltweit das Schulspiel
Nummer 1. Territoriale Traditionen geben auch anderen Spielsportarten den Vorrang (z. B. Baseball in Amerika
und Australien, Volleyball, Handball, Fu3ball in Europa, Eishockey im Kanada, Russland und Finnland).

Im Erwachsenenalter differenzieren sich die Anspriiche an die Spielausbildung. Jetzt steht der Wettkampfgedanke
deutlich im Vordergrund und das Sportspieltraining zielt mit unterschiedlichen Niveauanspriichen auf die Vorbe-
reifung und Durchfithrung des Wettspielbetriebes. Neben einfachen Freundschafts- und Trainingsspielen existie-
ren besonders bei den Trendsportarten so genannte Events, das sind Turniere ohne feste Bindung an das inter-
nationale Regelwerk mit einem jugendkulturellen Hintergrund. Seit Anfang der 90iger Jahre ist die von Sportartikel-
herstellern initiierte Streetball-Challenge bekannt geworden. Andere Institutionen, wie die Sportjugend und ver-
schiedene Fachverbénde haben diese Initiative aufgegriffen und veranstalten ihrerseits solche Events (vgl. Nieber,
L. 1994).

Die meisten Wettkampfe finden in den Spielsportarten jedoch in den Wettspielligen lber das ganze Jahr verteilt
in verschiedenen Spielklassen statt, in denen um Auf- und Abstieg gekdmpft wird.

Es gibt 3 Hauptformen von Spielsystemen:

* Das k.o.- und Doppel-k.o.-System (vgl. Abb. 6):

* Das Rundensystem (vgl. Abb. 7)

* Das gemischte System (vgl. Abb. 8)

Das k.o.- und Doppel-k.o.-System findet in den Spielsportarten Tennis, Badminton, Squash,

Beachvolleyball und bei
k.O. - System .
E Streetturnieren Anwendung,
= g el s, B

Turnierzeitraum viele Mann-
:l— schaften in den Spielplan ein-
gefiigt werden miissen. Nach

einer Verlosung der Anset-
:‘— zungen scheidet in jeder Run-
:)— de der Verlierer aus, so dass
- sich die Zahl der Kontrahenten

in jeder Runde halbiert und

] man selbst bei groer Zahl be-

teiligter Mannschaften schnell
zum Endspiel gelangt. Dies
wirkt sich sportlich nachteilig
aus. Spielerisch schwachere
Mannschaften scheiden friih-

el B s o s i v o B [ B e Tl < s

Abb.6 Das ko- und Doppel-k.0.-System
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zeitig aus, weswegen das Doppel-k.o.-System bevorzugt wird, bei dem der Verlierer der ersten Runde in
einer anschliefenden ,Hoffnungsrunde” zumindest noch eine zweite Chance erhilt, um weiter zu kom-
men.

Rundensystem
* Gespielt wird meist mit Hin-und Riickrunde  Bejgpiel einer Hinrunde mit 8 Mannschaften
(Heim-/Auswartsspiel) ; ; -
* Jeder spielt gegen Jeden 8 x (8-1) : 2 ergibt 28 Spiele und 7 Spieltage
1. Spieltag 2. Spieltag 3. Spieltag 4. Spieltag
- =z} ==} -
1 A 1 4 ) 1 6 1 8 4
\ v Iy [
3 4 2 6 4 8 6 /7,
d A A A1 Z". a
\ v  J
Vis 6 '3 s ! V2 7 | Vg 5
Y 7 8 V5 7 | V3 5 Y2 3
> =S L = etc.

Abb. 7: Das Rundensystem

Das Rundensystem wird in den Ligen angewendet. Hier spielen gewohnlich bis zu 16 Mannschaften in
einer ausgelosten Hin- und Riickrunde ,Jeder gegen Jeden“, wobei jede Mannschaft einmal als Heim- und
einmal als Gastmannschaft antreten muss. Die Anzahl der durchzufithrenden Spiele kann man mit fol-
gender Formel leicht errechnen:

X = n (n-1)/2

Dabei steht x fiir die Gesamtzahl der Begegnungen und n fir die Anzahl der gemeldeten Mannschaften.
Die Meisterschaft bzw. der Auf- und Abstieg werden nach unterschiedlichen Punktsystemen fiir Sieg,
Niederlage oder moglichem Unentschieden vergeben. Meist wird in die Hin- und Rackrunde noch eine

““ i R T __éé;llischtes SySth T o S e 71i
Staffel 1 Staffel 2 Staffel 3 Staffel 4
Innerhalb der Staffeln ,Jeder gegen Jeden“ n(n-1):2
|
Mannschaft A Mannschaft E Mannschaft | Mannschaft M
Mannschaft B Mannschaft F Mannschaft J Mannschaft N
Mannschaft C Mannschaft G Mannschaft K Mannschaft O
Mannschaft D Mannschaft H Mannschaft L
‘ Achtelfinale Viertelfinale Halbfinale Finale
1 1.Pl.Staffel 1 - 2.Pl.Staffel 2 Sieger aus 1 —
| - Sieger
2 2.PlL.Staffel 1 - 1.Pl.Staffel 2 Sieger aus 2 =
| Sieger aus HF
3 1.Pl.Staffel 3 - 2.Pl.Staffel 4 Sieger aus 3 -
| = Sieger
4 2.Pl.Staffel 3 - 1.Pl.Staffel 4 Sieger aus 4 —

Abb. 8: Das Gemischte System



Pokalrunde im k.o.-System integriert, die {iber das Ende der Meisterschaft hinaus geht und eine Verldnge-
rung der Spielsaison sowie einen weiteren Héhepunkt darstellt.

Das gemischte System findet bei grofieren Turnieren (EM, WM) Anwendung. Hierbei wird das Runden-
system mit dem k.o.-System gemischt. Nach einer Auslosung werden mehrere Staffeln gebildet, in denen
,Jeder gegen Jeden” in einer einfachen Runde um die Gruppen-platzierung spielt. Danach geht es mit den
beiden Staffelersten im k.o.-System im Viertel-, Halb- und schliefllich Finale um den Turniersieg.

2.4.3 Ubungssammlung Kleiner Spiele

In der Sportfachliteratur existieren zahlreiche Biicher, in denen unter verschiedenen Gesichtspunkten
Sammlungen von ,Kleine Spiele” fiir den Einsatz in der Praxis aufbereitet wurden. Die wohl erfolgreich-
ste und bekannteste Sammlung legten E. und H. Débler 2003 mit ihrem Buch , Kleine Spiele” vor, die
bereits in der 22. Auflage herausgegeben und in viele Sprachen tibersetzt wurde.

In Anlehnung an Débler (2003) konnen die , Kleinen Spiele” folgendermaf3en geordnet werden:

Systematik ,Kleine Spiele®
Laufspiele

* Haschespiele (Paarhasche, Kettenhasche etc.)
* Platzsuchspiele (Hilfezeck)
* Staffelspiele (Tragestaffeln)

* Wettlaufe
Ballspiele

 Schulung der Wurf- und Fangsicherheit (Ballschule, Klatschball, Balljagd)

» Genaues Zielen und Treffen (Medizinball vertreiben, Reifentreffen, Zweifelderball)

* Abfangen des Balles (Tigerball, Parteiball)

e Mannschaftsspiele mit direktem Gegnerkontakt (Krebsfufiball, Rollball, Ringhockey u.a.)
Kraft- und Gewandtheitsspiele

e Zieh- und Schiebekdmpfe (Reiter-/ Ziehkampf, Tauziehen, Hinaus aus dem Kreis u.a.)
* Gleichgewichtsspiele (Hahnenkampf, Beinhakeln, Stiitzeln, Hockkampf u.a.)
* Interessante, lustige Formen ( Wechselwalze, Glockenschwengel, Fuchs prellen, Ruderachter u.a.)

Spiele zur Schulung der Sinne, der Phantasie und des Ausdrucks, Korpererfahrung

* Aura spluiren

* Verknotete Schlange

* Inszenierung von Bewegungsphantasien
 Roboter steuern

* Toter Mann

* u.v.a.
Abb. 9: Systematik Kleine Sportspiele (vgl. Débler, E. und H., 2003)

Im Folgenden sollen Beispiele ,Kleiner Spiele” und ihre Verwendungsmoglichkeiten im Breitensport
dargestellt werden. Eine Sammlung breitensportrelevanter Spiele befindet sich im Anhang. Mit Hilfe
eines Musterformulars kann der Ubungsleiter weitere Spiele der Sammlung hinzufiigen, und sie so nach
seinen Bediirfnissen stindig erweitern.

Auferdem wird auf die Website: www. coordination-training.com verwiesen, auf der unter dem Aspekt
der Koordinationsschulungu.a. auch eine Vielzahl , Kleiner Spiele” systematisch dargestellt, durch Video-
sequenzen veranschaulicht und durch zahlreiche organisatorisch-methodische Hilfen fiir die Praxis auf-
bereitet sind (Abb. 10).

Aufgabe:
Legen Sie sich unter Verwendung der Musterseite (im Anhang) eine eigene Sammlung Kleiner Spiele an,

nachdem Sie sie erfolgreich erprobt haben.
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" Koordinationstraining
in den Sportspielen

o Was ist Koordinationstraining?
. Neue erganzende Trainingsform zum JKassischen™ Technik-Taktik-Training

. Auf die Entwicklung koardinativen Jberpatentials™ gerichtet
. Besonders wichtig fur den Nachwuchsleistungsspieler

| ‘e-

® Ziele des Koordinationstrainings?
. Optimierung von Prozessen der ‘Wahrnehmung
. Verbesserung des Entscheidungsverhaltens
/ . Optimierung der Bewegungsteuerung und Handiungsregulierung
-
O

Entwicklung von Kreativitat bei der Losung von Spielsituationen

Welche Leistungssteigerungen sind zu erwarten ?

Vergréfierung des Wahrnehmungsspektrums in komplexen Spielsituationen
Bessere Selektion spielsituastionsbestimmender Wahrnehmungsinhalte
Senkung des energetischen Aufwandes durch gut koordinierte Bawegungen
Erhbhung der Effizienz des Technik-Taktik-Trainings

Vermeidung von Fehl- und Ubertraining

Vetletzungsprophylaxe

Abwechslung und Spielfreude im Trainingsprozess

N

Inhalte der Website?

- Kurze theoretische Einflhrungen zum Koordinationstraining in den Sportspielen
. Ubersichten, Literaturhinweisen und Grundlagen zur Planung und Trainingsgestaltung
. Systematische Ubungssammlungen verschiedener Arten des Koordinationstrainings (veranschaulicht durch Videosequenzen).

Abb. 10: Koordinationstraining in den Sportspielen (Nieber, L. / Hegewald, S. u.a.)

2.4.4 Darstellung breitensportrelevanter Grofer Sportspiele

Die so genannten ,,Groffen Sportspiele”, werden wettkampfmafdig nach international giiltigem Regelwerk
betrieben und sind national wie international in Verbdnden und Foderationen organisiert. Sie haben im
Spitzensport eine grofle Anziehungskraft (vgl. Bundesligen, Europa- und Weltmeisterschaften), was die
Medienprésens, die weitgehende Kommerzialisierung und anderes unterstreichen. Auch im Breitensport
spielen die ,Groflen Sportspiele” eine bedeutende Rolle auf unterschiedlichen Niveaustufen. Traditionell
sind in Deutschland die Sportarten Fuiball, Volleyball, Handball und Basketball besonders vertreten. Zu
den ,Groflen Sportspielen” gehoren auch weitere, in Deutschland weniger verbreitete Sportspiele wie

Zuordnung der Sportspiele

nach Dobler, E. und H. (2003)

Tor-, Mal- und Korbspiele Riickschlagspiele
Hoher Korpereinsatz  Geringer Korpereinsatz Individuelle Spiele Mannschaftsspiele
* Anerican Football ~ * Bandy ¢ Badminton ¢ Faustball
» Eishockey * Basketball * Tennis * Volleyball
e Fufiball * Hackey e Tischtennis
e Handball e Radball
SREIR « Rollhockey

* Rughy
e Wasserball

Schlagball- oder Abwurfspiele Ziel- und Treibspiele
* Baseball * Billard
o Softball e Eisstockschieffen
e Cricket * Golf

e Schlaghall
Abb. 11: Zuordnung der Sportspiele




Hockey und Eishockey, Wasserball, Baseball, American Football, Faustball, Badminton, Squash u.a., die

ebenfalls einen hohen Freizeitwert besitzen (vgl. Abb. 11).
Die Darstellung der einzelnen Spiele (Spielgedanke, Regelwerk, etc.) wiirde den Rahmen dieses Materials
iibersteigen, so dass auf folgende Internetseiten verwiesen werden soll (Abb 12).

Sportart

Internationaler Verband

Nationaler Verband

Wichtige
Internetadressen

American Football

National Football League
www.nfl.com

American Football Verband
Deutschland (AFVD)

www.amfid.de

Badminton
Basketball Internationale Basket- Deutscher Basketball Bund ~ www.dbb-trainer.de
ball Foderation (FIBA) (DBB) www.coordination-
www.basketball-bund.de training.com
Eishockey International Ice Hockey Deutscher Eishockey-Bund
Federation (IIHF) (DEB)
www.deb-online.de
Faustball
FufBiball Internationale Fufiball Deutscher Fufiball Bund
Foderation (FIFA) (DFB)
Handball International Handball Deutscher Handball Bund
Federation (IHF) (DHB)
Hockey International Hockey Deutscher Hockey Bund www.worldhockey.de
Federation (FIH) (DHB)
www.deutscher-hockey-
bund.de
Squash
Tennis
Tischtennis
Wasserball

Abb. 12: Internetadressen wichtiger Grofer Sportspiele

2.4.5 Zueinigen sportartitbergreifenden methodischen Problemen der Spielausbildung

Die Ausbildung in den Sportspielen ist aus verschiedenen Griinden vergleichsweise schwierig:

* Spieler kénnen sich im Rahmen des Regelwerkes frei und ungebunden bewegen, was die Steuerung
des Ubungs- und Trainingsprozesses erschwert.

* Jedes Spiel ist in seinem Verlauf nicht vollkommen vorhersagbar. Der Spielprozess verlauft ,stochastisch®,
d.h., dass dessen Fortgang nur mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit vorhergesagt werden kann. Der
Trainer muss daher trotz sorgfaltiger Trainingsplanung mit abweichendem und véllig unvorhersehba-
rem Handeln seiner Spieler rechnen.

* Sportspiele verlaufen hoch emotional und verstirken dadurch spontanes, teilweise véllig unmotivier-
tes Handeln (vgl. Zidanes Kopfstof bei der Fufiball WM in Deutschland).

* Feedbacks miissen auf der Grundlage sorgféltiger Spielbeobachtung immer unter Beriicksichtigung des
komplexen Bezugssystems der Sportspielleistung gegeben werden (Mit- und Gegenspieler, dufere Be-
dingungen).

Aus diesen Grinden ist es angebracht, nach tibergreifenden, alle Sportspiele betreffenden Problemen

und didaktisch-organisatorischen Hinweisen zu fragen. Die folgenden beispielhaften Themen stellen eine

Auswahl dar und erheben keinen Anspruch auf Vollstandigkeit. Sie sollen dem Ubungsleiter und Trai-
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ner helfen, die Spielausbildung wirksamer zu gestalten oder hiufig auftretende Probleme rechzeitig zu

erkennen und zu beseitigen. "

Thema 1:

,Kleine Spiele zur Schulung von grundlegenden und sportartiibergreifenden Strukturelementen

der Sportspiele” (am Beispiel von Ballabgabe/ -annahme und Abfangen des Balles)

Nicht alle Techniken und Taktiken haben die gleiche grundlegende Bedeutung fiir eine hohe Spiel-

leistung. Sicherheit und Kreativitit in der Ballabgabe/ -annahme im Angriff und das Abfangen von Béllen

in der Verteidigung gehéren gerade im Breitensport zu den grundlegenden technisch-taktischen Elemen-
ten aller Ballspiele. Ballabgabe/ -annahme bilden die Grundlage fiir jedes Zusammenspiel (Spielfluss). Bei

Mingeln in der Ballabgabe/ -annahme drohen Ballverlust und Rollenwechsel von Angreifer zu Verteidi-

ger. Folgende Aspekte sind dabei zu berticksichtigen:

* Sicherheit und Kreativitit in der Ballan- und -abgabe resultieren aus einer situationsadidquaten Wahr-
nehmung der Spielsituation (selektive Wahrnehmung), einer auf Spielerfahrung beruhenden richtigen
taktischen Entscheidung tiber den richtigen Anspielpartner, Spielrichtung, -schirfe, Auswahl der ge-
eigneten Technik, Abspielzeitpunkt (Timing) u.a.

* Interaktion zwischen 2 Spielern (bei sog Kombinationen konnen auch mehrere Spieler beteiligt sein).

* Grundlagen schafft eine allgemeine Ballschule (ballkoordinatives Grundlagentraining) vgl. auch Dobler
2003; bzw. eine Vielzahl ,Kleiner Spiele” (vgl. Kréger/ Roth 2000).

Einige Ubungen zur Entwicklung von Ballabgabe/ -annahme sind in der Abb. 13 veranschaulicht.

* Balliitbungen an der Wand (Variation durch Nutzung verschiedener Bille, Passen und Fangen in unge-
wohnlichen Situationen)

* Mehrballmethode (Passen und Fangen unter Zeitdruck und unter Wahrnehmungsablenkung)

* Passen und Fangen in Spielsituationen (Spielreihe) z.B. - Hipp-Hopp-Tipp-Topp - Wettwanderball -
Passen und Fangen in groflen Sportspielen (Basketball/ Handball).

Beispiel einer Spielreihe zur Entwicklung des Passens/Fangens

(nach Daobler, E. und H. 2003)

* Komplexe Spielvermittlung (Synonyme: ,,Ganzheitsmethode*, , direkter Weg", induktives Vorgehen
* Methodisch schwierig, erfordert viel Spielerfahrung und exakte Trainingsvorbereitung

Spielfolge Anforderungen

Ballschule Ballgewohnung, Entwicklung motorischer Grundformen
Balljagd Schnelles und genaues Passen im Stand, sicheres Fangen
Tigerball  Gegnereinfluss, Passgenauigkeit trotz Storung, Einfithrung von Finten

Jagerball  Passen und Fangen im Lauf, Kooperation

Parteiball Passen und Fangen im Lauf, Kooperation, Freilaufen und Positions
wechsel ohne Orientierung auf Raumgewinn

Turmball  Passen - Fangen - Zielwurf unter Gegnereinfluss (taktische Aspekte), Raum

gewinn
Handball/ Passen und Fangen im Lauf, Kooperation, Freilaufen und Positions
Basketball wechsel, Orientierung auf Raumgewinn und erfolgreiche Abschlusshandlung

Abb. 13: Beispiel einer Spielreihe ,Passen und Fangen®

Das Abfangen von Billen erméglicht einen Rollenwechsel von Verteidiger zu Angreifer (insbesondere fiir
die Einleitung schneller Gegenangriffe). Es gehort zur modernen angriffsorientierten Spielweise und bringt



Mannschaften erst in Ballbesitz um zdhlbare Punkte, Kérbe oder Tore zu erzielen. Dabei sind folgende
Aspekte wichtig:

» Wahrnehmung von Abfangsituationen (,Lesen” der Absichten der Gegenpartei).

¢ Sicherung der Passlinien.

* Druck ausiiben (Forechecking, Doppeln, Ubernehmen u.a.).

* Entscheidung zur Doppeldeckung oder zum risikovollen Zweikampf.

* Bereit sein zum schnellen Umschalten von Verteidigung auf Angriff (Transition).

Ubungen und Spiele zur Entwicklung der Fihigkeit des Abfangens von Billen:
* Treibball

e Parteiball (Volkerball)

e Tigerball/ 4 : 2 - Spiel im Fuflball

* Flag Football

Thema 2

»Spieliibergreifende Schulung grundlegender taktischer Handlungen am Beispiel des Freilaufens*

Das Freilaufen gehért zu den grundlegenden taktischen Féahigkeiten in allen Sportspielen. In Wechselwir-

kung mit dem Decken als Gegenmafinahme der Verteidiger bestimmt das Freilaufen mafigeblich die Dyna-

mik des Spiels sowie die Variabilitit und letztlich die Wirksamkeit des Angriffsvortrags. Folgende Aspek-
te sind dabei in Betracht zu ziehen:

* Das Freilaufen im Zusammenwirken mit einer effizienten Ballabgabe und —annahme bildet die Grund-
lage fir den Spielfluss und die Erarbeitung von Abschlusschancen. Bei Anfangern sind die Verteidiger
in der Regel im Vorteil.

= Wirksames Freilaufen erfordert gute physische Voraussetzungen, eine gezielte Wahrnehmung sowie
grofies taktisches Verstindnis (Zeitpunkt und Richtung des Freilaufens, Einsatz von Lauffinten).

* Allgemein formuliert geht es beim Freilaufen darum, sich fiir die Fortsetzung eines Spielzuges verfiigbar
zu machen und beim Decken, dies so weit wie méglich zu verhindern.

* Wie es der Begriff ,decken” bereits signalisiert, geht es dabei vorrangig um das ,, Abdecken” von mogli-
chen Passlinien und Erschwerung des Spielflusses. Dies provoziert im Zusammenwirken mit einem
Druck auf den Ballbesitzer ungenaue Abspiele und eréffnet somit die Maglichkeit der Ballabnahme
und damit den Ubergang zum Angriff.

3

Ubungen zur Freilaufschulung;

* Freilaufen in der 1:1- Situation (Give and Go, Doppelpass)

* Freilaufen im tibersichtlicher Uberzahlverhiltnissen (2:1 und 2:3 Spiel)

* Freilaufen ohne Bezug zum Tor, Korb etc. (Parteiballspiel)

e Freilaufen in gruppentaktischen Handlungssituationen (4:2-Spiel im Fufiball)
e Freilaufen im schnellen Gegenangriff (entfalten)

Thema 3

»Zielorientierte Spielreihen in Ziel- und Torschussspielen®

Spielreihen zielen auf die methodisch geschickt aneinander gereihte Folge von einzelnen , Kleinen Spie-
len®, bei der die Anforderungssteigerung so gestaltet wird, dass jeweils der nachste Abschnitt der Ent-

wicklung der Spieler beriicksichtigt wird

Definition:

. Mit Lernen im Sportspiel bezeichnen wir jenen psychischen Vorgang, bei dem spieltypische Bewe-
gungen, Handlungen und Verhaltensweisen sowie spielbezogenes Wissen teils absichtsvoll {intentional),
teils beilaufig (inzidentell) so als Informationen aufgenommen und gespeichert werden, dass sie auf
Dauer wiederhol- und nutzbar und auf Situationen dhnlich der Lernsituation tibertraghar werden. “
(Hagedorn, G. 2000, S.157)

Zur Methodik des Spiel-Lernens (vgl. Hagedorn 2000, S. 153f)
* Lernen bedeutet Fortschritt, Zuwachs, Verbesserung, Progression
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* Die Ubungs- und Spielaufgaben werden so aneinander gereiht, dass nach dem didaktischen Prinzip
,vom Leichten zum Schweren” oder ,vom Einfachen zum Komplexen® das Zielspiel angesteuert wird.

* Teillernmethode (Zergliederung des Spielganzen in seine Teile), Vernetzung einzelner Techniken und
technisch-taktischen Handlungsmuster (Aufschaltung)

¢ Ganzlernmethode (z.B. durch Kleine Spiele): Es werden in unterschiedlicher Weise komplexe Anforde-
rungen didaktisch reduziert und auf tiberschaubare technisch-taktische Grundsituationen zuriickge-
fithrt. Eine geeignete Aneinanderreihung fiithrt zum Zielspiel.

Grundsitzliche Anforderungen an das Spielen — Lernen ( nach Hagedorn 2000, 161):
e Spieler miissen ihr Sportspiel zugleich als Spiel und als Sport begreifen.

* Spieler miissen ihr Sportspiel mitgestalten lernen.

» Spieler miissen Aufgaben, Rollen und Verantwortung tibernehmen lernen.

» Spieler sollen erfolgreich spielen lernen und eine Spiel-Leistung erbringen.

Beispiel einer ,, Zielorientierten Spielreihe von Malspielen*:

Einstiegsspiel:, Lauferball”

» Spielidee: Eine Lauferpartei versucht durch Schlagen eines Balles und schnelles Laufen um ein Mal
eher zum Ausgangspunkt zurtick zu kehren, als die Fiangerpartei den Ball in das Mal zurtick gespielt
hat.

* Anforderungen:

- Weites Schlagen/ schnelles Laufen (Lauferpartei)
- Schnelles Kontrollieren des Balles; genaues Passen, sicheres Fangen (Fangerpartei)

Vertiefungsspiel: z.B. ,,Brennball*
* Spielidee: Zwei Mannschaften (eine Laufer- und eine Abwerferpartei) kdmpfen um Punkte. Dabei ver-
sucht ein Spieler der Schliger-/ Liuferpartei einen zugeworfenen Ball so in ein festgelegtes Feld zu schla-
gen, dass er durch einen schnellen Lauf sog. Male (Bases), die um das Spielfeld aufgebaut sind, schneller
erreicht, als die Fangerpartei ihren Ball in ein Brennmal befordern kann. Gelingt es der Fangerpartei, den
Ball ins Brennmal zu beférdern, bevor ein Liufer das Laufmal erreicht, so ist er ,verbrannt“ (out). Erreicht
jedoch der Laufer nach Umlaufen aller Male den Ausgangs-punkt, so erzielt er einen Punkt fiir die Laufer-
mannschaft. Ist im Spielverlauf eine festgelegte Anzahl von Spielern der Lauferpartei ,,verbrannt®, so
wechseln Laufer- und Fangerpartei. Am Ende ist die Mannschaft Sieger, die als Liuferpartei die meisten
Punkte gesammelt hat.
¢ Anforderungen:

- Weites Schlagen/ schnelles Laufen (Lauferpartei)

- Schnelles Kontrollieren des Balles; genaues Passen, sicheres Fangen (Fangerpartei)

Neue Anforderung: Schnelle Entscheidung der Laufer, ob ein Mal iiberlaufen werden kann!

Zielspiel: ,,Baseball light*

* Spielidee: Eine Lauferpartei versucht durch Schlagen eines Balles und schnelles Laufen iber mehrere
Stationen (Male) eher zur Homebase zuriick zu kehren, als die Fingerpartei ein ,,out” erreicht. Nach
einer festgelegten Zahl von ,outs” gewinnt die Partei, die in dieser Zeit mehr Punkte erzielt hat (d.h.
mehr Spieler zur Homebase zuriickgekehrt sind).

* Anforderungen:

- Weites und taktisch kluges Schlagen/ schnelles Laufen (Lauferpartei)

- Schnelles Kontrollieren des Balles; genaues Passen, sicheres Fangen (Fangerpartei)

Neue Anforderung: Taktisch richtige Entscheidung, wohin geschlagen wird und ob ein Mal iiber-
laufen werden kann (Laufer). Taktisch richtige Entscheidung, an welcher Base ein oder mehrere
Spieler am schnellsten und sichersten ,,out” gemacht werden kénnen (Fanger).

* Spielerzahl: ca. 20

= Spielfeld: Fufiballfeld oder Kleinfeldplatz (vgl. Abb. 14)

* Spielgerite: 3 Handballe, 4 Matten, moglichst Hochsprung-Schaumgummimatten, 5 Begrenzungsfahnen
oder -hiitchen
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—» Lauf <] Abwerfer [ ] Weichmatte
—— ———» Pass O Laufer @ Abschlager im Abschlagring
Abb. 14: Spielflache Basball-light

e Spielablauf und Regeln:

Das Spiel beginnt mit Losentscheid tiber Laufer- und Féangerpartei. Die Lauferpartei beginnt mit ihrem
ersten Schlag, indem ein Spieler der eigenen Mannschaft den Ball bei 3 Versuchen von einer Abwurflinie
so zuwirft, dass ihn der Schlager mit einem Volley-Fufisto méglichst optimal schlagen kann. Danach
versucht er, sich mit einem Sprint auf die erste Matte zu hechten, bevor die Fangerpartei den Ball auf die
von ihm angelaufene Matte wirft. Taktisch interessant wird es dann, wenn nach den nichsten Versuchen
mehrere Laufer im Spiel sind. Jetzt kommt es darauf an, nicht nur schnell und genau, sondern auch
richtig zu reagieren (Unterschied zum Brennball)! Es kénnen nur immer an derjenigen Matte ein oder
mehrere Spieler ,,out” gemacht werden, die von Spielern gerade anlaufen wird.

Auflerdem ist es fiir die Fangerpartei taktisch wichtig, besonders die letzte Base (Homebase) im Auge zu
behalten, weil erst beim Erreichen der ,Homebase* entsprechende Punkte erzielt werden kénnen. Nach
einer festzulegenden Anzahl von ,,outs“ werden die Punkte der Lauferpartei festgehalten und es wech-
seln Schlager- und Lauferpartei. Sieger ist, wer am Ende die meisten Punkte erreicht hat.

Fiir den reibungslosen Ablauf haben sich folgende zusitzliche Festlegungen bewihrt:

Abschlag: 3 ungiiltige oder ausgelassene Versuche entsprechen einem ,,out” und der Schlager muss sich
ans Ende der Lauferpartei einreihen. Das Standbein bleibt beim Schlag auf dem Boden. Der Ball muss
nach vorn geschlagen werden und im markierten Sektor aufkommen. Ein {iber die hintere Begrenzungs-
linie geschlagener Ball fithrt zu einem ,,Homerun® (der betreffende Schliger darf um alle Bases laufen,
ohne ,,out” geworfen zu werden, erzielt damit einen Punkt und darf sich entsprechend feiern lassen).
Laufversuch: Ein Laufer, der sich einmal von einer Base oder dem Abschlagpunkt gelost hat (Losen der
Mattenberiithrung), darf nicht wieder zu dieser zuriickkehren. Ein Uberlaufen einer oder mehrer Bases ist
dagegen moglich und erstrebenswert, erhoht jedoch das Risiko ,,out” gemacht zu werden. Will ein Liufer
eine Base tiberlaufen, darf er sie nur im Vorbeilaufen berithren. Will er seinen Lauf an einer Base beenden,
so muss er auf der Matte zum Liegen kommen und darf erst beim nidchsten Run erneut loslaufen. Es
dirfen sich beliebig viele Spieler an einer Base aufhalten, wenn sie es taktisch fiir sinnvoll halten. Aller-
dings fithrt das Fehlen eines Schldgers am Schlagpunkt zu einem ,,out” des am weitesten vorgeriickten

Laufers.
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Wann ist ein Spieler ,,out“? Ein Laufer darf in seinem Lauf zur Base nicht behindert werden und gilt als
wout, wenn der geworfene Ball eher die Mattenoberfliche beriihrt, als sein Kérper. Laufen mehrere
Spieler auf eine Matte zu, kénnen gleichzeitig so viele Spieler ,,out” gemacht werden, wie sich im Moment
des Auftreffens des Balles noch im Lauf zu dieser Matte befinden. Spieler, die sich in diesem Moment
noch im Lauf auf eine andere als die angeworfene Base befinden, konnen nicht ,,out” gemacht werden, sie
miissen jedoch zu ihre Ablaufbase zuriickkehren, wenn sie die angelaufene Base im Moment des ,,outs®
an einer anderen Base noch nicht erreicht hatten. (Um diese taktisch wichtige Regel einhalten zu kénnen,
empfiehlt es sich, Base-Schiedsrichter einzusetzen).

Weiterfithrende Literatur:

Baseball (1991) . Die offiziellen Regeln. - Wissenswertes von A bis Z. Niedernhausen/Ts,.

Fischer, R. (1994) ,Kénnen wir nicht einmal Baseball spielen?” In: Korpererziehung. Berlin,44, H12, S.
417-424.

Niedlich, D. (1993). Handbuch fiir Baseball. - Aachen.

Wille, M. (1994). Baseball in der Schule. In: Kérpererziehung, Berlin 44, H 12, S. 424-427.

Thema 4

,, Kreativitit durch Neukombination und Variation von Spielideen.*

Oft geht die urspriingliche und angeborene Neugier und Kreativitit der Kinder auf den Weg zum

Erwachsenensein verloren! Sportspiele férdern die Suche nach originéren, nicht vorgegebenen Losungen

heraus. Im Einzelnen geht es um:

¢ das Erkennen Erfolg versprechender Spielsituationen (Wahrnehmung),

« das Einsetzen kreativen Erfahrungspotentials (,,inzidentelle Inkubation” vgl. Roth 1999; Strafienspiel-
hypothese),

e die Motivation (Ermunterung) zu eigengestalterischen originéren Losungen (Explorationsverhalten von
Kindern unterstiitzen!),

» und um die Gewihrung von notwendiger Zeit, um auch negative Erfahrungen und Irrwege zuzulassen.

Praktische Beispiele:

e ,Schwarz - Weifs“ kombiniert mit ,Jdgerball®
= Frisbee Golf*

* , Unterwasserrugby"

* ,Koptball — Handball - Spiel”

* Pezzy — Basketball”

° u.a.

Thema 5

»Spieldefekte - Entstehung und Beseitigung*

Die Realitit der Sportspielausbildung wird vom Ubungsleiter und Trainer sowie den Spielern nach ihren
Erwartungen und Bediirfnissen, Empfindungen und Deutungsschemata interpretiert. Sind diese Bedeu-
tungen unterschiedlich, entstehen Interaktionsstérungen zwischen den Beteiligten (vgl. auch Marzhauser
1995, S.262). Stérungen im Spielablauf kénnen objektiver und subjektiver Natur sein (vgl. Abb. 15, S.
82).

Wiihrend die meisten objektiven Ursachen vom Ubungsleiter und Trainer bei entsprechender Trainings-
erfahrung schon von vornherein minimiert oder vermieden werden kénnen, beziehen sich subjektive
Ursachen sowohl auf den Trainer und seine padagogische und methodische Kompetenz, andere jedoch
auch auf die Sportler und sind nicht direkt zu beeinflussen.

Einige padagogische Hinweise:

* Der Lehrer muss zwar alles sehen, muss aber nicht auf alles reagieren! (Sol1l/ Kern 1999, 45)!

» Informelle Fairness beachten (Spiele so, dass der Gegner jederzeit wieder mit Dir spielen wiirde).
» Unruhe im Spiel beherrschen (mit itberschaubaren Gruppen und Spielkonstellationen beginnen).



Aufgabe:
Notieren Sie bei Lehrproben objektive und subjektive Spieldefekte und diskutieren Sie im Anschluss in

Gruppenarbeit Moglichkeiten ihrer Pravention bzw. Beseitigung.

Einige Ursachen fiir Spieldefekte
objektive Ursachen subjektive Ursachen

* Gruppenstarke (20-30 Sportler); Larm * Unkonzentriertheit der Spieler

¢ Doppel- und Dreifachbelegung der Halle » Versagenséngste (bes. vor Wettspielen)

* Zu grofies oder zu kleines Spielfeld (Spiel * Trainerpersonlichkeit (emotionale Kontrol-
verliert sich oder , erstickt“), ungewohntes le, Erfahrungen, Autoritét, aktuelle psychi-
Spielfeld sche Befindlichkeit, Gefiihlsregungen)

* unglinstige Zusammensetzung ¢ Negatives Sozialverhalten (Beleidigung,

* Spieler als Schiedsrichter (Autoritats- Verichtlichung, BloBstellen, aggressives Ver-
probleme bei unsicheren oder Fehlentschei- halten, u.a)
dungen) * Heterogene Leistungsfiahigkeit in der Mann-

* Heterogene Leistungsfihigkeit (,ball- schaft (,,ballgefrafige“ Egoisten und dngstli-
gefraflige” Egoisten und dngstliche ,Mitlau- che Mitlaufer*)
fer")

Abb 15: Einige Ursachen fiir ,Spieldefekte”

Thema 6

»Koordinationstraining in den Sportspielen”

Das Training in den Sportspielen birgt einige Besonderheiten, darunter ist die Ausbildung breiter

koordinativer Grundlagen zur Unterstiitzung eines effizienten Technik-Taktik- und Spieltraining beson-

ders wichtig.

* Sportspiele erfordern auf Grund ihres komplexen Handlungscharakters besondere koordinative Kom-
petenzen sowohl im Bereich der Wahrnehmung, der schnellen und situationsangemessenen Informa-
tionsverarbeitung sowie der genauen Handlungssteuerung.

* Aufgrund der Komplexitit sich stindig d&ndernder Spielsituationen ist die schnelle Verfiigbarkeit wech-
selnder Ressourcenkompositionen entsprechend der aktuellen Anforderungssituation von besonderer
Bedeutsamkeit. Das erfordert eine moglichst breite Grundlagenausbildung.

* Sogenannte , fithrende koordinative Elemente“ (Djackov), , Knotenpunkte der Bewegungsregulation®
(Hirtz, u.a.), ,Ereignisketten” (Hossner) iibernehmen eine handlungsstabilisierende Rolle.

Theoretische Zugéinge zum akzentuierten Koordinationstraining

Das Koordinationstraining kann je nach Zielstellung akzentuiert werden und erfiillt unterschiedliche

Aufgaben:

* Wahrnehmungsorientiertes Koordinationstraining (besonderer Schwerpunkt ist hierbei die schnelle
Aufnahme und Verarbeitung spielrelevanter Informationen).

* Fahigkeitsorientiertes Koordinationstraining (zielt auf sportartiibergreifende iibertragbare Fahigkeiten
wie z. B. Orientierungs- oder Reaktionsfdahigkeit)

* Fertigkeitsorientiertes Koordinationstraining (ist eng an Fertigkeiten bzw. konkrete Spieltechniken ge-
bunden und unterstiitzt das spezifische Techniktraining)

* Kompetenzorientiertes Koordinationstraining (héchste und sehr komplexe Form des Ko-
ordinationstrainings, die auf die Erweiterung der Spielkompetenz gerichtet ist).

Bei der Gestaltung das Koordinationstrainings kénnen neben den bereits erlauterten Methoden verschie-
dene Parameter variiert werden: Informationsanforderungen und Druckbedingungen (vgl. Abb. 16).
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,Koordinative Anforderungsregler*

Informationsanforderungen Druckbedingungen
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(Neumaier & Mechling, 1994; Neumaier, 1999)

Abb. 16: Anforderungsregler

Im téglichen Training kénnen folgende praktisch-methodische Hinweise von Nutzen sein:

» , Sinnesempfindungen bei koordinativ-technischen Ubungen bewusst machen!* (vgl. Péhlmann 1986).
Die Konzentration besonders auf Knotenpunkte der Bewegung und das bewusste Nachspiiren ist oft
wirksamer als die Gabe duflerer Korrekturen durch den Trainer (,Spiire die Lockerheit in deinem
Wurfarm!“) Nieber, L. 2000.

o Wahrnehmungs- und Beobachtungsfiihigkeiten frithzeitig und zielgerichtet entwickeln!"”

Je aktiver der Spieler gezielte Informationen aus dem laufenden Spielprozess aufnimmt und verarbei-
tet, desto erfolgreicher kann er eigene Spielhandlungen vollziehen. In besonderem Mafbe trifft das fiir
Fithrungsspieler zu.

* ,Die Bewegungs- und Handlungsvorstellung als Katalysator fiir den Lernprozess nutzen!*

Je besser sich Spieler eine Vorstellung iiber den Bewegungs- oder Handlungsablauf machen kénnen,
desto schneller und variationsreicher konnen sie ihn erlernen und taktisch wirksam einsetzen.

« ,Durch Antizipation dem Spielverlauf zuvorkommen!*

Eine Bewegung oder Handlung des Gegen- oder Mitspielers gedanklich voraus zu nehmen, entlastet
vom Zeitdruck. Eigene Handlungen kénnen abgeklérter und mit grofierer Erfolgsaussicht vollzogen
werden. Dies gilt besonders bei der Verhinderung bzw. Ausfithrung von Abschlusshandlungen. In
solchen besonderen Drucksituationen entscheidet eine gute Antizipation dariiber, ob der Spieler iiber-
haupt ,.an den Ball kommt*.

* Timing - ,Zur rechten Zeit am richtigen Ort mit der optimalen Geschwindigkeitsdosierung”

Ein gutes Timing ist die Voraussetzung fiir ein erfolgreiches Zusammenspiel, bzw. fiir gute Abwehr-
und Angriffsleistungen. Es setzt besondere Antizipations- und rdumliche Orientierungsfahigkeiten
sowie bei Zuspielen eine besonders gut ausgebildete kinasthetische Differenzierungsfihigkeit voraus.
Ein gutes Timing versetzt den Spieler in die Lage, sich und seine Mitspieler haufig in aussichtsreiche
Spielpositionen zu bringen.

* Rhythmus — ein zeitlich- dvnamisch Handlungsstabilisator

Ein fliissiger Bewegungsrhythmus senkt den energetischen Aufwand fiir jede Spielhandlung und er-
hilt somit die Belastbarkeit iiber eine entsprechend langere Spielzeit. Aulerdem gibt er Sicherheit fiir
das Gelingen von Spielhandlungen.

* Kopplungsfihigkeit — Grundlage fiir spielerische Kreativitdit

An der einfallsreichen, oft ungewohnlichen Kopplung von Bewegungen und Spielhandlungen erkennt
man den Kreativspieler. Daher ist im Trainingsprozess gentigend Raum fiir Eigengestaltung zu lassen,
und der Trainer sollte seine Spieler zu unorthodoxen Lésungen von Spielsituationen ermutigen.

* Reaktionsfihigkeit -, richtig, schnell und genau*- der Schlissel zum Spielerfolg! In Spiel geht es nicht



allein um ein schnelles Reagieren. Zunéchst ist auf der Grundlage einer gezielten Wahrnehmung der
Spielsituation und entsprechender Spielerfahrung eine erfolgswahrscheinliche (richtige) Handlungs-
entscheidung zu treffen. Um einen Zeitgewinn zu erzielen, muss sie schnell erfolgen. Dennoch niitzt
die schnellste Handlungsausfithrung nichts, wenn sie iiberhastet und ungenau ausgefiihrt wird. Die
Genauigkeit entscheidet letztlich iiber den Handlungserfolg.
* Balance — im Sportspiel ein héufig unterschdtzter Faktor!

Die Entwicklung des Gleichgewichts wird im Sportspieltraining héufig vernachlissigt. Es spielt jedoch
bei allen Zweikampfen, vielen Antritten, plétzlichen Richtungsdnderungen und Stopps, sowie bei
widrigen Bodenverhéltnissen eine wichtige Rolle.

Thema 6

»Konditionstraining in den Sportspielen”

Ahnlich wie das Koordinationstraining ist auch das Konditionstraining fiir das Erreichen von sportlichen
Bestleitungen unverzichtbar. Im Kinder- und Jugendtraining wird es allerdings haufig zu frithzeitig und
zu intensiv betrieben. In den frithen Etappen des Nachwuchstrainings stehen eindeutig koordinative und
technisch-taktische Ausbildungsziele sowie das Spielen im Vordergrund. Allerdings sorgt eine systema-
tisch und durch vielseitige Ubungsmittel aufgebaute Grundlagenausdauer fiir die notige Belastungs-
vertrdglichkeit und schnelle Wiederherstellung nach belastenden Trainingseinheiten und Wettkdmpfen.
Aus motivationalen Griinden ist ein vielseitiges Konditionstraining unter Verwendung verschiedener
kleiner Spiele oder auch anderer Sportarten sinnvoll. Dies erfordert aber eine besondere Sachkenntnis in
der Spieltatigkeit und ist methodisch oft nicht einfach, da sich im freien Spiel die Belastung nicht so
exakt steuern ldsst wie beim Lauf- oder Krafttraining. Die Abb. 17 gibt fiir die motorischen Haupt-
beanspruchungsformen Kraft, Schnelligkeit und Ausdauer einige Orientierungen zur Auswahl geeigneter
Spiele sowie zu deren didaktischer Verwendung.

Zu weiteren Aspekten des Konditionstrainings sieche Abschnitt 2.2.

Internetquellen:
aft Schnelligkeit Ausdauer

- Steirisch Ringen [ZiehkampI) Diverse Fang- und Staffelspiele Ausscheidungsrennen
(v. a. Rumpf, Arme) (AS - Antrittsschnelligkeit, (KZ - Kurzzeitausdauer bis

. A SA - Schnelligkeitsausdauer) MZ - Mittelzeitausdauer)
- Treibball ("Wilde Sau")
v. a. Arme) "Bewacher" (Starthasche) Schnitzeljagd

B ) (AS) (Variation im Winter: auf Ski)

- Hupfender Kreis . (LA - Langzeitausdauer)
v. a. Beine) Seitenwechsel

' (Variation mit Wahlreaktion) Biathlon mit Zielwerfen und
+ Tau-, Stabziehen Schwarz - Weif (Kombination Laufen (LZ)
- "Menschenkette" (Tauziehen auch mit Jagerball) BitseliOnientisrnsslantan
phine Tau) "Glucke und Geier" (LZ) 7
- Ringender Kreis
+ Schiebekampf (Riicken-an- Freies Verfolgungsrennen Geldndeldufe mit Hindenis-
fraicken] Wand- oder Mattenball (AS) parcouss (L)
- wAmerican Football Light" - Kleine Spiele ("Flichtendes )
+ Raufball (Ganzkérperbelastung) Tor", Fufiball indirekt / vgl. Ameri-

] can Football Light,
- Reiterkampf Rugby, Unihoc, Inlinehockey,
v. a. Beine, Rumpf) Ultimate Frisbee etc.)
- Wechselwalze "Nordische Kombination"
- Doppelliegestiitz Weit- oder Hochsprung und
v. a. Arme) Laufen) (LZ)
- Beinhakeln (v. a. Beine)
- Seil-, Tauspringen (v. a. Beine)
- Zielwerfen, -stoflen (v.a. Arme)
r Huckepack-Blindenfiihrer
(v.a. Beine)

Abb. 17: Beispiele fir spielakzenturiertes Konditionstraining

1. www.funsporting.de/Sports/trendsport/trendsport.html. Zugriff am 20.12.07
2 www.coordination-training.com Zugriff am 12.12.07
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