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Wettkampfsystem 4.0 —

Der Spielbetrieb als Motor zur Talententwicklung

Matthias Lochmann stellt dar, warum alleine schon aufgrund des Wettkampfsystems im
Kinder- und JugendfuBball zu wenig Talente adaquat entwickelt werden. Er fordert eine
radikale Neuausrichtung der Organisation des Spielbetriebes.

Problem

Aktuell sind im DFB von ca. acht Millionen aktiven Mitgliedern
etwa zwei Millionen Kinder und Jugendliche im Spielbetrieb.
Aus dieser riesigen Basis werden im Laufe der Ausbildungsjah-
re die Top-Talente bis hin zur Nationalmannschaft geschopft,
aber auch zuktUnftige Trainer und Betreuer im Kinderful3ball
sowie TV-Konsumenten und Stadionbesucher. Allerdings kom-
men bei Weitem nicht so viele Talente fir héhere Leistungs-
ebenen in Betracht, wie es sein kdnnte: Wir engen diese Basis
unnotig ein! Aufgrund struktureller Mangel des Spielbetriebs
werden weit weniger Talente in ihrer Entwicklung gefordert,
als moglich.

Ungleichbehandlung im KinderfuBBball

Die international seit vielen Jahren nicht mehr wettbewerbs-
fahige Struktur offenbart sich im ,,Relative Age Effect (RAE)“,
gigantischen Drop Out-Raten und in einer geringen Ausbil-
dungsef zienz und -effektivitdt, der in Deutschland spie-
lenden Kinder und Jugendlichen (Votteler/ Hoéner 2017, [4]).
Ein exemplarischer Blick auf den RAE zeigt, wie stark die Un-
gleichbehandlung im deutschen System strukturell verankert
ist. Zwischen 70-80% der Spieler in den DFB-Stutzpunkten,
den Nachwuchsleistungszentren und den Jugendnational-

mannschaften ab der U15 aufwarts sind in der ersten Jahres-
hélfte geboren. Der Grund hierfir liegt in der systematischen
Ungleichbehandlung von Kindern und Jugendlichen, die in
unterschiedlichen Abschnitten des Jahres geboren sind. Die-
se Ungleichbehandlung erstreckt sich aber nicht nur auf das
relative Alter, sondern sie existiert auch hinsichtlich des Kor-
pergewichts, hinsichtlich des Geschlechts und hinsichtlich der
allgemeinen Beitragsfahigkeit zum Spielegewinnen. In der
zweiten Jahreshalfte geborene Kinder, Kinder mit Uberge-
wicht, Madchen und FuBballanfanger erhalten systematisch
weniger Einsatzzeiten in der klassischen Organisationsform
des Spielbetriebes.

Verhaltensbezogene Apelle sind unwirksam

Appelle an die Trainer und Betreuer Uber Kampagnen und in
der Trainerausbildung ([13]) verpuffen seit Jahren in ihrer Wir-
kung. Dies verwundert kaum, denn die mangelnde Wirksam-
keit verhaltensbezogener Appelle ist bestens aus der Medizin
bekannt. Erschwerend hinzu kommt, dass die seit Jahrzehnten
existierenden strukturellen Schwachen der Organisation des
Spielbetriebes sogar ein Anreizsystem darstellen, dass nega-
tives Verhalten vieler Eltern, Trainer und Betreuer begiinstigt
([11, [2], [4], [6]). Erst dann, wenn diese strukturellen Schwa-
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Abbildung 1: FUNifio versus 7-gegen-7

7 gegen 7 auf 2 Tore (5x2m)
Standard F-Jugend (24 Kinder)

Die Abbildung zeigt, wie auf ann&hernd gleichen rdumlichen Verh&ltnissen mit einer veranderten Nutzung von Leibchen,
Toren, Ballen und Hutchen wesentlich ef zientere Nutzungsmoglichkeiten vorhandener Spiel &chen fur ausbildungsfor-

dernde MaRnahmen umgesetzt werden kdénnen.

chen beseitigt werden, ist zu erwarten, dass die systematische
Ungleichbehandlung aufhoért, der REA deutlich zuriickgeht,
die Drop Out-Raten im KinderfuBball sinken und die Ausbil-
dungsef zienz auf allen Leistungsebenen deutlich ansteigt.
Hierzu ist allerdings eine radikale Reform der Organisation
des Spielbetriebes in Deutschland notwendig (Lochmann
2016).

Der Ist-Zustand im Kinderfuf3ball

Bis auf wenige Ausnahmen ist das durchgéangige Format fur
die Organisation des Spielbetriebes von den G-Junioren bis zu
den E-Junioren bestimmt durch das Spiel 7-gegen-7. Umge-
setzt wird der Spielbetrieb in der Regel durch bilaterale Be-
gegnungen, das heil3t Verein A spielt gegen Verein B in einem
Hin- und Ruckspiel auf einem 20x30m groRen Feld bei den
G-Junioren und einem 30x50m grof3en Feld bei den F-Junio-
ren. In allen Fallen kommt das 5x2m grof3e Kleinfeldtor zum
Einsatz. Ab der E-Jugend werden Ergebnisse gemeldet und in
Form einer Tabelle im Internet verdffentlicht.

Eine Auszahlung von lber 500 Ergebnissen der E-Jugend-
spiele offenbart, dass ca. 40-50% der Spiele mit einem Er-
gebnisunterschied von vier oder mehr Toren enden. Bei den
unterlegenen Teams bilden wir auf diese Weise eine ,,Looser-
mentalitat” aus, bei den Gewinnerteams ziichten wir Uber-
heblichkeit. Dort wo seitens des Verbandes bewusst keine Ta-
bellen gefuhrt werden, werden Sie hdu g verdeckt von den
Trainern und Betreuern selbst gefuhrt.

Doch warum schadet dieser Organisationsrahmen nun den
Kindern, den Trainern, den Vereinen und dem Verband? Um
diese Frage zu beantworten, muss man eine logische Analyse
der Struktur der Organisation des Spielbetriebes vornehmen
und dort wo es die Datenbasis ermoglicht, die Befunde empi-
risch statistisch stiitzen (Akdag 2016). Folgende Strukturmerk-
male stellen Partizipationshindernisse im Kinderful3ball dar,
welche sich negativ auf die bewegungsbezogene Gesund-
heits- und Leistungsférderung zahlreicher Kinder auswirken
(Lochmann 2016):

1. Meldehtirde

In landlichen Regionen schaffen es viele Vereine nicht, ausrei-
chend Kinder fur ein 7-gegen-7 in einem Jahrgang aufzubrin-
gen. Denn es mussen etwa zwdlf bis 14 Kinder zur Verfigung
stehen, um trotz Krankheit, Urlaub und anderer Absagegrin-
de jederzeit eine Mannschaft stellen zu kdnnen, Uberall dort
wo 7-gegen-7 angeboten wird. Schafft ein Verein dies nicht,
drohen Spielabsagen, bzw. gar nicht erst die Meldung zum
Spielbetrieb sowie der hdu g ungeliebte Zwang zu einer
Spielgemeinschaft.

2. Nichtnominierung

In den Stadten stehen dagegen hau g so viele Kinder zur
Verfliigung, so dass aus der Trainingsgruppe mit knapp 15
bis 20 Kindern nur zehn bis elf Spieler zum Spiel mitkom-
men dirfen. Die nicht nominierten Kinder erhalten dadurch
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uberdurchschnittlich weniger Spielzeit. Die dann naheliegen-
de Grundung einer zweiten Mannschaft scheitert allerdings
héu g daran, dass dafiir nun wiederum zu wenig Kinder und
Betreuer vorhanden sind, um fr den Spielbetrieb zu melden
(Abb. 1, S. 47, rechts, Punkt 1).

3. Ersatzbank

Werden zehn Kinder zu einem 7-gegen-7-Spiel mitgenom-
men, ,,schmoren* standig 3 Kinder auf der Ersatzbank. Im
besten Falle sorgen die Trainer und Betreuer fir eine syste-
matische Rotation der Kinder, in den meisten Fallen werden
die Spielzeitanteile jedoch so auf die Kinder verteilt, dass das
Mannschaftsergebnis optimiert wird und nicht die Ausbil-
dungsziele des Individuums (Abb.1, rechts, Punkt 2).

4. Positionsfixierung

Kinder, die nur im Tor oder nur hinten stehen missen und
auf den Ball warten, um ihn dann wegzuschlagen, partizi-
pieren viel zu wenig am Spiel uss und kdnnen somit nicht
ausreichend Spielerfahrungen sammeln (Agdag 2016). Das ist
fur jede Person mit sportfachlichem Hintergrund sofort per
Augenschein evident. Uberdies lasst die empirisch statistische
Vermessung der physischen Beanspruchung sowie die Anzahl
der Aktionen, denen Kinder auf unterschiedlichen Positionen
im KinderfuRball ausgesetzt sind (Akdag 2016), Uberhaupt
keinen Zweifel daran, dass die Positions xierung im 7-ge-
gen-7 eine ausbildungsschadliche Wirkung fur viele Kinder
entfaltet, die diesem Format ausgesetzt sind (Abb. 1, S. 47,
rechts, Punkt 3 & 4).

5. Instruktion

Die fast in jedem Spiel zu hérenden und zu sehenden Trainer-
kommandos verhindern das eigenstédndige Entscheiden der
Kinder und fuhren damit zum sogenannten ,,Mehmet Scholl-
Effekt” ([6], [8]). Dieser Effekt besagt, dass Kinder kaum noch
lernen 1-gegen-1 zu spielen, da sie durch ihr Umfeld (Trainer,
Betreuer, Eltern) standig dazu instruiert werden den Ball zu
spielen. Nicht nur die Ausbildung der 1-gegen-1-Kompetenz
leidet unter der Instruktion, sondern auch die gesamte Ent-
scheidungskompetenz junger Sportspieler wird mangelhaft
ausgebildet [8].

Reduktion der Selektionsbasis, Verlust von Ehrenamt & Fans
Zusammenfassend kann festgehalten werden, dass, verur-
sacht durch die Strukturmerkmale (1) Meldehtirde, (2) Nicht-
nominierung, (3) Ersatzbank, (4) Positions xierung und (5)
den ,,Mehmet Scholl-Effekt* von den optimalerweise verfug-
baren Talenten nur noch ein Bruchteil tbrig bleibt, der tber
die Voraussetzungen verfuigt einer Hochleistungsférderung
zugefuhrt werden zu kdnnen.

Dariber hinaus ist zu erwarten, dass diejenigen, die auf Grund
ihrer unnétigerweise negativen Erfahrungen im Kontext von
FuBball mit dem Sport brechen, spater weder als Kindertrai-
ner, noch als TV-Konsument oder begeisterter Stadionbesu-
cher in Erscheinung treten (Abb. 2).

Nachfolgend wird dargelegt, wie die oben skizzierten Proble-
me im Rahmen von mehreren Pilotprojekten adressiert wur-
den und welche Losungen erfolgreich in der Praxis lokal in Er-
langen, Hannover, Berlin, Minchen, K&In und vielen weiteren
Orten in Deutschland implementiert wurden (https://www.
facebook.com/FUNiIno4.0).

Wettkampfsystem 4.0: Turniere in Kleinformaten

und digitalisierte Organisation

Wie kénnen nun die Probleme der konventionellen Organisa-

tion des Spielbetriebes und ihre negativen Auswirkungen auf

die Quantitat und Qualitat an Talenten und die bewegungs-

bezogene Gesundheitsforderung aller spielenden Kinder be-

hoben werden? Die Antworten und die daraus abzuleitenden

MaRnahmen fir die Praxis sind denkbar einfach. Sie ergeben

sich aus einer Reihe simpler Forderungen und einer systemati-

schen Betrachtung der Steuerungsmerkmale der Wettkampf-

struktur.

Die zentralen Forderungen an die Organisationsformen des

Spielbetriebes der Zukunft wurden von uns 2015 auf der Jah-

restagung ,,Fu3ball 4.0* der dvs-Kommission Ful3ball erstmals

formuliert (Lochmann 2015c):

1. Der Spielbetrieb muss so organisiert werden, dass alle Kin-

der die gleichen und maximale Einsatzzeiten erhalten!

2. Alle Kinder lernen Angriffsverhalten.

. Alle Kinder lernen Abwehrverhalten.

. Alle Kinder erhalten eine optimal gesundheitsforderliche
Dosis an Bewegung.

W




INTERNATIONALER TRAINER-KONGRESS 2018

FeldgroRe
BallgroRe

Abbildung 3: Steuerungsmerkmale der Wettkampfstruktur
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Spieldauer

Regeln

5. Alle Kinder erhalten ein optimal hohes Maf3 an Aktionen
(Passe, Schusse, Dribblings, etc.).

6. Alle Kinder lernen auf unterschiedlichen Positionen zu
spielen (Feldspieler & Torspieler).

7. Alle Kinder lernen sportspielrelevante Entscheidungen
selbst zu treffen.

Die Steuerungsmerkmale der Wettkampfstruktur, mit denen

diese Forderungen in der Praxis umgesetzt werden kdnnen,

sind in obiger Gra k (Abb. 3) dargestellt. Diese Steuerungs-

merkmale sind vertikal und horizontal zu periodisieren.

Vertikale Periodisierung: Anpassung des Wettkampfsystems
an die Entwicklung der Kinder und Jugendlichen

Die vertikale Periodisierung bezieht sich auf den Altersgang
innerhalb der Ausbildung von Kindern und Jugendlichen
(Tab. 1). Konkret bedeutet dies, dass von der U6 bis zur U15
die Steuerungsmerkmale unterschiedlich eingestellt werden
mussen. Das Hauptkriterium fur die Einstellung der Merkmale
ist der psycho-physische Entwicklungsgang des Menschen. Das
System wird dem heranwachsenden Kind angepasst und nicht
wie bisher das Kind dem strukturell mangelhaften System.

Horizontale Periodisierung: Anpassung

der Herausforderungen innerhalb eines Ausbildungsjahres
Die horizontale Periodisierung bezieht sich auf die zeitliche
gestaffelte Anderung der Steuerungsmerkmale innerhalb
eines Ausbildungsjahres (Abb. 7). Hier zeigt sich, dass eine
quartalsweise Anderung der Basisspielform im Wettkampf
(Abb. 7) automatisch zu einer Anpassung des Trainingsbetrie-
bes in Richtung dieser Spielform fuhrt. Das periodisierte Wett-
kampfsystem wird zum Motor eines periodisierten Trainings-
betriebes. Der Wettkampfkalender mit seinen quartalsweise
leicht modi zierten Spielformen wird zum Fortbildungssystem
fur im KinderfuRball engagierte Menschen.

Erkenntnisse aus Pilotprojekten: Sehr praxistauglich!

Am Beispiel der F-Jugend (U8/U9) wird nachfolgend nur aus-
schnittsweise dargelegt, wie die strukturellen De zite Mel-
dehtrde, Nichtnominierung, Ersatzbank und Positions xie-
rung mit wenigen MaRnahmen im Rahmen unserer seit 2015
durchgefihrten Pilotprojekte beseitigt wurden ([1], [2]).

» Malnahme 1 ist, dass Mannschaften ab einem Umfang
von 3-5 Kindern am Spielbetrieb im Modus 3-gegen-3 teilneh-

Merkmal U6 und U7 U8 und U9
BallgroRe
FeldgroRe in m

TorgroBe in m 2x1 2x1

Toranzahl
Spieleranzahl

Rotation

Spieldauer 7 x 5 min. 7 x 7 min.

Regelsystem

Festival Festival
3-10 Felder

Auf- und Abstieg
Hammes Modell

Ananas-Modus

Organisation Festival

3-12 Felder

Auf- und Abstieg
Hammes Modell

Ananas-Modus

U10 und U11

8 8 4 4 5 5
16 x 20 28 x 22 40 x 25 55 x40 70 x 60 100 x 60

5x2oder2x1 6x2

2 3 5 7 9 11
1 pro Team bei Tor | 1 pro Team bei Tor | 2 pro Team/3 min. | 3 nach 20 min. 4 nach 20 min. 5 nach 20 min.

6 x 10 min.
8m Schusszone 6m Schusszone Tore ab 20m Abseitslinie Selbstpass Selbstpass
Selbstpass Selbstpass Selbstpass RENERS

3-6 Felder

Auf- und Abstieg
Hammes Modell
Ananas-Modus

Tabelle 1: Optimale vertikale Periodisierung Gber den Ausbildungsgang

U12 und U13

7,32x244 7,32x2,44

3 x 20 min. 3 x 20 min. 3 x 25 min.

Festival Bilateral Bilateral
2-3 Felder 1 Feld 1 Feld
Auf und Abstieg Alle Rotations- Alle Rotations-

Hammes Modell
Ananas-Modus

spieler nach jedem spieler nach jedem
Drittel rein Drittel rein
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ZusatzmafRnahmen

| 3erBall | Selbst-Pass
|__4Tore | Schusszone |

Kleine Teams 2:2, 3:3, 5:5
Viele kleine Felder gleichzeitig anbieten
Rotation bei Tor oder nach Zeit
Spielstarkenprogression anbieten - Ligensystem
Ahnlich starke Teams gegeneinander

Teams intern leistungshomogen

Abbildung 4: Quantitats- und Qualitatsgesetz des sportlichen Trainings

Aufwand

men durfen. Damit wird die Meldehurde auf drei verfugbare
Kinder gesenkt und insbesondere strukturschwachen Verei-
nen aus landlichen Regionen die Teilnahme am Spielbetrieb
erheblich vereinfacht. Weiterhin wird durch das Absenken der
Spielerzahl auf drei Spieler pro Team die Fixierung auf feste
Spielpositionen drastisch gemindert.

» Malnahme 2 ist, dass so viele kleine Spielfelder der Gro-
Be 28x22m wie moglich aufgebaut und gleichzeitig bespielt
werden. In Verbindung mit Malinahme 1 erméglicht dies Ver-
einen aus eher stadtisch gepragten Gebieten, mit sehr vielen
Kindern, auch mit mehreren Teams antreten zu kdnnen. Dies
beseitigt auf einen Schlag Nichtnominierungseffekte und die
Ersatzbankproblematik.

» MalRnahme 3 ist, die Rotation des Rotationsspielers in
beiden Mannschaften, sobald ein Tor fallt, spatestens jedoch
nach zwei Minuten. Durch diese Manhahme kommt es zu ei-
ner Gleichverteilung der Spielzeit fur alle Kinder unabhéngig
vom Alter, Geschlecht, Korpergewicht und Kénnensstand.

» Malnahme 4 ist die Verzahnung der acht bis zehn Spiel-
felder durch Auf- und Abstieg im Sinne eines Ligensystems.
Dies fuhrt dazu, dass das gewinnen Wollen weiterhin einen
angemessen hohen Stellenwert besitzt, in Verbindung mit
MaRnahme 1 bis 3, dies jedoch nicht dazu fuhrt, dass Kinder
von der Teilhabe am FuRballspiel ausgeschlossen werden. Dies
zeigt auch, dass das System als Ganzes gedacht werden muss,
um seine zahlreichen Vorteile voll entfalten zu kénnen.

» MalRnahme 5 ist die Paarung von Teams ahnlicher Leis-
tungsstarke in der Startformation eines Festivals. Hierdurch
wird erreicht, dass die Spiele stets mit einer geringen Ergeb-
nisdifferenz ausgehen, was zu einer optimalen Motivations-
lage der Teams uUber das gesamte Festival hinweg fuhrt. Dies
gelingt am besten, wenn die Teams durch ihre Trainer und
Betreuer derart zusammengestellt werden, dass sie intern
moglichst leistungshomogen sind und die Spielstarke des
Teams auf einer Skala von 1 bis 6 vorab eingeschéatzt wird
(1 = Anfanger, ..., 6 = Topspieler). Die technische Umsetzung
der Anmeldung, Teameinteilung, Spielstarkenbestimmung
und Festivaldurchfiihrung gelingt elegant mit digitalisierten
Planungswerkzeugen. Ein Beispiel hierftr ist die von uns ent-
wickelte Plattform ,,Kickplan* (www.kickplan.de), die derzeit
von der Hannover 96 FuRballschule umfassend genutzt wird.

Pilotprojekte: Leistungsreserven werden ausgeschépft

Die MaBnahmen 1-5 zeigen wie die Leistungsfahigkeit von
Hochstleistern weiter gesteigert werden kann und zusatzlich
die Leistungsfahigkeit von bisher benachteiligten Kindern
an jene der aktuellen Hochstleister herangefiihrt werden
kann. Die Begrindung hierfur liefert das Quantitatsgesetz
des sportlichen Trainings, welches besagt, dass mit steigender
Leistungsfahigkeit immer mehr Aufwand erforderlich wird,
um zunehmend geringer werdende Leistungszugewinne zu
erzielen (rote Kurve in Abb. 4).

Den durch hohere Trainingsumfange nicht ausgeschopften
Teil der mdoglichen Leistung eines Individuums bezeichnet
man als Leistungsreserve (griner Pfeil in Abb. 4). Ein erhebli-
cher Teil der Leistungsreserve kann durch die Steigerung der
Trainingsqualitéat mobilisiert werden. Hierzu ist fundiertes
Wissen Uber jene leistungsbestimmenden Bereiche notwen-
dig, die wissenschaftlich am wenigsten gut systematisiert
sind. Hierzu gehoren insbesondere mentale Leistungsvoraus-
setzungen, die dem Bereich der Spielintelligenz zuzuordnen
sind. Als spielintelligent werden die Spieler bezeichnet, die
eine Situation im Sportspiel umfassend wahrnehmen und
verstehen kdnnen, daraus folgend tGberwiegend richtige Ent-
scheidungen treffen und deren Ausfiihrung von motorischen
Handlungen mit einer hochgradigen Beherrschung von Raum,
Zeit und Ball einhergeht (Wein 2016).

4-Phasen-Modell: Leistungsreserve in kognitiven Prozessen

Wahrnehmen und Verstehen sind dem Erleben zuzuordnen,
Entscheiden und Ausfuhren dem Verhalten. Mit steigender
Professionalisierung gelingen Spielern mit hoher Spielintel-
ligenz erfolgreiche Sporthandlungen vor dem Hintergrund
des 4-Phasen-Modells unter steigenden Druckbedingungen.
Da dieser Ansatz die Grundlagen erfolgreichen Handelns im
Sportspiel auf einer eher allgemeinen Ebene beschreibt und
hierbei auf grundlegende Wissensbestande aus der Psycholo-
gie und der Trainingswissenschaft zurtick greift, kann er dazu
genutzt werden, die Qualitat von Handlungen im Sportspiel
im Rahmen von diagnostischen Mafnahmen zu beschreiben.
Weiterhin eignet sich das hieraus skizzierte Modell (Abb. 5,
S. 51) zur Bestimmung von Qualitatsmerkmalen im Bereich
der Talentdiagnostik, sowie zur Einschatzung der Qualitat
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Abbildung 5: Modell der Spielintelligenz

Das in der Abbildung dargestellte 4-Phasenmodell geht von der Struktur einer Handlung aus. Geht man exemplarisch von
einer mittelern Dauer von 3 Sekunden fir das Durchlaufen der 4 Phasen aus, so ergeben sich in 90 min. Spieldauer ca. 1800
Handlungszyklen pro Spieler und ca. 20.000 pro Mannschaft. Jenes Team, welches die hdhere Anzahl an Zyklen positiv

VERHALTEN
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Ausfuhren

Modul 3

—

Modul 11

Modul 8

L

durchlauft, besitzt eine hohere Wahrscheinlichkeit das Spiel zu gewinnen.

J

von Spiel- und Ubungsformen sowie des Trainerverhaltens.
Der né&chste logische Schritt, der sich hieraus ergibt, ist die
Konstruktion von Ausbildungsmodulen fir eine in die Zu-
kunft gerichtete Ausbildung zum Talententwickler. Lernziele
in Modul 1 beschreiben beispielsweise, die Kompetenzen ei-
nes Talententwicklers hinsichtlich der Konstruktionsmerkmale
von Spielformen, die besonders gut dazu geeignet sind ak-
zentuiert die Wahrnehmung zu schulen.

Das Modell kann Uber die oben dargestellten Anwendungs-
mdoglichkeiten hinaus genutzt werden. Nachfolgend wird
gezeigt, wie auf Basis des Modells
Entscheidungen hergeleitet wer-
den kodnnen, die relevant flur eine
radikale Neuausrichtung der Or-
ganisation des Spielbetriebes im
KinderfuBBball sind. Oben wurde
beschrieben, dass die gravieren-
den Strukturmangel in der Orga-
nisation des Spielbetriebes mit den
oben genannten MafRnahmen 1
bis 5 beseitigt werden kdnnen. Die
MaRnahmen beziehen sich auf den
allgemeinen zeitlichen, raumlichen
und strukturellen Organisations-
rahmen von Festivals im Rahmen
des Spielbetriebes auf der Basis
allgemeiner Wissensbestande aus
der Trainingswissenschaft, Sport-
medizin, Sportpsychologie und der
Didaktik des Fuf3balls.

Ideales Format:

FUNifio = MinifuRball

Abbildung 6 und Tabelle 2 (S. 52) ver-
deutlichen, weshalb wir uns bei der
Wahl der Spielform fiir das erstmals
von Horst Wein 1984 veroffentlich-
te Spiel ,,FUNifio = MinifuRBball* als
Basisspielform unserer Pilotprojek-
te [11] entschieden haben.

FUNifRo-Variante mit Torspieler und horizontaler Periodisierung
Zusatzlich zur vertikalen Periodisierung sollte eine horizontale
Periodisierung erfolgen (Abb. 7, S. 53). Die Umsetzung gelingt
indem die grundlegenden rdumlichen Dimensionen sowie die
Spielzeit und die BallgréRe unveréandert bleiben, alle drei Mo-
nate jedoch ein zum Basisspiel leicht modi ziertes Spiel in den
Wettkampfkalender integriert wird. Abbildung 7 zeigt am
Beispiel der F-Junioren, wie in der zweiten Jahreshélfte die
Torspielerausbildung in ein typisches Festival integriert wer-
den kann. In den Pilotregionen von Berlin-Brandenburg und

Abbildung 6: FUNifo
Die Abbildung zeigt den grundlegenden raumlichen Aufbau eines Minifu3ball-
feldes mit den dazugehoérigen Mal3en des Feldes, der Tore und der Spieleranzahl.
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Schusszone

Selbstwirksamk eitserwartung aus.

beteiligten Spieler fiihrt.

Kinder dar.

Keine Instruktion

der Spielintelligenz im FuR3ball.

3er Ball Es gibt tiber 25 Griinde, die fiir die Nutzung des 3er Leichtball bei G- und F-Junioren sprechen. Die meisten beziehen dich
auf die technisch-taktische Entwicklung. Mit dem kleinen und leichten Ball kann jede Stelle des Feldes durch einen Pass
erreicht werden. Bei Dribblings gelingt es den Ball schneller zu treiben, so dass ein Pressing nicht immer zum Erfolg der
verteidigenden Mannschaft fiihrt. Der kleine und leichte Ball ermdglicht das haufi gere Losen des Blickes vom Ball, so, dass
unterschiedliche Spielsituationen besser erkannt und erlernt wer den kdnnen, etc.

Die Schusszone provoziert verstarkt Dribblings durch die Kinder, spater auch das Passspiel in die Tiefe (Packing). Weiterhin
strukturiert sie das Spiel in der Tiefe. In Verbindung mit den vier Minitoren erzeugt die Schusszone eine héhere Spielkultur
und fiihrt zu einem haufigeren Umsetzen des Balles auf das ideale Schussbein.

2x2 Tore Zwei Tore im Angriff mit 12-14m Distanz fiihren zu einer besseren Strukturierung des Spieles in der Breite. Weiterhin
verbessern sie massiv die Wahrnehmungsfahigkeit, da Tore und Bélle grundsatzlich einen ,Aufmerksamkeitsmagneten” fiir
Kinder darstellen. Die asymmetrische Kopplung von 2 Toren mit 3 Verteidigern provoziert standig eine raumlich ungleich

gewichtete Deckungsformation. Diese lernt die angreifende Mannschaft auszulesen, was zu schnellen und héaufigen
Spielverlagerungen fiihrt. Weiterhin sind 2 Tore im Angriff elementar fiir das instinktive Erlernen von Tauschungsmandvern
im Rahmen von Dribblings. Bei Toren der GroRRe 2x1m fallen ca. 5-6 Tore pro Spieler pro 50 min. Spielzeit.

3 Spieler 3 Spieler ermoglichen die Staffelung des Raumes in der Breite und Tiefe sowie die forcierte Dreiecksbildung. Weiterhin erhoht
sich die Ballkontaktanzahl massiv gegeniiber Teams mit héherer Spieleranzahl. Die geringe Spieleranzahl reduziert den
Komplexitdtsdruck und fiihrt vor dem Hintergrund der mangelnden Ballbeherrschung in diesem Alter zu mehr gelingenden

Situationen und damit zu schnellerem Lernen. Die Kinder pragen durch die zahlreichen positiven Erlebnisse eine hohere

Selbst-Pass Der Selbst-Pass bei den Spielfortsetzungen,Ansto3, AbstoR, Seitenaus, FreistoR” als Alternativhandlung zum Zuspiel fiihrt
dazu, dass die Spieler stéandig zwischen mehreren Handlungsalternativen abwéagen und entscheiden miissen. Weiterhin
lernen die Spieler das Spiel schnell fortzusetzen, was zu einer verbesserten Aufrechterhaltung der Aufmerksamkeit aller

Rotation Die Rotation fiir beide Teams, sobald ein Tor fallt, sorgt fiir gleiche Spielzeiten fiir alle Kinder, unabhéngig vom Alter,

Geschlecht, Gewicht und Konnensstand. Sie setzt das von der UNICEF formulierte Kinderrecht auf Gleichheit um [12].

Weiterhin schiitzt sie die Trainer vor unnétigen Konflikten mit den Kindern und Eltern, denn der Hauptgrund fiir Konflikte

mit Kindern und Eltern stellt im bestehenden System noch immer die ungleichgewichtete Verteilung der Einsatzzeiten der

Rotations-Ort Der Rotationsort an der Mittellinie des Feldes ermdglicht es dem Spieler, in Anhdngigkeit von der Spielsituation, selbst die

Entscheidung zu treffen, ob er sich nach vorne oder hinten im Feld orientiert, sobald er das Feld betritt. Dies fiihrt zu einer
besseren Vororientierung auch in den kurzen Phasen der Zeiten in der Rotationszone .

Das Unterbinden von Handlungsanweisungen wie ,Spiel ab!, Lauf!, geh nach links!“, etc. ermoglicht es dem Spieler iiber

JTrial and Error” selbst zu lernen welche Entscheidungen richtig und falsch sind. Weiterhin verhindert es die Ausbildung des
»,Mehmet Scholl-Eff ektes” im KinderfuRball.

Tabelle 2: Wirkkomponenten der grundlegenden Regeln des MinifuRballs
Die Tabelle beschreibt die grundlegenden Wirkkomponenten des Minifu3balls in Bezug zu 4-Phasenmodell zur Entwicklung

Erlangen werden seit einem Jahr die acht tblichen FUNifio-
Felder derart verwendet, dass in Feld 1 bis 4 das Torspieler-
Spiel mit vier Toren gespielt wird. In diesem Spiel wird eines
der drei Kinder zum Torspieler. Der Torspieler darf den Ball in
der Schusszone in die Hand nehmen und den Angreifern wird
erlaubt ab der Mittellinie zu schieBen. Der Torspieler nimmt
nicht an der Rotation teil, seine Rolle muss aber in jedem der
7x7 Spiele von einem anderen Spieler eingenommen werden.
Die Torspieler werden in diesem Spiel zum Hauptdarsteller,
da sie blitzschnell zwischen den beiden zu verteidigenden To-
ren pendeln miussen um die Tore erfolgreich verteidigen zu
koénnen. Weiterhin bilden die Torspieler ein sehr gutes An-
tizipationsvermogen aus, da die Angreifer ja bereits ab der
Mittellinie schieBen dirfen und die Tore nur dann erfolgreich
zu verteidigen sind, wenn eine gedankliche Vorwegnahme
der Handlung des Angreifers erfolgt. Ein weiterer Vorteil des
Torspieler-Spiels ist, dass die Anforderung an den Angreifer in
Bezug auf Schussprazision und Schussdynamik auf Grund der
Entfernung und der geringen Torgrdf3e hoch sind. Weiterhin
wird der Torspieler automatisch gezwungen sich in das An-
griffsspiel einzuschalten, da andernfalls der Angriff immer in
einer 2:3 Unterzahl-Situation erfolgt.

In Feld 5 bis 8 werden vier Kleinfeldtore der Gré3e 5x2m auf
einer Seite der Kleinfelder platziert. Dies ist damit zu begrin-
den, dass auf Grund der Einteilung der 16 Teams nach Spiel-
starke (geringste Spielstarke Feld 1, hdchste Spielstarke Feld
8), die Kinder mit dem héchsten Entwicklungsstand in Feld
8 bis 5 zu nden sind. In der Regel sind diese Kinder auch
die alteren F-Jugendkinder mit einer groReren Kérperhohe.

Die Relation der Kérperhdhe der U9-Kinder zum Kleinfeldtor
nahert sich in diesem Alter wieder starker der Relation der
Korperhdhe eines Erwachsenen zum Erwachsenentor an. In
den Feldern 1 bis 4 lernen die Kinder vorwiegend die Straf-
raumbeherrschung, wohingegen sie in Feld 5 bis 8 primér die
zentrale Torverteidigung erlernen.

Forschungsergebnisse

zu den vorgeschlagenen Wettkampfformaten

Obwohl die meisten von uns erhobenen Befunde fur Perso-
nen mit sportfachlichem Hintergrund auf Grund der hohen
Effektstarke per Augenschein evident sind, wurden seit dem
Jahr 2015 zahlreiche ausschlieBlich eigen nanzierte Studien
zur bio-psycho-sozialen Wirkung der von uns initiierten Mo-
dellprojekte angeschoben. Nachfolgend werden einige weni-
ge Befunde unserer Arbeit skizziert, eine ausfuhrliche Darstel-
lung erfolgt zeitnah in Form wissenschaftlicher Fachbeitrage
und Publikationen zur Sportpraxis.

Die im Folgenden dargestellten Ergebnisse sind der Masterar-
beit von Murat Akdag entnommen, der 2016 in einer mehr-
wdchigen Studie 16 Kinder im Alter von durchschnittlich 9,6
Jahren am Department fur Sportwissenschaft und Sport der
Friedrich-Alexander-Universitat Erlangen-Nurnberg unter-
suchte. Neben GPS-gestitzten Analyseverfahren zur Bestim-
mung der Lau eistung mit einem Catapult-System wurden
fulBballspezi sche Aktionsdaten per Videoanalyse ermittelt
(Akdag 2016). Zuséatzlich erfolgte die Erfassung der kardialen
Beanspruchung via Herzfrequenzmessung mit einem Polarsys-
tem. Besondere Aufmerksamkeit schenkten wir der Analyse




des Dribblings im Rahmen
dieser Untersuchung. Hier-
zu wurde die Hau gkeit
ballhaltender  Dribblings,
von Tempodribblings und
von gegneriberwindenden
Dribblings vergleichend un-
tersucht.

FUNinAo vs 7-gegen-7:
Kérperbezogene Messdaten
Abbildung 8 zeigt die Wir-
kungspro le von FUNifo
(orange) und 7vs7 (blau) im
Vergleich. Im Bereich der
kérperlichen Belastungs-
Beanspruchungsdaten zeigt
der Vergleich, dass die Kin-
der durch die Minispiel-
form ,,FUNifio*“ wesentlich
starker belastet und bean-
sprucht werden, als dies im
klassischen 7-gegen-7 der
Fall ist. Sie laufen in zehn
Minuten Spielzeit rund 200
Meter mehr, was sich bei
einem ganzen Festival zu
rund 1.000 Metern mehr
Lau eistung addiert.
Weiterhin schlagt das Herz
der Kinder im FUNifio we-
sentlich héher, was in Ver-
bindung mit dem Intervall-
charakter der Festivals im
Verlauf einer Turnierserie
zu einer stark verbesserten
Ausbildung des Schlagvo-
lumens des Herzmuskels
fahrt.

Ein weiterer Befund ist, dass
es zu einer Homogenisie-
rung der Lau eistung aller
Kinder kommt, was nichts
anderes bedeutet, dass jene
Kinder, die vorher kaum ge-
laufen sind, nun genauso
viel laufen wie sonst nur die
zwei bis vier besten Kinder
im 7-gegen-7. FUNifo wird
damit zu einem wirkungs-
vollen Instrument zur Besei-
tigung strukturell bedingter
Ungleichbehandlung im
Bereich der bewegungsbe-
zogenen Gesundheitsforde-
rung von Kindern im und
durch FuRball!

FUNinAo vs. 7-gegen-7: FuB-
ballspezifische Messdaten
Wesentlich gravierender als
die Unterschiede im Bereich
der kdrperbezogenen Merk-
male fallen die Unterschiede
im Bereich jener Merkmale
aus, welche die Kinder zu
technisch versierten Ful3bal-
lern machen. Diese sind die
Anzahl der Ballkontakte,
Passe, Schisse, Dribblings
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In den Feldern mit
kleinen Feld-
nummern wird das
bereits bekannt
FUNifio-Torspieler-
spiel gespielt

Nur aus der
gegnerischen
Platzhalfte diirfen

Tore erzielt Der Torspieler darf

und soll sich in das
Offensivspiel
einschalten

Die Rotation
erfolgt nur
zwischen den
Feldspielern. Der
Torspieler spielt

Anzahl Spiele = 6
Spielpause = 3 min.
Spieldauer = 2 x 4 min.
Seitenwechsel = ja
Halbzeitpause = nein
Auf- & Abstieg = ja

Der 6m-Raum
markiert den

Nach jedem Spiel Strafraum

wechselt der

Torspieler
/ |

In den Feldern mit den hohen Feldnummern werden
auf einer Seite Tore der GroBe 5x2m platziert

Abbildung 7: FUNifo-Festival zum Erlernen des Torspieler-Spiels

Laufgeschwindigkeit — Tvs7
(0)
— FUNifio
100 .
Tore Schritte
Schiisse Herzfreqenz

Ballkontakte

Ballsicherheit

Passe

Abbildung 8: Wirkungspro le

im Vergleich (Akdag 2016)

Die Unterschiede in der Herzfrequenz sind weit héher als hier dargestellt. Dies liegt daran,
dass die Herzfrequenzen wahrend der Pausen, die durch die Rotation bedingt waren in die
Mittelwertberechnung einbezogen wurden. Vergleicht man ausschlie3lich die Herzfrequen-
zen der aktiven Spielzeiten, so ergibt sich, dass im 7vs7 die Herzfrequenz nur bei ca. 70% des
Wertes liegt, den die Kinder im FUNifio erzielen.
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Verbindung mit dem Massen-
effekt zu einer fundamen-
talen Veréanderung der be-

Individualitat
3 Dribblings pro Spieler in 15 Minuten
&
6
_ 5
T 4
N
& 3
2
-
D - ball-
haltend
¥ FUNifo 4,6 6,8
m7vs7 0,9 2,4

Abbildung 9: Dribbelhdu gkeit im Vergleich FUNifio-und 7-gegen-7

stehenden Verhaltnisse im
internationalen FuBball fuh-
ren wird.

Erkenntnisse & Fortschritt
dank tausender ehrenamtli-
cher Unterstutzer!

Meinen Beitrag schlieRe ich
mit einem Dank an Marko
Krésic, den Leiter der Han-
nover 96 FuRballschule sowie
die vielen ehrenamtlichen
Helfer aus den Regionen
unserer Pilotprojekte. Eben-
solcher Dank gebuUhrt den
vielen tausend Kindern und
Eltern, die sich gemeinsam
unserer Initiative angeschlos-

gegner- sen haben. Weiterer Dank
uberwindend gilt den Sportfachleuten der
FuBballverbande auf Bun-
4,3 des-, Landes, Bezirks- und
Kreisebene, die mit ihrer ide-

0,5

ellen Unterstlitzung unserer
Arbeit mit dazu beigetragen
haben, dass sich die von uns
seit drei Jahren durchgeftihr-

und die erzielten Tore. Hier schneidet das bestehende Orga-
nisationsmodell des 7-gegen-7 fir 6- bis 10-jahrige Kinder
im Vergleich derart schlecht ab, dass es nicht verwunderlich
scheint, dass zu wenige technisch gut ausgebildete zehnjah-
rige Kinder fur eine weiterfuhrende Leistungssportforderung
in Deutschland den NLZ zur Verfligung stehen. Ebenso wenig
Uberrascht es vor dem Hintergrund dieser Befundlage, dass
im Amateurbereich zahlreiche Spieler zu nden sind, die zwar
seit der G-Jugend regelmafig FulZball spielen, allerdings den-
noch nicht genidgend Ballkontakte in ihrer Ausbildungszeit
aufgesammelt haben, um eine ihrer Ausbildungsdauer ange-
messene Technik auszubilden.

Abbildung 9 zeigt, dass im FUNifio jedes Kind (n=16, 9 Jahre)
im Durchschnitt finfmal hau ger ein Tempodribbling durch-
fuhrt als im Spiel 7-gegen-7. Ballhaltende Dribblings werden
im FUNifio 2,8-mal hau ger durchgefiihrt, gegneriiberwin-
dende Dribblings sogar 8,6-mal hdu ger. Angesichts dieser
Zahlen ist die Frage nach noétigen MalBnahmen zur Ausbil-
dung von zahlreichen versierten Dribblern fur einen erfolg-
reichen FuRRball der Zukunft in Deutschland eindeutig zu be-
antworten und die Antwort lautet:

Radikale Anderung des

Wettkampfsystems Gberfallig!

Nur eine radikale Anderung der Organisation des Spiel-
betriebes hin zu einem Wettkampfsystem 4.0, welches wis-
senschaftlich fundiert ist, werteorientierten Leitsatzen folgt
und die heute gegebenen Mdglichkeiten der digitalen
Wettkampforganisation vollumfanglich nutzt, fuhrt zu einer
nachhaltigen Sicherung der internationalen Wettbewerbsfa-
higkeit des deutschen Ful3balls.

Dies gilt insbesondere in Anbetracht dessen, dass die Nie-
derlande, Ungarn, die Schweiz, etc. und die USA bereits die
Organisation ihres Spielbetriebs zumindest in die grobe Rich-
tung der von uns skizzierten Vorschlage geandert haben. Wir
sind sicher, dass Nationen mit hoher Innovationsfreude, wie
beispielsweise China, diesen Schritt nicht nur zeitnah son-
dern auch radikal vollziehen werden. Fur diesen Fall ist leicht
vorhersehbar, dass der dann eintretende Qualitatssprung in

ten Pilotprojekte etablieren
konnten. Aus der Arbeit sind substanzielle Beitrage zur Orga-
nisation des Spielbetriebes der Zukunft entstanden.

Die Konsequenz: Handlungsauftrag an die Verbdnde gemafB3
ihres Selbstverstdndnisses

Es liegt nun in der Hand der Verbande, Deutschland zeitnah
im Bereich des Kinder- und Jugendfuf3balls sowohl in der Brei-
te als auch in der Spitze durch entsprechende Strukturinno-
vationen wieder nachhaltig international wettbewerbsfahig
zu machen, so wie es der Vision der neuen DFB-Akademie zu
entnehmen ist:

Vision der DFB-Akademie:

,Lunser Ziel ist, den deutschen FuRball weiterzuentwi-
ckeln und seine Akademie als Gutesiegel in der Welt
zu etablieren. Mit dem kompetentesten Team, der bes-
ten Infrastruktur, modernster Technologie und Wissen-
schaft pragen wir den Erfolg unserer Spieler, Trainer
und Schiedsrichter. Wir machen aus Talent Qualitat. Und
Qualitat gewinnt Titel.“ [7]

Umfangreiche weiterfuhrende In-
formationen zu den Inhalten dieses
Beitrages und viele Beispiele aus der
Praxis nden Sie unter:
www.fussball4punktO.de

Die Internetseite ist auch zu erreichen
Uber den rechts integrierten QR-Code.
Dem Beitrag
ist aul’erdem
ein Literatur-
verzeichnis beigeflugt, das sich fur die
Druckversion als zu umfangreich dar-
stellte. Es ist zusammen mit dem Arti-
kel verfligbar auf den PDF-Download-
seiten des BDFL zum Internationalen
Trainer-Kongress 2018 in Dresden
bzw. im QR-Code links. <

QR-Code mit dem Smartphone
scannen und Seite ansehen

QR-Code mit dem Smartphone
scannen und Seite ansehen
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Organisation und Ablauf
Das Feld ist entsprechend der FUNino-Ma e mit Mittel-
und Schusszonen aufgebaut (siehe oben).
Die Spieler tragen in dieser Form nun alle eine Weste die
gr n, rot oder gar nicht leuchtet.
Zus tzlich sind auch die Tore mit Lampen ausgestattet,
die ebenfalls entweder rot oder gr n leuchten.
In der Ausgangsform wird 3-gegen-3 auf jeweils zwei
Tore gespielt. Nach einem bestimmten Intervall geht
ein Leibchen eines Spielers im Zentrum aus, der nun mit
einem Spieler von au en tauschen muss.
In dieser Spielform soll aufgezeigt werden, dass zwischen
verschiedenen Taktik-Modellen hin und her geschaltet
werden kann, ohne das der Trainer coachen muss.

l \ weosallera
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Hinweise

Die Provokationsregeln werden ausschlie lich durch

die Zuordnung der Spieler zu einer Mannschaft oder zu
einem Tor geregelt.

Dadurch sind verschiedene Unter-/ berzahlsituationen,
eine unterschiedliche Anzahl an Toren sowie auch Varian-
ten in der H u gkeit der Wechsel m glich.

Zus tzlich werden kognitive Reize angesteuert, da die
Spieler permanent die Farben und Zugeh rigkeiten be-
obachten m ssen.

m HINWEISE

Bild 1: Diagonale Tore
In dieser Variation des Spiels
leuchten die diagonalen Tore
jeweils in derselben Farbe.
Dadurch werden 2-gegen-
1-Situationen provoziert, da
ein Spieler des Teams in einer
Spielfeldh Ifte alleine vertei-
digen muss.
Die Spieler sollen in dieser
Form lernen berzahlsitua-
tionen zu nutzen bzw. den
Gegner auf eine Seite zu
locken um dann das Tor auf
der anderen Seite zu erzielen.

Bild 2: Ballhalten
In dieser Variation leuchten
nun alle Tore in der Farbe
gr n. Das rote Team muss
also auf Ballhalten spielen.
F r Team rot gilt es nun, als
Transfer zu ersten Trainings-
form im 7-gegen-7 f r den
Erwachsenenbereich, den
Raum gut aufzuteilen und
sich frei zulaufen.
Team gr n soll nach Ball-
gewinn auf eines der Tore
angreifen.
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