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1  VORWORTCHEN

Kinder sind die Zukunft. Das Handeln als Erwachsener hangt in besonderem MaR davon ab, welche Erfahrungen
im Kindesalter gesammelt wurden. Eltern, Pddagogen oder Trainer legen entscheidende Grundlagen, auf denen
sich nicht nur Fahigkeiten entwickeln und Wertvorstellungen manifestieren, sondern sich letztlich Identitat und
Charakter bildet. Die Gute der Persénlichkeitsforderung im Kindesalter hat einen entscheidenden Einfluss auf den
erwachsenen Menschen und weiterfliihrend auch auf die Entwicklung einer Gesellschaft. Entsprechend ist die aktive

Betreuung und Begleitung von Kindern an padagogische und gesellschaftliche Verantwortung gebunden.

Kinder befinden sich auf mehreren Ebenen in teilweise sehr sensiblen Entwicklungsphasen. Selbst bei gleichem Alter
konnen wesentliche Unterschiede bestehen. Ein Kindertrainer muss diese Entwicklungsphasen und individuellen
Unterschiede berticksichtigen, die entsprechenden Lernprozesse altersgerecht gestalten und methodisch steigern,

damit bei jedem Kind ein optimaler Lernerfolg einsetzt.

Er ist fiir die fuBballerische Ausbildung verantwortlich, muss die Grundprinzipien des Spiels vermitteln, altersgemale
Trainingsschwerpunkte finden und zugleich teamorientiertes Sozialverhalten anlegen. Dabei sieht er sich mit vielen
organisatorischen Herausforderungen konfrontiert, welche in der Arbeit mit kleinen Kindern und deren Eltern im-

plementiert sind.

Das Aufgabenfeld eines Kindertrainers geht also weit iber das Aufstellen einer erfolgreichen Elf fiir den Spieltag
am Wochenende hinaus. Insofern liegen die groBen Unterschiede zum ErwachsenenfuBball auf der Hand. Die In-
halte aus dem Erwachsenenbereich kdnnen in keiner Weise einfach auf den Kinderfuball iibertragen werden. Der

kunterbunte KinderfuBball unterscheidet sich elementar vom ErwachsenenfuRball.



Die kliigsten Képfe aus vergangenen Epo-
chen haben die Bedeutung und Relevanz
vom Umgang mit Kindern verstanden
und priorisieren einen persénlichkeitsfor-
dernden Ansatz. lhre Zitate zeigen, dass
die Vermittlung von fachspezifischen
Inhalten immer eng mit einer Charakter-

schule verbunden ist.

Experten fordern haufig, dass die bes-
ten Trainer im Kinderbereich arbeiten
sollen, weil die Herausforderungen, wie
skizziert, so vielschichtig sind. Dies gilt
in erster Linie auch fiir die Konzeption
des Trainings und die Auswahl der Trai-
ningsreize. Ein Kindertrainer muss ge-
nau wissen, was Kinder in jungen Jahren

konnen.

Obwohl die Aufgaben eines Kindertrai-
ners so umfangreich sind, so viel Zeitauf-
wand bedeuten und die Forderung der
Experten schon sehr lange besteht, wer-
den die allermeisten Kindertrainer an der

Basis durch ihre Arbeit mit ithrem Team

VORWORTCHEN 13 o

Abb. 1: Zitate aus verschiedenen ,FulSball*-Epochen

tendenziell nicht zum mehrfachen Multimillionar. Kindertrainer freuen sich in der Regel eher auf Kinderlachen als

Lohn fiir ihr Engagement, welches ohnehin nicht mit Geld aufzuwiegen ist.

Vor diesem Hintergrund versucht dieses Buch, alle Kindertrainer in ihrem komplexen und herausfordernden Tatig-

keitsfeld mit einigen Hilfestellungen und Impulsen zu unterstiitzen.

VIEL SPASS BEIM LESEN, LERNEN UND LACHEN!



d  DIE KINDER

Die Kinder stehen im Mittelpunkt. Sie miissen Bezugs- und Kontrollpunkt aller Handlungen im KinderfuBball sein.
Jede Trainingseinheit, jede CoachingmalBnahme und jede inhaltliche Ausrichtung muss auf den aktuellen Leis-
tungs- und Entwicklungsstand der Kinder abgestimmt sein. Ein Trainer muss die psychischen Bedrfnisse, Motiva-
tionslagen, korperlichen Konstitutionen, Starken und Potenziale der ihm anvertrauten Kinder genau kennen, um
seine Handlungen entsprechend anpassen zu kdnnen. Dieses Kapitel versucht, einige Grundsatzlichkeiten, die im

Verhalten vieler Kinder zu finden sind, darzustellen und ruft trotzdem dazu auf, jedes Kind individuell zu betrachten

und den Umgang entsprechend anzupassen.
‘%.

. _TRAUME

MITTELPUNKT BEDURFNISSE
BEWEGUNG

PHANTASIE o3,

MOTIVATIOQN "evét=s

AUFMERKSAMKEIT
TALENTE
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d.1  KINDLICHE PHANTASIEWELTEN

Kinder lieben Geschichten und Abenteuer. Sie besitzen viel Phantasie und ihrem Vorstellungsvermégen sind wenig
Grenzen gesetzt. Eine Kindertrainingseinheit oder einzelne Trainingsformen kénnen vor diesem Hintergrund fiir Kin-
der sehr motivierend sein, wenn sie einen besonderen Namen tragen oder unter ein reizvolles Motto gestellt werden.
Das phantasievolle Verpacken der Trainingsinhalte sorgt fiir Abwechslung, Spannung sowie Emotionen und kann

daher einen groRen Beitrag leisten, um Kinder langfristig an den FuBballsport zu binden.

Eine phantasievolle Namensgebung unterstreicht das Erlebnis, fordert den Spaf, kann Begeisterung entfachen,
Kreativitat begiinstigen und macht das Training als Abenteuer erlebbar. Speziell kleine Kinder kénnen mithilfe der
Geschichten dem Training einfacher folgen und bestimmte Aufgaben besser verstehen. Sie sind daher aufmerksamer

und konzentrierter.

Das Lernen wird auf verschiedenen Ebenen unterstiitzt. Im Rahmen der phantasievollen Geschichten kénnen die

Kinder in verschiedene aufregende Rollen schliipfen, sich ausprobieren und ausleben.

COWBOYS - ZIELEN - TREFFEN - SCHIESSEN
BESCHUTZEN - VERTEIDIGEN - EROBERN - L
WILDNIS - MUT - KREATIVITAT - DURCHHALTEVERMOGEN
ERBEUTEN - TAUSCHEN - ENTERN - PIRATENINSEL
TIERPARK - HUPFEN - ROLLEN - SPRINGEN
VOLLGAS - DREHEN - FLITZEN - AUTORENNEN
: - WAHRNEHMEN - BEOBACHTEN - ENTDECKEN
LOSCHEN - RETTEN - REAGIEREN - FEUERWEHR
UNIVERSITAT - LERNEN - INTERPRETIEREN - VERSTEHEN
TEAMGEIST - HELFEN - UNTERSTUTZEN - FAMILIE
POLIZEI - VERFOLGEN - JAGEN - FANGEN
DRUCK - INTENSITAT - PHANTASIE -
AUTOBAHN - ANTIZIPIEREN - KOOPERIEREN - BEACHTEN

Abb. 3: Kindliche Phantasiewelt
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d.c  MOTIVATION

IWARUM SPIELST DU FUSSBALL? WEIL ES MIR SPASS MACHT!

FuBballspielen macht vielen Kindern sehr viel SpaR. Diese Kinder sind in der Regel sehr motiviert und gehen gerne
zum FuBballtraining. Das FuRballspiel an sich bietet viele Freirdume und ist aus sich heraus sehr motivierend. Fuf3-

balltraining sollte sich nicht nur deshalb immer am Spiel mit all seinen Freiheitsgraden orientieren.

Die Aufgabe eines Kindertrainers besteht weniger darin, Kinder zu motivieren, sondern vielmehr darin, dass den
Kindern ihre Motivation und Freude nicht genommen wird. Es gibt sehr viele von Kindertrainern rund um Training
und Spiel ergriffene MaBnahmen, die Kinder demotivieren. Schlagwaorter wie Ergebnisorientierung, Strafenkatalog,
Disziplin, Uben, Einschleifen und Wartezeiten lassen erahnen, dass es viele Vorgehensweisen gibt, die einen demo-

tivierenden und hemmenden Einfluss auf die Kinder ausiben.

Motivierend ist, was SpaB macht, was herausfordernd ist und was besser ausfallt, als erwartet. Motivation wird
erzeugt, wenn Kinder autonom und selbststandig handeln diirfen, wenn die Aufgaben nicht tiberfordernd sind und
wenn die eigenen Fahigkeiten und Kompetenzen im Rahmen von Losungsstrategien eingebracht werden kénnen

und wirksam sind.

Wenn sich ein Einzelner dariiber hinaus in eine Gruppe einbringen kann, dann besteht die Chance, dass Kinder
intrinsisch motiviert sind und nicht nur aufgrund einer externen Motivationsquelle handeln. Intrinsische Motivation
gilt als hochste Motivationsqualitat und entsteht immer dann, wenn Kinder Dinge aus Freude an der Sache tun,
sie Neugier, Spontanitét, Interesse oder Exploration erleben. Bei der intrinsischen Motivation handeln Kinder nicht

aufgrund einer separierbaren Konsequenz, sondern aufgrund der Handlung selbst.

Motivation wird gelernt. Wenn ein Coach permanent durch externe Motivationsquellen in Form von positiven oder
negativen Verstarkern einwirkt, dann erlernen Kinder, sich vorrangig tber eben genau diese externen Einfliisse zu
motivieren. Sobald diese externen Motivationsquellen wegfallen, haben die Kinder Motivationsprobleme. Das Han-

deln des Trainers auf motivationaler Ebene wirkt auf den Charakter der Kinder ein.

Ein Trainer hat die Mdglichkeit, auf externe Motivationsquellen zu verzichten und eher selbstbestimmte Motivation
zu erzeugen. Wird den Kindern beispielsweise erklart, warum eine Verhaltensweise gut und zielfiihrend ist, erleben

die Kinder ein deutlich hoheres Motivationsniveau als bei straforientierter Kontrolle.
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TRAINERSPRACHE: DIE DETRILS MACHEN DEN UNTERSCHIED!

Die Unterscheidung in ein dynamisches und ein statisches Selbstbild hilft, Lob, Feedback und Kritik kindgerecht zu
kommunizieren. Ein dynamisches Selbstbild geht von der Verdnderbarkeit des Kénnens aus, wahrend das statische

Selbstbild Fahigkeiten und Eigenschaften als manifestiert ansieht.

Bildet das dynamische Selbstbild die Kommunikationsgrundlage mit den Kindern, ergeben sich veranderte Aussa-
gen, die einen positiven Effekt auf die Kinder haben werden. Statt das Ergebnis eines Wettkampfs oder das Talent
eines Kindes zu loben, sollten Trainer und Eltern eher prozessorientiert loben. Hierbei geht es darum, Einsatzbereit-

schaft, Anstrengung, Strategien, Entscheidungen und Fortschritte hervorzuheben.

Kinder werden nicht durch die Beurteilungen von Erwachsenen motiviert. Vielmehr lohnt es sich, einen Fortschritt

in den Fahigkeiten der Kinder sichtbar zu machen und so auch die Motivation fiir weitere Lernprozesse zu steigern.

~Spiele nicht nach hinten!”

.Lch bin stolz.auf dich!®
.1oll, dass wir gewonnen haben!"
.Hab keine Angst!"

~Sei mutig und traue dich!®
. Toll,dass du dir so viel Miihe gegeben hast!"
~Sei stolz auf dich selbst!"
~Spiele den Ball nach vorne!"

Abb. 4: Trainersprache

In der Kommunikation mit Kindern sollten bestarkende den vermeidenden Formulierungen vorgezogen werden.
Anstatt also zu vermitteln, welcher Zustand unglinstig ist und somit vom Spieler vermieden werden sollte, lohnt es
sich, die direkte Formulierung eines positiven Zielzustandes zu wahlen. Zuletzt sollte es immer um die Kinder gehen.
Der Trainer gilt dabei nicht als Ausgangspunkt fiir die kindliche Motivation. Formulierungen sollten somit immer

einen direkten Bezug zum Kind haben.

Statt ein Lob vom Trainer abhangig zu machen, geht es vornehmlich darum, dafiir zu sorgen, dass ein Kind Stolz,
Zufriedenheit und Freude Uber die eigenen Leistungen fiihlen kann und diese Anerkennung allein auf sich und nicht

auf den Trainer beziehen muss.
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KONTROLLE DURCH STRAFEN: DIE FRAGE NACH DER WIRKSAMKEIT!

Bestrafung und Belohnung haben im Umgang mit Kindern eine lange Tradition. Strafen sollen gemeinhin uner-
wiinschtes kindliches Verhalten regulieren und eliminieren. Wirft man jedoch einen genaueren Blick auf das Prinzip
der Strafen, so stellt sich die Frage nach der Wirksamkeit. Kinder haben stets einen tiefer liegenden Grund fiir ihr
Verhalten. Vergleichbar mit einem Eisberg, ist das unerwiinschte Verhalten nur die Spitze, wahrend sich im Hinter-

grund tiefgriindige Probleme befinden.

Eine Bestrafung setzt stets nur am geduferten Verhalten an und bewirkt nie eine Veranderung der ursachlichen
Problematik. Vielmehr ist die Kommunikation ein Schliissel zur Veranderung des Verhaltens. Kinder kénnen Stress
in der Schule haben, von elterlichen Trennungen belastet sein, keinen Zugang zur Gruppe finden, Aufmerksamkeit

suchen oder situationsbedingt tiberfordert sein.

Das Ziel des Trainers muss es daher sein, Ursachenforschung zu betreiben. Den Einsatz von Bestrafungen zu umge-
hen, erfordert demnach Empathie und eine ruhige Herangehensweise. Besonders im Kontext einer Trainingssitua-

tion ist es oftmals schwierig, einem Kind die notige Aufmerksamkeit zu schenken, um in Kommunikation zu gehen.

Trainer neigen dazu, den durch das gezeigte Fehlverhalten ausgeldsten Kontrollverlust durch eine Bestrafung wieder

ins Gleichgewicht zu bringen. Diesen Drang missen Trainer erkennen und umgehen.

Ein weiteres Problem der Bestrafung besteht darin, dass den Kindern kein Alternativverhalten aufgezeigt wird. Ne-
ben der Information, dass das gezeigte Verhalten nicht erwiinscht war, fehlt entsprechend eine Aussage dartiber,

welches Verhalten an dieser Stelle besser gewesen ware.

Trainer kdnnen davon ausgehen, dass ein Kind niemals Fehlverhalten zeigt, um den Trainer zu drgern. Kinder haben
stets das Gute im Sinn und handeln affektiv, um tiefer liegende Probleme zu bewaltigen. Im Umgang mit Kindern
hilft immer der Blick auf die vielen positiven Eigenschaften und der Gedanke, dass Kinder grundsatzlich nie Béses

im Sinn haben.
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9./ KLEINE SPIELE

KLETNE SPIELE

Begriff: Definition, Einordnung und Erlguterung

Der Begriff Kleine Spiele umschreibt koordinative Bewegungsspiele. In erster Linie sind Lauf- und Ballspiele gemeint.
Kleine Spiele zielen vorrangig auf die Verbesserung der allgemeinen Motorik und der koordinativen Fahigkeiten ab.
Im Sinne einer allgemeinen Bewegungs- und Koordinationsschulung werden im Rahmen der Kleinen Spiele vielfal-

tige motorische Handlungen abgefragt und vielseitige Korpererfahrungen mit und ohne Ball ermdglicht.

Kleine Spiele werden durch ein spezifisches Regelwerk in Kombination mit bestimmten Spielzielen gesteuert, sodass

aufgaben- und zielorientiert die unterschiedlichsten Bewegungsformen provoziert werden.

Im Gegensatz zu den groBBen Sportspielen wie FuBball, Handball oder Basketball sind Kleine Spiele durch ein relativ
einfaches und schnell zu erfassendes Regelwerk gekennzeichnet. Kleine Spiele kénnen in allen Altersgruppen und
auf verschiedenen Leistungsniveaus eingesetzt werden und zeichnen sich dadurch aus, dass mit wenig Aufwand

sehr schnell alle Spieler mitmachen kénnen und zu dhnlichen Anteilen beteiligt werden.

Kleine Spiele sind sportartenunspezifisch und werden oftmals mit kleinen TeamgréBen umgesetzt. In der Regel
agieren zwei Teams miteinander bzw. gegeneinander, wobei ein regelmaRiger Rollenwechsel garantiert sein sollte,
sodass beide Teams bzw. alle Spieler beispielsweise zu dhnlichen Teilen angreifen und verteidigen oder tber ahnli-

che Zeitrdume in Ballbesitz agieren kénnen.

Kleine Spiele sind aufgrund verschiedener Aspekte optimal fiir das Training mit Kindern geeignet. Neben der Ver-
besserung der allgemeinen Motorik lernen die Kinder das gemeinsame Gewinnen und Verlieren, sammeln erste
Erfahrungen mit den technisch-taktischen Grundelementen der Mannschaftssportarten sowie den Umgang mit
Sportspielregeln. In diesem Sinne zeichnen sich Kleine Spiele als Spiel- und Wettkampfformen aus, welche grundle-
gende Bewegungsformen abwechslungsreich verpacken und Begeisterung, Interesse und Motivation fiir Sport und

Bewegung entfachen kénnen.

Kleine Spieler werden klassischerweise im spielerischen Aufwarmprogramm oder im Schlussteil einer Einheit verwen-
det. In diesem Rahmen werden sie eingesetzt, um eine positive Grundeinstellung zum bevorstehenden Trainings-
schwerpunkt zu generieren oder als nachgeschaltete Belohnung beispielsweise Konzentration und Aufmerksamkeit
zu sichern. Dartiber hinaus kdnnen Kleine Spiele aufgrund ihrer positiven Wirkung auch in das Zentrum des Kinder-

trainings rlicken, um zielgerichtet und nachhaltig eine motorische und koordinative Basis auszubilden.
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Komponenten: Schwerpunkte, Inhalte und Elemente

Kleine Spiele versuchen, Freude und Spal3 an Bewegung zu erzeugen, die allgemeine Motorik zu verbessern und die
Aspekte Gewandtheit und Geschicklichkeit als Komponenten der Koordination zu trainieren. Weiterfiihrend versu-
chen Kleine Spiele, positiv auf die koordinativen Fahigkeiten wie Differenzierungsfahigkeit, Orientierungsfahigkeit,
Rhythmisierungsfahigkeit, Kopplungsféhigkeit, Reaktionsfahigkeit, Umstellungsfahigkeit und Gleichgewichtsfahig-

keit einzuwirken.

Kleine Spiele sind in erster Linie Bewegungsspiele. In diesem Sinne sind Laufspiele, Fangspiele oder Gewandtheits-
spiele gemeint, die koordinativ breit gefacherte Lauf- und Bewegungsformen wie Vorwartslaufe, Riickwartslaufe,
Seitwartslaufe, Sidesteps, Kniehebeldufe, Hopserlaufe, Sprunglaufe oder Achterldufe beinhalten. Auerdem sind

Abrollbewegungen im Sinne von Vorwarts- und Riickwartsrollen oder auch Krabbel- und Kriechverhalten gemeint.

Mit Gegnerbezug intensiviert sich das Laufverhalten in Richtung Sprinten, Richtungswechsel, Tempoverdnderungen,
Ausweichen oder Tauschen. Es geht darum, variabel Gegner zu fangen, zu jagen, zu beriihren, abzuticken oder ent-

sprechend wegzulaufen und zu entkommen.

Kleine Spiele werden zudem mit unterschiedlichen Spielgeraten durchgefiihrt. In diesem Kontext sind Geschick-
lichkeitsspiele und Ballspiele zu verstehen. Es kénnen auch andere Spielgerate wie Seile, Reifen oder Frishees zum
Einsatz kommen, in erster Linie sind aber verschiedene Ballsorten wie Lederbélle, Plastikbélle, Schaumstoffballe

oder Federballe in unterschiedlichen GréBen gemeint.

Im Wesentlichen werden in diesem Zusammenhang technische Elemente wie Werfen, Fangen, Prellen, Dribbeln,
SchieBen oder Schlagen beriicksichtigt. Im Grundsatz geht es darum, das Spielgerat umfassend kennenzulernen,

mdgliche Angste zu verlieren und Sprung- und Flugverhalten einschatzen zu lernen.

Kleine Spiele wirken letztlich auch auf grundlegende Verhaltensweisen und Aspekte wie Handlungsschnelligkeit
ein. So versuchen Kleine Spiele, das Sozial- und Gruppenverhalten zu akzentuieren und kénnen Schwerpunkte wie
Kommunikation oder Vertrauen thematisieren. Mit der Fokussierung auf Aspekte des Sehens, Hérens oder Fiihlens
wird Wahrnehmungsschulung betont und mit méglichen Handlungsoptionen und Losungsvarianten auf dem Weg

zum Erreichen konkreter Spielziele wird kreatives Spielverhalten geférdert.
Trainingspraxis: Prinzipien, Methodik und Steuerung

Die Kleinen Spiele lassen sich durch das Regelwerk steuern. Im Regelwerk verstecken sich konkrete Aufgabenstel-
lungen und Spielziele, welche individuell oder gemeinsam in einer Gruppe erreicht oder verhindert werden miissen.

Grundsatzlich wird vorrangig ein eher kleiner Spielraum mit entsprechend hoher Aktionsdichte gewahlt.

Durch die Variation des Spielgeréats, die Veranderung der Regeln oder durch den Einsatz von Geraten oder Spiel-
zonen lassen sich Schwerpunkte variieren oder alters- und leistungsgerecht anpassen. Die Spielzeit und Dauer ist
tendenziell Giberschaubar und eher kurz angelegt, um Monotonie zu vermeiden und Abwechslungsreichtum sowie

Vielseitigkeit zu ermdglichen.
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Coaching: Trainerverhalten, Sprache und Instruktionen

Den Kleinen Spielen wird oftmals ein kindgerechter, motivierender und kreativer Name gegeben. Die Namensge-
bung kann den inhaltlichen Spielgedanken kindgemaR verpacken oder im Sinne des kindlichen Vorstellungsvermo-
gens Begeisterung und Vorfreude erzeugen. Im Rahmen der Kleinen Spiele verbinden Trainer die Regeln oft mit Ge-
schichten oder Assoziationen, um Spielideen und Verhaltensweisen zu verdeutlichen oder Bewegungsvorstellungen

zu schaffen.

Die Funktion des Trainers ist im Rahmen der Kleinen Spiele eher als Spielleiter zu verstehen. In begleitender Funk-
tion werden die Spielbedingungen geschaffen und die Spielideen erldutert. Als Schiedsrichter unterstiitzt er im

Rahmen der Entscheidungsfindung in Konfliktsituationen und bei Regelfragen.

In diesem Sinne ist das Coaching als begleitende Hilfestellung zu verstehen und durch Anfeuern, Ermutigen und
Bestarken gekennzeichnet. Aus diesem Blickwinkel versucht das Coaching, den Spielfluss sicherzustellen und ver-
zichtet auf detailreiches Instruieren oder erklarendes Korrigieren. Ein guter Spielbegleiter entscheidet sich fiir eine
lobende, wertschatzende, animierende, symbolreiche und bildhafte Sprachwahl, um somit den Bewegungsdrang

und die Spielfreude der Kinder zu unterstiitzen.
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9.11 GENTER ZOCKER

sports-graphics.com

Durchfiihrung

Die Kinder werden in zwei Teams eingeteilt (vgl. Team BLAU und Team ROT). Die Kinder setzen ein Laufspiel um.
Die Kinder positionieren sich gemaR ihrer Teamfarbe an den farbigen Markierungshiitchen. Der Trainer gibt ein
visuelles oder akustisches Signal und startet damit das Laufspiel (vgl. 1). Von jedem Markierungshitchen startet ein
Kind ins Feld (vgl. 2), durchlauft das zentrale Feld (vgl. 3) und steuert anschlieBend die gleichfarbige Startposition
gegeniiber an (vgl. 4). Dort klatscht es mit dem nachsten Kind ab, welches dann ebenfalls ins Feld startet (vgl. 5).

Die Teams treten im Wettkampf gegeneinander an. Es gewinnt das Team, welches zuerst 12 Laufe umsetzen konnte.

Variante
4 Die Kinder setzen im zentralen Feld eine besondere Bewegungsaufgabe um (Vorwartsrolle, Handstand, Rad-

schlag).
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9.72  DIGE DYNAMITE

Durchfiihrung

Die Kinder werden in zwei Teams eingeteilt (vgl. Team BLAU und Team ROT). Die Kinder setzen ein Reaktions- und
Laufspiel um. Die Kinder positionieren sich sitzend auf den Banken. Der Trainer wiirfelt eine Zahl (vgl. 1). Von jeder
Bank lauft nun die Anzahl an Kindern los, die der Augenzahl auf dem Wiirfel entspricht (vgl. 2). Die Kinder laufen
zum Markierungshiitchen (vgl. 3), kehren zur Bank zuriick (vgl. 4) und setzen sich von hinten auf die Bank (vgl. 5).
Die librigen Kinder sind wahrend des Laufs auf der Bank nach vorne gerutscht. Es gewinnt die Mannschaft, die zu-
erst wieder vollstdndig auf der Bank sitzt. AnschlieBend wiirfelt der Trainer die nachste Zahl und startet damit den

nachsten Durchgang.

Varianten
* Die Kinder missen sich wahrend des Laufens an den Handen halten.

4 Die Kinder setzen den Lauf in unterschiedlichen Laufstilen um (riickwarts, einbeinig, beidbeinig springend).
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o..1  SNAKE SLALOM

Durchfiihrung

Die Kinder bilden zwei Gruppen (vgl. Team ROT und Team WEISS). Die Spieler dieser Teams stellen sich hinterein-
ander in eine Reihe mit ungefahr zwei Meter groBen Abstdnden zwischen sich auf (vgl. Spieler A/B/C/D/E und
Spieler G/H/1/1/K). Die beiden Gruppen setzen sich in Bewegung und laufen in moderatem Tempo durch das Feld
(vgl. 1) und versuchen, die Abstédnde ungefahr beizubehalten (vgl. 2). Den Laufweg gibt der jeweils erste Spieler vor
(vgl. Spieler A und Spieler G). Jeweils ein Spieler jeder Gruppe positioniert sich hinten am Ende der Schlange der
anderen Gruppe. Diese Spieler laufen von der letzten Position los (vgl. 3) und durchlaufen die gesamte Schlange im
Slalom (vgl. 5). Nun bilden sie den Kopf der Schlange (vgl. 5) oder laufen zuriick zu ihrer eigenen Gruppe, bilden

dort den Kopf und der letzte Spieler der eigenen Schlange beginnt seinen Slalomlauf.

Varianten
4 Einsatz verschiedenfarbiger und unterschiedlicher Ballarten (Dribbling und Prellen).
4 Durchfiihrung verschiedener Laufstile (Sidesteps, Hopserlauf, Achterlauf oder Riickwértslauf).

4 Durchfiihrung als Wettkampf: Welches Team realisiert zuerst alle Slalomlaufe?
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b.11 CHAMPIONS LEAGUE
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Organisation und Ablauf

Die Turnierform kann mit beliebig vielen Feldern und entsprechend vielen Teams umgesetzt werden. Nach jeder
Spielrunde kommt es zum Auf- oder Abstieg der Teams. Die erfolgreichen Teams steigen flir den nachsten Spieltag
ein Feld auf. Die erfolglosen Teams steigen ab. Bei Unentschieden steigt das Team auf, welches das letzte Tor er-
zielt hat. Fiir den Auf- und Abstieg sind die Felder in einer Rangfolge angeordnet. Die Teams steigen von Feld A in
Feld B und von Feld B in Feld C auf. Der Verlierer in Feld A verbleibt auch flir den anschlieBenden Spieltag in Feld A
und der Gewinner in Feld C verbleibt in Feld C. Das Ziel der Teams besteht im Aufstieg und im maéglichst langen
Verbleib in Feld C. Die kindgerechte Benennung der Felder steigert die Motivation. So ist es denkbar, die Felder
entsprechend der Rangfolge als Bundesliga, Europa League und Champions League oder als Kreisliga, Regionalliga
und Bundesliga zu bezeichnen. Bei mehreren Feldern kann die Einteilung durch bekannte Stadien oder erfolgreiche

FuBBballnationen vorgenommen werden.

Punktewertung

Im Sinne einer einfachen Punktewertung kann jedes gewonnene Spiel einen Punkt bedeuten. Alternativ ware eine
Punktewertung gemaR Feldreihenfolge denkbar. Demnach wiirde ein Sieg in Feld A einen Punkt, ein Sieg in Feld B
zwei Punkte und ein Sieg in Feld C drei Punkte bedeuten. Zusatzlich kdnnen die geschossenen Tore mit in die Punk-

tewertung einflieBen.

Homogene und heterogene Starteinteilung

Sofern die Spielstarken der einzelnen Teams im Vorfeld des Turniers bekannt sind, kénnen die Teams zum ersten
Spiel bewusst homogen oder heterogen zusammengestellt werden. Beim homogenen Ansatz wiirden die vermeint-
lich schwadcheren Teams auf Feld A und die starkeren Teams auf Feld C beginnen. Dadurch wiirde der Effekt ver-
starkt, dass dhnlich starke Teams haufiger gegeneinander spielen. Beim heterogenen Ansatz wiirden die vermeint-

lich schwacheren Teams auf Feld C und die starkeren Teams auf Feld A beginnen.
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6..2  NATIONAL LEAGUE

Organisation und Ablauf

Die Turnierform kann mit beliebig vielen Feldern und entsprechend vielen Teams umgesetzt werden. Die Grundidee
dieser Turnierform besteht darin, dass die einzelnen Teams im Turnierverlauf geméa8 ihrer Spielergebnisse in Grup-
pen gegen ahnlich erfolgreiche Teams eingeteilt werden und damit leistungshomogene Spielpaarungen angestrebt
werden. Nach jeder Gruppenphase werden die Teams gemaB ihren zuvor erzielten Ergebnissen in neue Gruppen ein-
geteilt. Im dargestellten Beispiel spielen acht Teams auf vier Feldern in zwei Gruppen. In der ersten Gruppenphase
spielen die vier Teams auf den Feldern A im Jeder-gegen-jeden-Modus. Gleichzeitig spielen auch alle Teams in den
Feldern B gegeneinander. Die jeweils Erst- und Zweitplatzierten werden fiir die nachste Gruppenphase zusammen

eingeteilt. Es kénnen beliebig viele Gruppenphasen umgesetzt werden.

Punktewertung

Neben einer einfachen Punktewertung, nach der jeder Sieg mit einem einzelnen Punktgewinn belegt wird, ist auch
eine gestaffelte Punktewertung denkbar, nach der ein Unentschieden mit zwei Punkten, ein Sieg mit drei Punkten,
ein Sieg mit zwei Toren Differenz mit fiinf Punkten und ein Sieg mit insgesamt fiinf geschossenen Toren mit einer

zusatzlichen Extrawertung belohnt wird.
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613  TOP-TEAMPLAYER

Organisation, Teamzugeharigkeit und Punktewertung

Die Turnierform kann mit beliebig vielen Feldern und entsprechend vielen Spielern umgesetzt werden. Die Grund-
idee dieser Turnierform besteht darin, dass sich nach jeder Spielrunde neue Teams ergeben. Die Teamzugehdrigkeit
der einzelnen Spieler bleibt also nicht bestehen, sondern andert sich mit jedem Spiel. Im Turnierverlauf sammelt je-
der Spieler pro Spiel individuell Punkte, kann jedoch immer nur so viele Punkte erhalten wie alle anderen Spieler aus
seinem aktuellen Team. Fir einen Sieg erhalten alle Spieler des Teams 20 Punkte, fiir ein Unentschieden 10 Punkte
und bei einer Niederlage fiinf Punkte. Zusatzlich erhalten alle Spieler die geschossene Toranzahl gutgeschrieben. Am

Ende des Turniers hat jeder Spieler viele Punkte auf dem Konto.

Die Felder sind so vorbereitet, dass farbige Markierungsleibchen bereitliegen und auch nach jedem Spiel dort wieder
platziert werden. Zum Start des Turniers und nach jeder Spielrunde werden alle Spieler vom zentral positionierten
Trainer eingeteilt und finden sich an den Feldern ein, an denen die Leibchen abgelegt sind, die ihrer zugeordneten
Teamfarbe entsprechen. Die Einteilung kann iiber ein Skatblatt organisiert werden. Die Spieler ziehen jeweils eine
Karte. Alternativ gibt der Trainer die Markierungsleibchen zentral aus, indem jeder Spieler ein Leibchen aus einem

Ballsack zieht.





