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Entscheidungshandeln im FuBball:
Eine sportpsychologische Betrachtung

Prof. Dr. Oliver Honer ordnet das Entscheidungshandeln in ein Modell der Spielleis-
tung ein und stellt mit einer sportpsychologischen Betrachtung Faktoren und kog-
nitive Anforderungen heraus, die im Training systematisch geschult werden sollten.

Wahrend eines FuBballspiels ergeben sich standig Situati-
onen, in denen Spieler zwischen verschiedenen Optionen
(z. B. ,Pass in die Tiefe” oder ,Torschuss”) auswahlen und
dann die beabsichtigte Handlung mit einer angemesse-
nen motorischen Aktion (z. B. Pass mit der Innenseite)
umsetzen mussen. Die Bedeutung der Kompetenz im
Entscheidungshandeln ist fur den FuBball offensichtlich.
So war auch die EURO 2012 ganz wesentlich durch Ent-
scheider wie Iniesta, Xavi und Pirlo und weniger durch
Vollstrecker wie die Torschitzenkonige Torres und Go-
mez gepragt, die — von auBBen betrachtet - nicht einmal
als unangefochtene Stammspieler ihrer Teams galten.

In dem Vortrag wahrend des ITK 2012 wurden ausfuhrlich
Videobeispiele der EM 2012 analysiert, um zu veranschau-
lichen, auf welch herausragendem Niveau Spitzenspieler
in der Lage sind, unter Zeit- und Gegnerdruck komplexe
Spielsituationen schnell und prazise zu |&sen. Anschlie-
Bend standen Videobeispiele misslungener Handlungen
im Mittelpunkt, um kognitive Anforderungen wahrend
dieser Aktionen genauer analysieren zu kénnen.

Im folgenden Beitrag wird nach einer allgemeinen Ein-
ordnung des Entscheidungshandelns in ein trainingswis-
senschaftliches Modell der Spielleistung eine sportpsy-

chologische Betrachtung vorgenommen. Exemplarisch
werden drei (sport-)psychologische Modelle auf das Ent-
scheidungshandeln angewendet. Diese bieten sowohl fur
die Einordnung sportpsychologischer Forschungsfragen
als auch fur die praktische Analyse von Entscheidungs-
handlungen - und der damit verbundenen kognitiven
Anforderungen an den Spieler — eine Systematisierung
an. Daruber hinaus soll der Beitrag fur das Training kog-
nitiver Fahigkeiten (Orientieren, Wahrnehmen, Entschei-
den) sensibilisieren und in einem Ausblick methodische
Hinweise zur Akzentuierung des Entscheidungshandelns
bei klassischen Trainingsformen bieten.

In der Absicht, die Theorie moéglichst praxisnah darzu-
stellen, wird auf theoretische Feinheiten verzichtet.
Fur detailliertere Darstellungen wird auf das Litera-
turverzeichnis in der Kongressdokumentation auf der
BDFL-Homepage verwiesen. \Weitere Anregungen zu
Praxisformen mit relevanten Inhalten zur Schulung der
Entscheidungskompetenz finden sich in dem Praxisbei-
tragen des ITK 2012, die sich dem ,Entscheiden” widmen.

Einordnung des Entscheidungshandelns
Naturlich hat jeder Trainer eine Vorstellung davon, was
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unter ,Entscheiden im FuBball” zu verstehen ist. Fur
eine — wenn auch auf der Oberflache bleibende - wis-
senschaftlichen Betrachtung dieses Gegenstands bedarf
es einer genaueren Einordnung. Hierzu kann ein trai-
ningswissenschaftliches Modell herangezogen werden,
um einen Eindruck zu vermitteln, wie das Entscheidungs-
handeln im Kontext der Leistungsfahigkeitsfaktoren von
Wettkampfhandlungen einzuordnen ist.

Kognitive Faktoren als Teil einer Sportspielleistung

Das Modell der komplexen Sportspielleistung nach Hoh-
mann & Brack (Abb. unten) beschreibt drei Erklarungsebe-
nen fur das Zustandekommen einer Leistung im FuBball.
Die erste Ebene bezieht sich auf das direkt von auB3en be-
obachtbare Wettkampfverhalten. Spielhandlungen wie
ein Tempodribbling erzeugen Wirkungen (z. B. Raumge-
winn, Torgefahr), die Uber das gesamte Spiel betrachtet
zu einer bewertbaren Spielleistung fuhren.

Die Faktoren der zweiten Erklarungsebene liegen der
Spielhandlung zu Grunde. Sie sind nicht direkt beobacht-
bar, sondern lassen sich nur indirekt — zum Beispiel Gber
alltagliche Deutungen oder wissenschaftliche Verfahren
— erschlieBen. Zentral fur diese Faktoren der Leistungs-
fahigkeit ist die Spielfahigkeit, welche auf technischen,
taktischen und konditionellen Faktoren fuBt. So bedarf
es fur ein Tempodribbling technischer Fertigkeiten des
Ballfuhrens, taktischer Voraussetzungen wie der zielfuh-
renden Anwendung des Ballfuhrens (Dribbling) und kon-
ditioneller Fahigkeiten wie Kraft und Schnelligkeit.

Auf der dritten Ebene werden tiefer liegende Leistungs-
voraussetzungen benannt. Hierzu zahlen ,psychomo-
ralisch-volitive” Faktoren, die allgemeine psychische
Voraussetzungen wie psychische Stabilitat, Leistungsmo-
tivation, Willenseigenschaften etc. umfassen. Zudem sind
koérperliche, soziale und sensorisch-kognitive Faktoren zu
berucksichtigen, die den Spieler zur Auswahl und Umset-
zung seiner beabsichtigten Handlung (z. B. Tempodribb-
lings an Stelle des Abspiels) befahigen.

In der Abbildung unten sind die fur das Entscheidungs-
handeln besonders relevanten Faktoren Spielfahigkeit,
Taktik und Kognition hervorgehoben. Sie sind Gegen-
stand der weiteren Betrachtung.

GroBe Schlagworte der FuBBballpraxis

In der FuBballpraxis wird das, was herausragende Spieler
wie Iniesta, Xavi oder Pirlo auszeichnet, haufig mit zwei
bedeutungsschweren Begriffen beschrieben: Spielfahig-

keit und Handlungsschnelligkeit wird attestiert, wenn
Spieler komplexe Spielsituationen gut und schnell 16sen
kénnen. Wer wie ein Trainer praxisorientiert denkt, kann
mit beiden Begriffen gut arbeiten. Die im Infokasten
dargestellten Definitionen, zu der sich mehrere (Lehr-
buch-)Autoren eingebracht haben, beinhalten jedoch so

Inhaltsschwere Definitionen

.Spielfahigkeit”: Fahigkeit, eine Vielzahl psychi-
scher und physischer Fahigkeiten/Fertigkeiten unter
taktischem Aspekt so zu verbinden, dass die Wett-
spielaufgaben optimal geldst werden.

~Handlungsschnelligkeit”: Fahigkeit, auf Grund
von visuellen, gedanklichen, technisch-taktischen
und konditionellen Méglichkeiten situationsspe-
zifisch schnellstmoéglich und genau zu handeln.
in Anlehnung an Bisanz & Gerisch, 2010; Engel, 2012; Honer, 2005; Weineck, 2004

viele Teilaspekte, dass eine wissenschaftliche Denk- und
Herangehensweise hier an Grenzen stoBt: Die Definitio-
nen sind viel zu umfassend, als dass man all die angedeu-
teten Facetten in Theorien einbauen, geschweige denn
sie prazise messbar machen kénnte.

Die taktische Fahigkeit des Entscheidungshandelns ist
dagegen weniger komplex und deutlich psychologischer
gepragt. In Entscheidungshandlungen haben Spieler
bestimmte Handlungsoptionen und sollten hieraus eine
gunstige, vielleicht die glnstigste Option auswahlen.
Entscheidungshandlungen sind damit situative Problem-
|6seprozesse eines Spielers, um seine eigenen Vorausset-
zungen fur den Spielerfolg zu nutzen (Bar-Eli et al., 2011;
Hoéner, 2005; Roth, 1991). Typischerweise findet dies im
FuBball unter Zeit-, Prazisions- und Komplexitatsdruck
statt, was fur die Methodik der Vermittlung beachtet
werden sollte.

Hinsichtlich der sensorisch-kognitiven Faktoren basiert
das Entscheidungshandeln im FuBball vor allem auf visu-
eller Information. Die Forschung betrachtet daher in be-
sonderem Maf3e die visuelle Informationsaufnahme und
-verarbeitung. Wir wissen, dass es weitere Informationen
gibt, die Entscheidungen mitpragen: Etwa ein Zuruf ei-
nes Mitspielers (akustische Information) oder die Kennt-
nis (interne Wissensreprasentation) Uber typische Lauf-
wege eines Mitspielers. Den deutlichsten Beweis, dass
Entscheidungshandeln im FuBball nicht nur auf visueller

Modell der komplexen Sportspielleistung
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Information basiert, findet man im paralympischen Blin-
denfuBball, der — auf erstaunlich hohem Niveau! - sogar
vollstandig ohne visuelle Informationen gespielt wird.

Sportpsychologische Betrachtung
des Entscheidungshandelns

Psychische Teilfunktionen sportlicher Handlungen

Eine sportpsychologische Betrachtung orientiert sich an
klassischen Ausgangsfragen (Nitsch, Gabler & Singer,
2004). Fragen wie ,,Warum und wie machen wir das ei-
gentlich?” oder ,Wie wirken sich Handlungen im FuBball
auf uns selbst aus?” beziehen sich auf psychische Aspek-
te der (motivationalen) Zielauswahl und (volitionalen)
Zielrealisierung anhand einer (motorischen) Ausfiihrung
sowie auf die (kognitive und emotionale) Verarbeitung
von Erlebnissen wahrend des Spiels. Motivation, Voliti-
on, Emotion, Kognition und Motorik bilden psychische
Teilfunktionen sportlicher Handlungen (Conzelmann et
al., in Druck), die wahrend der Ausfuhrung einer Hand-
lung im FuBball zum Gelingen der Aktion beitragen sol-
len (Abb. oben). Dabei bezieht sich die Motivation auf
Beweggrunde, sich fur die eine oder andere Handlungs-
option zu entscheiden. Unter Volition sind Willenseigen-
schaften und -prozesse zu verstehen (,,Wie schafft es ein
Spieler, sein Vorhaben konsequent umzusetzen?”). Emo-
tionen stellen subjektive Befindlichkeiten dar und sind
mit Bewertungen der eigenen Situation, physiologischen
Erregungs- und Aktivierungsprozessen sowie mit Verhal-
tensimpulsen verbunden (z. B. die Angst nach einer ver-
gebenen GroB3chance auch die nachste Torchance nicht
nutzen zu kénnen, was zu verzégertem und ineffektiven
Verhalten fuhren kann). Die Motorik umfasst die inter-
nen Steuerungsprozesse des Bewegungsverhaltens, das
zur Umsetzung einer beabsichtigten Handlung notwen-
dig ist (z. B. SpannstoB).

Die kognitiven Teilfunktionen sind fur das Entschei-
dungshandeln von besonderer Bedeutung. Kognition
wird in der Sportpsychologie als Sammelbegriff fur Pro-
zesse der Informationsaufnahme, -verarbeitung und
-weiterleitung (z. B. Wahrnehmung, Aufmerksamkeit,
Gedachtnis, Denken, Entscheiden) benutzt. Vor dem
Hintergrund der Ubergeordneten Frage, inwiefern psy-
chisches Geschehen systematisch zu trainieren ist, wird
in der Praxis dem Entscheidungshandeln und seinen
grundlegenden kognitiven Funktionen zwar eine hohe
Bedeutung fur die Leistung eines Spielers beigemessen.

Allerdings wird dies vergleichsweise unsystematisch trai-
niert (evtl. einfach nur ,mittrainert”, aber nicht gezielt
angesteuert). Wahrend Trainer z. B. bei konditionellen
Fahigkeiten klare trainingswissenschaftliche Prinzipien
und Strukturierungen anwenden - z. B. fur die Auswahl
der Belastungsnormative fur ein Schnelligkeits- oder ein
Ausdauertraining - liegt ein vergleichbares Pendant fur
kognitive Prozesse in Form einer trainingswissenschaftli-
chen Systematik noch nicht vor.

Um perspektivisch einer Systematisierung des Entschei-
dungstrainings ndher kommen zu kénnen, ist ein genau-
eres Verstandnis der zugrunde liegenden Prozesse des
Entscheidungshandels nétig. Hierzu werden im Folgen-
den exemplarisch drei (sport-)psychologische Modelle
vorgestellt, mit denen erstens allgemeine psychische As-
pekte einer Verhaltenserklarung, zweitens Parameter fur
die Auswahl einer Entscheidung und drittens der Verlauf
kognitiver Anforderungen wahrend einer Entscheidungs-
handlung systematisiert werden kénnen (fur detaillier-
tere Ausflhrungen zur sportpsychologischen Forschung
zum Entscheidungshandeln vgl. Bar-Eli et al., 2011; Far-
row & Raab, 2008; H6ner, 2005; Memmert, 2012).

Grundmodell psychologischer Verhaltenserkldrung

Die Psychologie bietet unzahlig viele - z. T. sich wider-
sprechende — Ansdtze zum Erkléren von Erleben und
Verhalten. Im Sinne eines ,kleinsten gemeinsamen Nen-
ners” haben Nolting und Paulus (2009) ein Grundmodell
psychologischer Verhaltenserklarung entworfen, das vier
Aspekte zur Erklarung einer Handlung hervorhebt (Abb.
rechts oben). Ein Spielerverhalten basiert auf aktuellen
inneren Prozessen (Was spielt sich gerade ,im Kopf”
ab?), situativen Bedingungen (z. B. Zuschauerverhal-
ten, Platzverhaltnisse), der Person selbst (Eigenschaften,
Kompetenzen des Spielers) sowie zurlickliegenden Ver-
anderungsprozessen (frihere Entwicklungsbedingungen
des Spielers). Samtliche Faktoren kénnen fir ein gezeig-
tes Verhalten eines Spielers verantwortlich sein. Sie ste-
hen in Wechselwirkung zueinander und sollten allesamt
fur die Trainingsgestaltung Berucksichtigung finden.
Dartber hinaus bietet das Grundmodell ein Raster um
sportpsychologische Forschungsfragen zu ordnen, die
sich mit dem Erwerb von Entscheidungskompetenz oder
dem Prozess des Entscheidungshandelns auseinanderset-
zen. Dazu Beispiele:

Veranderungsprozesse: Das, was die Personlichkeit ei-
nes Spielers ausmacht, ist sowohl durch seine Anlage
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(angeborene Faktoren) als auch durch Entwicklungsbe-
dingungen (Umweltfaktoren) gepragt. Auf den FuBball
bezogen ist bezlglich der Entwicklungsbedingungen
relevant, was z. B. die Spitzenspieler in ihrer Kindheit
und Jugend gemacht haben, um heute entscheidungs-
kompetente Spieler sein zu kénnen. Die entsprechen-
den Forschungsfragen lauten: Wie haufig haben heutige
Stars im Kindesalter gespielt, inwiefern haben sie gezielt
Dinge gelibt? Inwiefern wurde den Nachwuchsspielern
in den Leistungszentren konkret vorgeben, wie sie sich
in bestimmten Situation zu entscheiden haben, oder
wurde dies der Eigenerfahrung der Spieler Uberlassen?
Wie kann man Spielkompetenz oder — als méglicherwei-
se wichtige Komponente davon - Kreativitat entwickeln
(z. B. Roth, 1996; Memmert, 2012)?

Personale Dispositionen: Hierbei handelt es sich um Per-
sonlichkeitsmerkmale (z. B. Leistungsmotivation, Wil-
lenseigenschaften, Selbstkonzept), zu denen auch die
Entscheidungskompetenz zu zahlen ist. Eine wichtige
Frage ist hier, was die Kennzeichen fur einen Wahrneh-
mungsexperten sind. Die Expertiseforschung hat her-
ausgefunden, dass Wahrnehmungsexperten in der Lage
sind, aus besonders komplexen Situationen die relevan-
ten Informationen herauszufiltern. Sie suchen also nicht
die gesamte Situation ab, sondern kénnen auf die wirk-
lich wichtigen Merkmale fokussieren. Dadurch sind sie in
der Lage, besser voraussagen zu kénnen, wie sich eine
Spielszene entwickeln wird (z. B. Williams et al., 2011).
Situative Bedingungen: AuBere Einfliisse wirken auf die
Entscheidung ein. Etwa die Stellung und der Zuruf des
Mitspielers, die in das Entscheidungshandeln des Spielers
am Ball einflieBen. Natirlich kénnen auch die Zuschau-

er auf das Verhalten der Spieler auf dem Spielfeld einen
Einfluss haben (z. B. Strauf3, 2005).

Aktuelle psychische Prozesse: Zu den aktuellen inneren
Prozessen zdhlen emotionale Zustande (z. B. Angstzu-
stande bei ElfmeterschieBen) ebenso wie kognitive Pro-
zesse (z. B. Wahrnehmung). Wichtige Forschungsfragen
hinsichtlich des Entscheidungshandelns beziehen auf die
einflussgebenden Parameter fur eine Entscheidung (Was
sind die Ursachen dafur, dass man sich fur die eine Opti-
on entscheidet?) sowie auf die kognitiven Anforderun-
gen wahrend des Verlaufs einer Entscheidungshandlung
(Wann sollte die Aufmerksamkeit breiter auf die Spielsi-
tuation ausgerichtet sein, wann eher enger, um sich auf
relevante Aspekte konzentrieren zu kénnen?). Diesen
beiden Fragen wird im Folgenden weiter nachgegangen.

Parameter der ,subjektiven Situationsdefinition”
Hinsichtlich der Parameter einer Entscheidung wird an
dieser Stelle bewusst ein vergleichsweise einfaches Mo-
dell herangezogen (Abb. unten), um wichtige Aspekte
des Entscheidungshandelns zu identifizieren. Diese kon-
nen dann als ,Stellschrauben” angesehen werden, die es
bei Bedarf zu trainieren gilt, um die Entscheidungskom-
petenz eines Spielers zu schulen.

Im Rahmen seiner sportpsychologischen Handlungstheo-
rie fuhrt Nitsch (2004) das Konzept der ,subjektive Situ-
ationsdefinition” ein. Es beschreibt, wie sich ein Sport-
ler anhand der von ihm subjektiv wahrgenommenen
Spielsituation — jeder Spieler interpretiert eine Situation
aus einer fur ihn spezifischen Sichtweise, die nicht mit
der des Trainers Ubereinstimmen muss! — fur eine Hand-
lungsoption entscheidet. Das Modell verkntpft Einschat-

S U bj e kt ive Situ at i O nSd efi n it i O n in Anlehnung an Nitsch, 2004
Valenz Kompetenz
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Fiktives Beispiel zur subjektive Situationsdefinition: Der Elfmeter von Pirlo im EM-Viertelfinale
Andrea Pirlo wird im Vorfeld seiner Aktion Uberlegt haben, wie er den Ball ins Tor schieBen soll. Seine ,,subjektive
Situationsdefinition” mit den Einschatzungen der Valenz und Kompetenz hinsichtlich der diversen Optionen (z. B.
flacher Innenseitstof3, Innenspannsto oder der Chip-Ball) konnten wie folgt ausgesehen haben:

Valenz: Pirlos individuelle Motive konnten darauf ausgerichtet gewesen sein, etwas Besonderes anzustreben. Eben
nicht nur den Ball zu versenken, sondern moglicherweise seiner und der gegnerischen Mannschaft auch ein Zei-
chen setzen zu wollen. Der intrinsische Anreiz der Aufgabe, den Elfmeter per Chip-Ball zu verwandeln ist sicher
hoher einzuschatzen als bei einem ,einfachen” Schuss mit der Innenseite. Extrinsische Anreize kénnten sein, dass
mit groBerer Anerkennung seitens der Medien und der Zuschauer zu rechnen ist, wenn man das Tor mit einem
Kunstschuss erzielt. In Anbetracht dieser Komponenten wird Pirlo der Handlungsoption ,Chip-Ball” eine hohe
Valenz zugemessen haben. Diese Option hat ihn einfach gereizt!

Kompetenz: Trotz der hohen Valenzeinschatzung hatte sich Pirlo sicher nicht ftr den Chip-Ball entschieden, wenn
er sich dessen Realisierung nicht zugetraut hatte. Dazu muss er seine personlichen Fahigkeiten in Relation zu den
technischen Anforderungen eines Chip-Balls, die sicherlich héher sind als beim InnenseitstoB, einschatzen. Dartber
hinaus bendétigt er einen gewissen Gestaltungsspielraum in der gegeben Situation (Umwelt). Dieser ist in diesem
Beispiel insofern eingeschrankt, als dass Pirlo aufgrund der Spielregeln nicht zum Tor dribbeln kann. Andererseits
ist der Gestaltungsspielraum bzgl. der auszuwahlenden Technik bei einem ruhenden Ball ohne Gegnerdruck recht

groB, was Pirlo letztlich vortrefflich ausnutzte.

zungen des Spielers bezlglich seiner Erwartung, dass er
die jeweilige Handlungsoption umsetzen kann (Kompe-
tenzeinschatzung) mit der Wertigkeit oder dem Anreiz
der jeweiligen Option (Valenzeinschatzung). DarUber
hinaus werden diese Komponenten hinsichtlich ihres Be-
zugs zur Person, der anstehenden Aufgabe und der Um-
welt ausdifferenziert. Die Abbildung auf Seite 19 unten
veranschaulicht die Modellvorstellung fur einen Spieler,
der sich in einer 1-gegen-1-Situation fur die Handlungs-
option entscheidet, seinen Gegenspieler per ,Tunnel”
auszuspielen. DarUber hinaus wird in dem Kasten oben
fiktiv beschrieben, wie die subjektive Situationsdefiniti-
on von Pirlo bei seinem ,,Chip-Ball” im ElfmeterschieBen
des EM-Viertelfinalspiels gegen England ausgesehen ha-
ben kénnte. Die hohe Einschatzung der Valenzen der Op-
tionen ,Tunnel” bzw. , Chip-Ball” bei gleichzeitig positiv
ausgepragter Kompetenzeinschatzung fuhrten in beiden
Beispielen im Sinne des Modells zur Auswahl der jeweili-
gen Handlungsmaglichkeit.

Generell geht das Modell davon aus, dass Spieler nur Op-
tionen auswahlen, denen sie eine hohe Valenz zuschrei-
ben und fur deren Realisierung sie sich in der jeweiligen
Situation kompetent einschatzen. Im Idealfall — bei aus-
reichend zur Verflgung stehender Entscheidungszeit
— wurde die Option mit der gunstigsten Kompetenz-Va-
lenz-Relation ausgewahlt. Bei Zeitdruck wird haufig der
Entscheidungsprozess verklrzt und bereits eine ,ange-
messene” (nicht notwendiger Weise die ,beste”) Option
ausgewahlt. Des Weiteren wird nicht davon ausgegan-
gen, dass samtliche Parameter der Entscheidung bewusst
vom Spieler ,durchgerechnet” werden. Auch hierzu fehlt

im Spiel offensichtlich die Zeit. Es kann aber angenom-
men werden, dass entsprechende Parameter einer Ent-
scheidung zugrunde liegen und dass Spieler auf Basis
langjahriger Erfahrung in der Lage sind, die aufgezeig-
ten situativen Komponenten ,,automatisch” fur ihre Ent-
scheidung einzubeziehen. Daher kann die Herausbildung
einer selbstbewussten, aber realistischen Einschdtzung
der Parameter der Valenz und Kompetenz in relevanten
Spielsituationen fur die Entwicklung von Entscheidungs-
kompetenz eines Spielers als wichtig angesehen werden.

Kognitive Anforderungen im Handlungsverlauf

Eine weitergehende Frage besteht in der Systematisie-
rung kognitiver Anforderungen im Verlauf der Entschei-
dungshandlung. Die Abbildung unten ordnet wichtige
Anforderungen im Sinne einer psychologischen Hand-
lungstheorie (Achtziger & Gollwitzer, 2010) den vier Pha-
sen des Abwagens, Planens, Ausfiihrens und Bewertens
einer Handlung zu. Anhand der Entstehung des 2:0 im
Endspiel der EM 2012 lassen sich diese Anforderungen
veranschaulichen: Xavi bekommt in der 41. Minute den
Ball halblinks an der Mittellinie zugespielt. Bereits vor
und kurz nach der Ballannahme orientiert sich Xavi in
der Situation (z. T. Uber Seitenblicke). Mit der Ballan-
nahme geht er direkt ins Tempodribbling. Aus kogniti-
ver Sicht ist er zunachst in der abwéagenden Phase. Xavi
muss aufbauend auf seiner Orientierung eine Auswahl
der von ihm wahrgenommen Optionen treffen. Von au-
Ben betrachtet wéaren eine Seitenverlagerung sowie der
spatere Steilpass auf die halblinke Seite zu Jordi Alba als
Optionen verfugbar. Xavi dribbelt jedoch zunachst wei-

1. Orientierung

2. Auswahl von Optionen

Planen
Abschirmen

Abwagen
Entscheiden

Handlungsphasen & kognitive Anforderungen

Ausfiithren Bewerten
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ter in die italienische Halfte hinein. Es ist zu vermuten,
dass er sich sehr fruh fur die Option auf der halblinken
Seite entschieden hat. In der planenden Phase behalt er
seine ausgewahlte Option als Handlungsabsicht aufrecht
und plant, wann und wie er Jordi Alba anspielen kann.
Xavi dribbelt weiter und wartet mit der Umsetzung sei-
ner Handlungsabsicht ,Steilpass” so lange, bis der Au-
Benverteidiger Jordi Alba im Vollsprint am Fltgel nach-
geruckt ist. Im genau richtigen Moment spielt Xavi dann
den Pass (Timing). Zudem ist die motorische Qualitat des
Passes hinsichtlich Prazision und Dosierung so herausra-
gend, dass es Xavi und Jordi Alba gelingt, zu zweit funf
italienische Verteidiger auszuspielen. Am Ende der Szene
steht Jordi Alba allein vor Buffon und kann das 2:0 fur
Spanien erzielen. Die Handlungsphase der Bewertung
durfte durch den Spieler Xavi eindeutig ausgefallen sein:
Seine Handlung war offensichtlich hinsichtlich samtlicher
Anforderungen im Handlungsverlauf hervorragend!

Eine besondere Herausforderung an den Spieler:

Das ,, Abschirmungs-Unterbrechungs-Dilemma”
Zusatzlich zur Einteilung des Handlungsverlaufs be-
schreibt das Handlungsphasenmodell, dass Spieler in
den ersten beiden Phasen ein unterschiedlich weites
Aufmerksamkeitsspektrum aufweisen (Achtziger & Goll-
witzer, 2010). In der abwagenden Phase wird ein weites
Aufmerksamkeitsspektrum vermutet. Dagegen soll nach
der Auswahl einer Option in der planenden Phase die
Aufmerksamkeit auf die Umsetzung fokussiert sein.
Diese Einschrankung der Aufmerksamkeit ist einerseits
hilfreich. Der Spieler wird so weniger von Nebenein-
flussen oder intensiven kognitiven Prozessen bei der
Umsetzung seiner geplanten motorischen Aktion be-
eintrachtigt. Wer zudem zu lange oder immer wieder
Uber Optionen nachdenkt, verliert wertvolle Zeit in der
Entscheidungshandlung. Auf der anderen Seite ist die
zu schnelle Fokussierung auf die Realisierung einer Op-
tion bei den sich permanent dndernden Situationen im
FuBball auch gefahrlich. Denn wer sich zu fruh fur eine
Option entscheidet, nimmt eine pldtzlich bessere Losung
moglicherweise nicht mehr wahr.

Spieler sollen also einerseits ihre einmal ausgewahlte
Handlungsoption ,abschirmen”, um sie zielgerichtet um-
setzen zu konnen. Andererseits sollte der Spieler offen
fur neue Informationen sein, falls sich die Spielsituation
andert und pldtzlich eine andere Option die bessere ist.
Diese beiden Anforderungen werden von der Situation

an den Spieler parallel gestellt, sie sind aber nicht zu-
gleich zu erfullen. In der Kognitionspsychologie wird dies
als ,Abschirmungs-Unterbrechungs-Dilemma” der Hand-
lungssteuerung bezeichnet (Goschke, 1997; Honer, 2006).
Diese Zwickmuhle ist fr den Spieler per se nicht aufzu-
16sen. Doch durch die Konfrontation mit den kognitiven
Anforderungen im Training kann der Spieler lernen, mit
dem Umschalten zwischen dem weiten und fokussierten
Aufmerksamkeitsspektrum situationsangemessen umzu-
gehen.

Empirische Studien zur Weite der Aufmerksamkeit

Das Aufmerksamkeitsspektrum (bzw. die Bereitschaft
neue Informationen aufzunehmen) in den ersten beiden
Handlungsphasen wurde in diversen Studien untersucht.
In einer Laborstudie mit U15- und U17-Juniorennatio-
nalspielern des DFB wurden kunstliche Entscheidungs-
handlungen simuliert, bei denen ausschlieBlich kognitive
Prozesse in die Leistungsmerkmale einflossen (fuBball-
spezifische Motorik spielte keine Rolle, da die Spieler
kein Dribbling o. A. vollziehen mussten). Gruppenver-
gleiche zeigen (s. Abb. unten), dass die im Labor simulier-
ten Handlungen praxisrelevante kognitive Prozesse der
Spieler ansprachen. Die kognitiven Entscheidungsleistun-
gen entsprachen dem Praxisniveau der Spieler in der Rea-
litat. So weisen Kreisklassenspieler qualitativ schlechtere
Entscheidungsleistungen auf als Juniorennationalspieler.
DarUber hinaus ergaben sich plausible Alters-, Spielpo-
sitions- und Erfahrungseffekte: U17-Spieler waren im
Labortest besser als U15-Spieler. Ebenso zeigten Mittel-
feldspieler bereits im Jugendalter bei den simulierten
Mittelfeldsituation bessere Entscheidungsleistungen als
Angriffsspieler. Gleiches gilt fur Jugendspieler, die bereits
vor dem 6. Lebensjahr mit dem FuBballspielen begonnen
haben, gegeniber Spielern, die erst nach dem 6. Lebens-
jahr zum FuBball fanden.

Zur genaueren Betrachtung der Kognitionen wurde das
Blickverhalten der Juniorennationalspieler analysiert.
Dies sollte Aufschluss GUber den Verlauf der Informations-
aufnahme in den Entscheidungshandlungen liefern. In
insgesamt 1.500 simulierten Entscheidungen war deut-
lich zu erkennen, dass die visuelle Aufmerksamkeit zuerst
sehr breit angelegt ist und mit der Entscheidung rapide
auf die entsprechende Option eingeengt wird. Dies ent-
spricht dem Wechsel der Aufnahmebreitschaft fir ent-
scheidungsrelevante Informationen beim Ubergang von
der abwéagenden zur planenden Handlungsphase.

Personenunterschiede im Laborexperiment inAnleinung an Honer, 2003
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Eine weitere Studie untersuchte, inwiefern Gber ,\Wenn-
Dann-Vorsatze” das Entscheidungshandeln von Sport-
spielern beeinflusst werden kann. Der Theorie entspre-
chend musste eine Vorsatzbildung dazu fuhren, dass die
Spieler die handlungsrelevanten Signale aus der Umwelt
besser wahrnehmen und dann das gewtinschte Verhalten
effizienter ausfuhren kénnen. Dies konnte in einem Ent-
scheidungsexperiment im Volleyball bestatigt werden.
Insbesondere zeigte sich, dass die Aufmerksamkeit der
Spieler (Blickverhalten) durch einen Vorsatz auf bestimm-
te Hinweise fokussiert und dadurch auch die Entschei-
dungsleistung gesteigert werden konnte. Inwiefern dies
zwangslaufig zu einer Rigiditat im Verhalten fuhrt (es
wird nur noch so entschieden, wie im Vorsatz vorgeben)
ist eine Frage, die auch in der Grundlagenwissenschaft
noch nicht endgultig beantwortet werden kann (Acht-
ziger & Gollwitzer, 2010). FUr Situationen, in denen ein
Trainer von seinen Spielern klar definierbare Verhaltens-
weisen erwartet, bietet die Vorsatzbildung jedoch Poten-
zial, um das Entscheidungstraining zu bereichern (s. u.).

Ausblick auf die Praxis:

Exemplarische Trainingsansatze

In der sportpsychologischen Literatur werden vereinzelt
Trainingsansatze zur Schulung des Entscheidungshan-
delns diskutiert. Dabei lassen sich Ansdtze abseits des
Spielfelds und eher praxisorientierte Ansatze direkt auf
dem Trainingsplatz unterscheiden.

Trainingsansdtze ohne kérperliche Belastung

Kognitives Training abseits des Spielfelds kann — insbe-
sondere im Spitzenbereich, in dem durch zahlreiche Trai-
ningseinheiten die kdrperliche Beanspruchung bereits an
Grenzen stoBt, oder bei verletzten Spielern, die kdrperlich
noch nicht belastet werden sollten — den Vorteil haben,
dass es ohne korperliche Beanspruchung durchzufuhren
ist. Farrow und Raab (2008) listen in ihrem Uberblick tiber
entsprechende Trainingsformen u. a. die Vermittlung an
der klassischen Taktiktafel oder schriftlicher Informatio-
nen, in denen etwa typische Verhaltensmuster oder sta-
tistische Informationen des nachsten Gegners dargelegt
werden, auf. Ein zentraler Ansatz besteht zudem im vi-
deobasierten Wahrnehmungs- und Entscheidungstrai-
ning im Labor (vgl. hierzu den Vortrag von Prof. Lames
auf dem ITK 2012). So konnten z. B. Canal-Bruland et al.
(2007) positive Effekte von individuellem Videotraining
auf taktische Entscheidungsprozesse im Labor nachwei-
sen. Die letztlich entscheidende Frage, ob die im Labor
nachweisbaren Trainingseffekte auch im Wettkampf un-
ter realen Bedingungen auftreten (Praxistransfer) lasst
sich aktuell mit Forschungsergebnissen nicht verlasslich
beantworten.

Trainingsansétze im FuBballtraining

Hinsichtlich der praktischen Trainingsmoglichkeiten ist
grob zwischen dem inzidentellen und dem intentiona-
len Entscheidungstraining zu unterscheiden. Ersteres
bezeichnet ein beildufiges, unbewusstes Lernen von
Entscheidungskompetenzen, das Zweite das bewusst ge-
schulte Entscheiden (z. B. Uber Wenn-Dann-Regeln).

Fur die nachfolgenden Beispiele (s. Abb. rechts) sind
keine neuen Trainingsformen ausgewahlt worden, um
die Besonderheiten des Entscheidungshandelns mit
kleinen methodischen Zusatzregeln aus altbewahrten
Trainingsformen herausarbeiten zu kénnen. Diese Her-
angehensweise fuBt auf der Uberzeugung, dass ein Trai-
ningsprozess nicht aus der losen Ansammlung einzelner
Trainingsformen basiert, sondern durch Ubergreifende
Prinzipien geleitet sein sollte. Das Hauptprinzip besteht
in der Ansteuerung der Merkmale aus den oben aufge-
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fuhrten Modellen. Die sportpsychologischen Rahmen-
modelle liefern somit die Hinweise fur die methodische
Gestaltung der folgenden beiden Beispiele.

Beispiel 1: 4-gegen-2 mit Anreizunterschieden

Die Angreifer erhalten fur acht erfolgreiche Passe ohne
zwischenzeitlichen Gegnerkontakt einen Punkt und wer-
den aufgefordert, die Anzahl der Passe jeweils laut und
fur alle Beteiligten hoérbar mitzuzahlen. Um bestimmte
Handlungsoptionen mit einem besonderen (extrinsi-
schen) Anreiz zu versehen, erhalten die Angreifer zwei
Punkte, wenn ihnen ein Zuspiel ,durch die Gasse” gelingt
(bei Bedarf kann auch ein erfolgreicher , Tunnel” aufge-
wertet werden, der zudem einen hohen intrinsischen
Anreiz haben durfte). Diese Option stellt im realen Spiel
ein reizvolles und haufig effektives, aber auch riskantes
Anspiel dar. Die vier Angreifer missen so immer wieder
neu abwagen und entscheiden, ob sie lieber ein sicheres
Anspiel wahlen, um die aktuelle Passanzahl zu steigern,
oder aber mit entsprechendem Risiko Uber einen ,Pass
durch die Gasse” direkt mehr Punkte erzielen wollen.
Die unterschiedlichen Handlungsvalenzen intensivie-
ren den Entscheidungsprozess des Spielers am Ball. Dies
wird weiter dadurch verstarkt, dass sich die Valenzen
der Optionen im Laufe des Spiels andern: Z. B. kann bei
niedrigerer Passanzahl eher ein Risiko eingegangen wer-
den, als wenn nach bereits sieben Passen nur noch ein
Sicherheitspass gespielt werden muss, um einen Punkt zu
erhalten. Zudem werden die Verteidiger zu Beginn des
Spiels besonders eng zusammenstehen, um den Gassen-
ball zu erschweren. Wenn das 4er-Team bereits mehrere
Passe gespielt hat, wird die Verteidigung intensiver ver-
suchen, auch den einfachen Pass zu unterbinden und da-
mit zwangslaufig die Gasse weiter 6ffnen (dynamische
Anderung der Anforderungen der Handlungsoptionen).
Die durch die Zusatzregeln bedingten Unterschiede der
Handlungsoptionen in den Parametern der ,subjektiven
Situationsdefinition” sowie die sich im Verlaufe andern-
den Bedingungen fiihren zu einer kognitiven Zusatzan-
forderung an die Spieler. Die Spieler sind standig mit den
Anforderungen der Orientierung, der Auswahl aus wahr-
genommen Optionen sowie des Timings und der Qualitat
der Umsetzung konfrontiert, was zu einem beildufigen
Training der kognitiven Kompetenz fuhret.

Beispiel 2: 3-vs.-2 auf ein Tor mit Vorsatzbildung

Ziel der 3-gegen-2-Angriffsroutine ist es, mit moglichst
wenigen und einfachen Passen einen Torabschluss her-
auszuspielen. Nach einer kurzen Konfrontation mit die-
ser Aufgabe kann der mittlere Angriffsspieler explizit
instruiert werden, dass er in schnellem Tempo mit Ball
auf einen Verteidiger zudribbeln soll. Er versucht, aus der
3-gegen-2- eine 2-gegen-1-Uberzahl zu erzeugen. Uber
die Bildung eines konkreten Vorsatzes kdnnen zugleich
Effekte der Vorsatzbildung wie Aufmerksamkeitsfokus-
sierung und Handlungsbeschleunigung genutzt werden.
Anders als in Beispiel 1 bewirkt die Vorsatzbildung bei
der 3-gegen-2-Angriffsroutine eine Verminderung der
kognitiven Anforderungen, indem sie u. a. die Komple-
xitdt der Optionswahrnehmung und -auswahl reduziert.
Zu beachten ist, dass das Aufmerksamkeitsspektrum
reduziert und die Entscheidungsfreiheit eingeschrankt
wird. Derartige Einschrankungen haben zur Folge, dass
die Spieler weniger kreativ nach Lésungen suchen (Mem-
mert, 2012). Dies wird hier allerdings nicht als Nachteil
angesehen: Der dargestellte 3-gegen-2-Angriff stellt eine
einfache Uberzahlsituation dar, bei der es darum geht,
konsequent und méglichst sicher den vorhandenen Vor-
teil auszuspielen. Fur dieses einfache Spiel sind weniger
kreative als vielmehr moglichst einfache Losungen der
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Trainingsform 1: 4-gegen-2 ohne Tore
> 4-gegen-2 mit beliebigen Ballkontakten.

> Ablauf: Je 90 Sekunden Spielzeit ohne Wechsel der
Verteidiger, bei einem Ausball sofort einen neuen
Ball einspielen

> Anreizunterschiede:
» 1 Punkt fir 8 Passe ohne Gegnerkontakt (1)
» 2 Punkte fur Pass ,,durch die Gasse” (2)

> Punkte sind , Strafpunkte” fur Verteidiger

> Anreizunterschiede und dynamische Anderung der
Kompetenz-Valenz-Relation bieten eine kognitive
Zusatzanforderung!

PRAXISBEISPIEL 2: VORSATZBILDUNG

Uberzahlsituation zu fordern, die mit groBer Sicherheit
zum Torabschluss flihren. Unter dieser Perspektive kann
die Zeitbeschrankung und vor allem die Vorsatzbildung
als geeignetes explizites Lehrmittel eingesetzt werden,
um ein umstandliches Angriffsspiel zu vermeiden. Da der
im Vorsatz spezifizierte Hinweisreiz (Heraustreten des
Verteidigers) fur den Angriffsspieler einfach zu lokalisie-
ren ist, ist zudem die Gefahr eines zu ,rigiden” Verhal-
tens (s. 0.) als eher gering einzustufen.

Zusammenfassung

Der Beitrag vollzog eine Analyse des Entscheidungshan-
delns im FuBball, um sportpsychologisches Hintergrund-
wissen bereitzustellen. Es wurden zentrale Aspekte der
psychologischen Verhaltenserklarung identifiziert (ak-
tuelle Prozesse, situative Bedingungen, Personlichkeit,
Entwicklungsbedingungen). Dementsprechend sind fur
die Entwicklung der Entscheidungskompetenz aktuelle
psychische Prozesse durch situative Bedingungen anzu-
regen. So wie im Konditionstraining selbstverstandlich
korperliche Belastungen vorgegeben werden, sind fur
ein systematisches Entscheidungstraining dauerhaft und
planvoll kognitive Beanspruchungen in den Trainings-
prozess einzubauen. Dabei gilt es die Voraussetzungen
der Spielerpersonlichkeiten (mit ihren unterschiedlichen
Denk- und Handlungsmustern) zu bertcksichtigen.
Kognitive Beanspruchungen im Training sind Uber die
Variation situativer Reize herzustellen. Im Mittelpunkt
sollte das Training der mit dem Phasenmodell identifi-
zierten Anforderungen (Orientierung, Auswahl, Timing,
Qualitat) sowie des Umgangs mit dem fur effektives Han-
deln nétigen Umschaltens von weiter zu fokussierter Auf-
merksamkeit (Abschirmungs-Unterbrechungs-Dilemma)

Trainingsform 2:
3-gegen-2 auf ein Tor unter Zeitdruck

> Aufgabe: Unter Beachtung der Abseitsregel in 7
Sekunden ein Tor erzielen.

> Nach der Konfrontation mit der Aufgabe wird eine
explizite Instruktion erteilt: im Tempo auf einen
Verteidiger zudribbeln.

> Vorsatzbildung: ,Wenn der Verteidiger mich stellt,
dann spiele ich den Ball zum jeweiligen Partner!”

> Vorsatze reduzieren kognitive Anforderungen,
aber auch das Aufmerksamkeitsspektrum, die Ent-
scheidungsfreiheit und die Kreativitat!

stehen. Insbesondere fur die Optionsauswahl ist die von
den Spielern erlernte Einschatzung von Parametern der
subjektiven Situationsdefinition (Valenz, Kompetenz) be-
deutsam. Aus diesen Ubergeordneten MafBgaben lassen
sich plakativ Leitsatze fur das Training formulieren:
Situativ komplexe Spiel- und Ubungsformen nutzen! Ins-
besondere in Vereinen mit nicht téglicher Trainingsarbeit
sollten isolierte Technik-, Sprint-, oder Ausdaueriibungen
ohne jeglichen situativen Bezug reduziert werden.

Zeit-, Prazisions-, Komplexitatsdruck variieren! Die Spie-
ler verschiedene Druckanforderungen bewaltigen lassen.
Dies Uber SpielfeldgroBe, Spieleranzahl, Ballkontakte
usw. steuern. Anzahl und Ahnlichkeit der Entscheidungs-
optionen variieren.

Parameter des Entscheidens variieren! Dazu die Wertig-
keit von Optionen verandern (vgl. Beispiel 1) sowie die
Einschatzung der Spieler herausfordern, ob sie diese Op-
tionen auch leisten kénnen (Handlungsvalenz und -kom-
petenz).

Vorsatze bei im Mannschaftsverbund klar vorgebenden
Verhaltensweisen nutzen!  Wenn-Dann-Vorsatze (vgl.
Beispiel 2) konnen kognitive Anforderungen fur explizit
bestimmbare Handlungslésungen reduzieren und so er-
folgreiches Handeln begunstigen.

Die Praxisformen sollten anhand einfach gehaltener
Beispiele veranschaulichen, inwiefern Trainer durch me-
thodische Zusatzregeln eine bestehende Trainingsform
in die eine oder andere Richtung lenken und damit den
Erwerb von Entscheidungskompetenz unterstlitzen koén-
nen. Wenn diesbeztglich eine Grundidee vermittelt und
fur die Bedeutung kognitiver Fahigkeiten im FuBball
sensibilisiert werden konnte, sind wesentliche Ziele des
Beitrags erreicht. <
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