TECHNIK- u. TAKTIKTRAINING GRUNDI

Probieren geht
uber Studieren

Kindgerechte Trainingsformen

al man sich im Verein erst einmal der

Aufgabe gestellt, die Jingsten zu
trainieren, dann sollle man diesen einen
kindgerechten (= spielerischen, vielseiti-
gen, unangeleiteten} Start in das neve Ho-
ckeyleben ermaglichen. Nur wie ist dieses
Ziel sinnvoll und nachhaltig zu erreichen?
Welche Anforderungen und Aufgabenstel-

Bernhard Peters

...Bundestrainer der deutschen Her-
ren-Nationalmannschaft, braucht an
dieser Stelle sicherlich nicht mehr
vorgestellt zu werden. Seit nunmehr
25 Jahren beeinflusst er dynamisch
und kreatv die Trainerausbildung in
Deutschland.

lungen sind vorzugeben und wie sollte die
Organisation und Gestallung des Anfan-
gerirainings aussehen?

Der vorliegende Beitrag gibt Antworten auf
diese Fragen und versteht sich als Ergén-
zung zur Serie ,Training mit Kindern - ein
ganz besonderes Training” [vgl. Pefers Ho-
ckeyTraining 1/1999).

Karsten Kamber
..ist Trainer mit Alizenz beim THC
Mettmann. Der 35 Johre alte No-
turw'ssenschaftler (Mathematik- und
Physikstudium)] arbettet seit 1998 zu-
sammen m't Bernhard Peters an pro-
‘ekibezogenen Analysen, Konzepten
und Verstfentlichungen.

Spielerischer und viel-

seitiger Start ins ,neue
Hockey-Leben: Bem-
hard Peters und Karsten
Kamber pladieren fir ein
kindgerechtes Training,
(Bild: Bohlscheid, www.
sportfoto.tv)
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Gillig ist zur Zeil die Anzeigenpreislisle vom 1.1.2006

Wir bitten um Versténdnis, dass fir unverang einge-
sandle Manuskriple oder Folos, die willkommen sind,
keine Gewahr ibernommen wird

Ausgabe 1/2006
|
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Grundlagentraining = ganzheitliche Entwicklung der
Spielfahigkeit

Kommen Kinder in den Verein, dann sind sie {aus biologischer und
hockeyspezifischer Sicht] Anfénger, benétigen also entwicklungs-

gemabe kognitive [= takfische] und motorische (= koordinative +

technische] Grundlagen. Darauf basiert die Spielfahigkeit (= so zu
spielen, wie es die Spielsituation erfordert), deren Entwicklung im
Zentrum des Grundlagentrainings steht. Spieler haben eine gut ent-
wickelte Spielfahigkeit, wenn sie:

1. Spielsituationen erkennen,

2. Spielsituationen verstehen und

3. Spielsituationen |&sen kénnen.

An der Erreichung dieser drei Ziele muss sich eine konzeptionell
sinnvolle Anféingerschulung messen lassen.

Lernen konkret — schnell und gut?

Eine ausschlieBliche Orientierung am Spielerfolg in Meisterschafts-
spielrunden fuhrt zu einem Lemkonzept, das den lehrlemnprozess
auf angeleitetes und bewusstes Lernen sowie auf einen hohen
Grad der Absprache von Akfionen (z.B. Positionsangriffe ohne
Entscheidungsverhalten oder Handlungsalternativen) reduziert. So
geschulte Spieler werden in spéteren Trainingsetappen kein hohes
Endniveau erreichen kénnen. Nachhaltiges lemen wird dann er-
méglicht, wenn man den Lehr-lernprozess implizit {= unangeleitet,
unbewusst und spielerisch-beiléufig), mit hoher Komplexitat und
niedriger Standardisierung strukturiert. Fazit: Nur die Vielseitigkeit
fordert die sinnvolle Einseitigkeit!

Das ABC des Grundlagentrainings

Im Grundlageniraining sind kognitive und motorische Basisanfor-
derungen (= einfache Aufgabenstellungen in einfachen Spielsituo-
fionen) zu schulen. Die kognitiven Basisanforderungen dienen dem
Erkennen und Verstehen von Spielsituationen. Sie werden inhaltlich
mit Taktikbausteinen umgesetzt. Die motorischen Basisanforderun-
gen dienen der Losung von Spielsituationen und lassen sich in ko-
ordinative sowie technische Anforderungen (= Technikbausteine)
unterteilen {vgl. Tabelle 1).

]

Bartel HT 5/2003) deutlich komplexer als die Taktikbausteine. Da
sich mit steigendem Lernalter die Lerninhalte verschieben, sprechen
wir in den weiteren Trainingsetappen von charakteristischen Situati-
onen stalt von Takiikbausteinen.

~ ...beidemies darauf’
Zeitpunkt und Ort einer Abschlusshand-
lung zu wahlen

alleine oder mit Partnern den Ball in
einen Angriffs- oder Abschlussraum zu
transportieren

unter Nutzung von Raum- und Part-
nerhilfen alleine oder kollektiv eine
Uberzahlsituation zu erzeugen, bzw.
auszunutzen

b

Ziel ansteuern

Ball dem Ziel ndhern

Vorteil herausspielen

Fenster ausnutzen | in der Auseinandersetzung mit Gegnemn
(individuell} Zwischenrdume fiir die
Chance eines Abspiels oder Punktge-

winns zu nutzen

in der Auseinandersetzung mit Gegnern
den Ballbesitz individuell oder kollektiv
zu sichern

durch Nutzung von Raum- und Part-
nerhilfen zum richtigen Zeitpunkt eine
optimale Position auf dem Spielfeld
einzunehmen

Balle situationsgerecht und schnell zu
Partnern zu passen

Gegnerbehinderung
umgehen

Anbieten und orien-
tieren

Zusammenspiel

Tabelle 2: Taktikbausteine

Bei der Systematisierung in Technikbausteine geht man wie bei den
Takiikbausteinen vor. Insgesamt lassen sich 8 motorische Aufgaben-
stellungen unterscheiden {vgl. Tabelle 3}, die es im Trainingsprozess
mit den anderen Bausteinen zu verkniipfen gilt.

Das! | Ziell I -: B T eline.
A | Spielen lernen Taktikbausteine Winkel | Sich verfiighar | Krafteinsatz | Zuspielweite
B | Koordination verbessern | Koordinationshausteine steuern | machen steuern und -richtung
C | Technik verbessern Technikbausteine _ vorwegnehrln'en
Tabelle 1: Das ABC des Grundiagentrainings Laufwege | Spielpunkt Laufwege und | Abwehrpositi-
beobachten | des Balls -tempo zum | on vorwegneh-
bestimmen Ball festlegen | men

Aufgabenorientiert und kindgerecht heif3t die Devise!

Eine ausfuhrliche Darstellung zur Verbesserung von Koordinations-
bausteinen kann in dem Beitrag ,Vom Wesentlichen zur Variation!”
- reloaded (vgl. Peters/Kamber (HockeyTraining) nachgelesen
werden. Die in Tabelle 1 aufgefthrten Inhalte Takfikbausteine bzw.
Technikbausteine sollen hier genauer beschrieben werden.

Ziel bei der Identifizierung von Taktikbausteinen (vgl. Tabelle 2)
ist es, taktische Aufgabenstellungen zu finden, die sowohl in allen
Sportspielen von zentraler Bedeutung, als auch wechselwirkungs-
frei untereinander sind. In diesem Sinne sind die Kleinen Spiele {vgl.
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Tabelle 3: Technikbausteine

Um dem wesentlichen Trainingsprinzip ,Vom Ubergreifenden zum
Speziellen!” zu entsprechen, wird das Grundlageniraining in drei
Stufen unterteilt {vgl. Tabelle 4).

Damit werden Schwerpunkisetzungen, Akzeniuierungen und Er-
ganzungen der einzelnen Bausteine erméglicht.

Die Stufung erfolgt anhand des Kriteriums Spezialisierung, das die
methodische Hinfihrung zum Hockeyspiel innerhalb des Grundla-
genirainings sichert.




Stufe JAlter [Schwerpunkt!
1 5+ 6 Jahre sportspieltibergreifend
2 7 + 8 Jahre hockeygerichtet
3 9 + 10 Jahre hockeyspezifisch

Tabelle 4: Stufung des Grundlagentrainings

Herausforderung Methodik — Lehr-Lernweg oder
Irrweg?

Da die einfache Beziehung ,Ziele + Inhalte = Methodik” nicht
gill, ist zu tberlegen, wie genau der angemessene Lehr-lemweg
im Grundlagentraining aussehen sollte. Dieser kann sich nur am
kindlichen Fntwicklungssiand orientieren, um Llemwirksamkeit zu
garantieren. Der Llernerfolg wird dann gesichert, wenn alle Inhalte
(= A, B, C) mit hoher zeitlicher Dichte (= kurzfristig hohe Intensitéit
an lerngelegenheiten), mit gestuften Schwerpunkien (= Speziali-
sierung) und kindgemaBer Orientierungsgrundlage {= implizit in
kleinen Gruppen) vorgegeben werden. Zusammenfassend lassen
sich den drei fuhrenden methodischen Leilfragen als Antworten drei
korrespondierende methodische Grundprinzipien zuordnen:

Leitfrage korrespondierendes!

Neues lernen undvariieren, heiit kaum je stagnieren!

Grundprinzip

Wie soll der Lehr-Lernpro-
zess strukturiert werde?

.Vom Ubergreifenden zum Spezi-
ellen”

Mehr Spielen oder Uben?

,Vom Spielen zum Spielen und
Uben”

Vermittlungsform implicit
oder explicit?

,Vom impliziten zum expliziten
Lernen”

Tabelle 5: Methodische Grundphilosophie des Grundlagentrainings

Im Praxisteil ist Ubungsgut zu den Bereichen A (= Takfikbaustei-

ne] und C (= Technikbausteine), zusammengestellt. Alle Ubungen

sind sportspielibergreifend angelegt, so dass sie fir die erste bzw.

zweite Stufe des Grundlagentrainings geeignet sind. In einem Fol-

gebeitrag werden wir den hockeygériﬂchteten und hockeyspezifi-

schen Teil des Grundlagentrainings genauer vorstellen.

Bei der Auswahl und Akzentuierung der Trginingsinhalte kann der

Trainer {aufgrund der Wechselwirkungsfreiheit der einzelnen Bau-

steine) neue Ubungen durch Kombination von einzelnen Baustei-

nen erzeugen. Bei der trainingspraklischen Umsetzung haben sich

folgende Regeln bewdahrt: \

2 Reihung des Einsatzes von Extremitéten und Geraten: Hand vor
Fub vor Schlager \

O Einsatz der Ubungen: Vom Komplexitétsgrad | zum Komplex-
tatsgrad Il

2 pro Ubungseinheit sind 6 - 8 Ubungen optimal |

S bei Spielformen sind 3 Spieler pro Team optimal

9 mit zunehmendem Lernalter haufiger von der traditionellen Rei-
hung B vor C vor A abweichen '

Das Trainerverhalien ist in dieser Etappe des Trainings von entsche-

dender Bedeutung: Statt der Vorgabe von Aufgabenlsungen soll-

te sich der Trainer auf die (behutsame) Lenkung der Ubungen und

das Stellen von problembezogenen Fragen beschrénken!

HockeyTraining
macht eine kleine Pause.

Die nachste Ausgabe
erscheint am 16.03.2006

...natirlich nur in lhrer DHZ

Taktikbaustein: Ziel ansteuern

Driiber Drunter mit Kasten — Komplexitat |

< Zwei Teams spielen mit einem Ball auf je ein Tor (= Langkastendeckel auf
zwei kleinen Turnkésten). Die Tore sind von einer Tabuzone umgeben und
so im Feld aufgestelli, dass von allen Seiten auf sie geworfen werden kann.
Durchspielen des Kastentors ergibt zwei Punkte, Treffen der kleinen Kasten
ergibt einen Punkt. '

| | Variafion: /
4 Teams spielen auf 4 Tore gegeneinander 4
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Reifentorball — Komplexitat I

< Zwei Teams spielen mit einem Ball von Grundlinie zu Grundlinie, hinter der
sich in ca. 3m Abstand eine Torlinie befindet. Auf der Torlinie stehen Spieler
des jeweils anderen Teams mit Gymnastikreifen in einer Hand. Innerhalb eines
Teams soll der Ball so in Richtung gegnerischer Grundlinie vorgespielt wer-
den, dass er durch einen Reifen gespielt werden kann. Jeder Ball durch einen
Reifen ergibl einen Punkt.

Variation:
< mit/ohne Schritregel
& Reifenhalter starr/in Bewegung

Passen rickwarts — Komplexitat |l

< Zwei Teams spielen mit einem Ball auf je ein Tor (= an die Stimseite gelehnte
Weichbodenmatie). Die Spieler eines Teams diirfen sich den Ball nur riick-
warts durch die Beine zuspielen oder ins gegnerische Tor werfen. Ballbesitzer
dirfen mit dem Ball nicht laufen. Jeder Treffer auf die Weichbodenmatie ergibt
einen Punkt.

Variation:
< Zuspiele in Richtung des eigenen Tors vorwrts

Gegnerticker — Komplexitat |

< Zwei Teams stehen sich an den Stimseiten des Spielfelds gegentber, wobei
jeder Spieler einen Ball hat. Ein Spieler pro Team wird als Fénger bestimmt.
Aut ein Signal starten alle Spieler (ihren Ball prellend) und versuchen, die
gegnerische Stimseite zu erreichen. Die beiden Fanger prellen ihren Ball und
versuchen zustzlich, gegnerische Spieler abzuschlagen. Das gegnerische
Team erhlt einen Punkt pro abgeschlagenem Spieler, der sich hinselzen
muss.

Variation:

O Prell/Schritt/Laufstivorgaben

< Spielraum abéndern, z.B. 4 Teams von 4 Seiten

Ball hinter die Linie — Komplexitat |

S Zwei Teams spielen mit einem Ball auf je ein Tor (= Torlinie vor der gegne-
rischen Stirnseite). Ziel ist es, den Ball durch Zuspiele untereinander so hinter

die gegnerische Torlinie zu passen, dass ein Mitspieler ihn dort stoppen kann,
was einen  Punkt ergibt.

Variation:

< Schritiregel fiir Ballbesitzer

< ein Spieler befindet sich standig hinter der Torlinie
S Zupassen {z.B. Fangen und Werfen) mit Schritregel

R Y
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Flugtorball — Komplexitétm\

S Zwei Teams spielen mit einem Ball of j je ein Tor {= Turnmatte mit umgeben-

der Tabuzone), das aus einer Flug- und'landezone besteht. Ziel ist es, den
Ball durch Zuspiele untereinander so in die'Nahe des gegnerischen Tors zu
passen, dass ein Mitspieler auBerhalb der Flugzone abspringt, in der Luft den
zugespielten Ball féngt und mit dem Ball in der landezone aufkommt. Diese
Aktion ergibt einen Punkt.

Variation:
S Schritiregel fir Ballbesitzer
< Spiel mit zwei Béllen

Ball auf die Matte — Komplexitat | \

S Zwei Teams spielen mit einem Ball auf je ein Tor (= Weichbodenmatte mit
umgebender Tabuzone). Ziel ist es, den Ball durch Zuspiele untereinander
so in die Nahe des gegnerischen Tors zu passen, dass ein Mitspieler von
auBerhalb der Tabuzone den Ball auf die Weichbodenmatte werfen kann.
Diese Akiion ergibt einen Punkt.

Variation:
S Schritiregel/Dribbelverbot fiir Ballbesitzer
= Torwart auf der Matte

Hol den Rebound — Komplexitat Il

= Zwei Teams spielen mit einem Ball auf je ein Tor (= schraig gegen die Shmseﬂe
gelehntes Sprungbrett mif umgebender Tabuzone). Ziel ist es, den Ball durch
Zuspiele untereinander so in die Néhe des gegnerischen Tors zu passen, dass
ein Wurfvon auBerhalb der Tabuzone auf das Sprungbrett méglich wird. Jeder
vom Sprungbrett abgeprallte und von einem Mitspieler gefangene Ball ergibt
einen Punkt. Das gegnerische Team versucht, den Spielaufbau zu stéren, Wk
moglichkeiten korperlos zu behindern oder abgeprallte Balle abzufangen.

Variation:
< abgeprallte Balle zuerst hochschlagen und dann fangen
< Spiel mit vier Breftern

1
Zuspiele in Feldern — Komplexitt I /

< Zwei Teams spielen mit einem Ball gegeneinander um denBallbesitz in zwei
Spielfeldern. Eine bestimmie Zuspielfolge, die mit dem Ballbesitz im gegne-
rischen Spielfeld endet, ergibt einen Punkt, wenn die G"égner den Ball nicht
berthren konnfen. Spiel auf Zeit.

Variation:
< Anzahl der Zuspiele festlegen
< Spiel mit zwei Ballen

HockeyTraining




3 Taktikbaustein: Fenster ausnutzen

Spiel ins Tor — Komplexitat |

S Zwei Teams spielen mit einem Ball auf je ein Tor (= grofies Hutchentor an der
Stirseite). Vor der Stimseite ist eine Abschlusslinie markiert, die nur zum Holen
von Ballen verlassen werden darf. Ziel ist es, den Ball mit der Hand in das
gegnerische Tor zu rollen, ohne das eigene Tor zu verlassen.

Varriation:
< zugespielte Bélle mit dem Riicken zum gegnerischen Tor stoppen
O Spiel mit mehreren Bdllen

Tor indirekt — Komplexitat |l

2 Zwei Teams spielen mit einem Ball auf je ein Tor (= Hutchentor mit umgeben-
der Tabuzone). Ziel ist es, den Ball durch Zuspiele untereinander so in die
Nahe des gegnerischen Tors zu passen, dass ein Wurf von auBerhalb der
Tabuzone indirekt (= tiber die Wand) méglich wird. Jedes indirekie Tor er
gibt einen Punkt. Das gegnerische Team versucht, den Spielaufbau zu stéren,
Waurfmaglichkeiten komerlos zu behindem oder abgeprallte Bélle abzufan-

gen.

Variation:
2 laufen mit dem Ball unterbinden/Prellen mit dem Ball erlauben
2 Spiel ohne Tabuzone

Drilber und Drunter mit Schnur — Komplexitat Ill

9 In der Mitte des Spielfelds wird tber Kopthihe der Spieler eine Zauberschnur
gespannt, die beidseilig zusatzlich von einer Tabuzone umgeben ist. Spieler
beider Teams kénnen sich beliebig auf beiden Seiten aufstellen und auch wish-
rend des Spiels die Seiten beliebig wechseln. Das im Ballbesitz befindliche

Team versucht sich den Ball abwechselnd iber und unter der Schnur zuzuspie-
len. Diese Akfion ergibt einen Punkt, Das Laufen mit dem Ball ist verboten.
Variation:
2 Variation des Zuspiels |z.B. oberhalb mit der Hand, unterhalb mit dem Fuf)
2 Spiel mit zwei Bdllen, die oberhalb und unterhalb der Schnur zusammen pral-
len sollen

Durchschlipfen 1 — Komplexitt |

9 Zwei Teams A {mit Bdllen an einer Stimseite aufgestellt) und B (sitzend auf ver-
setzt aufgestellten Turnkésten) spielen gegeneinander. Die Spieler von Team A
haben die Aufgabe, die gegenuberliegende Stimseite prellend zu erreichen.
Die Spieler von Team B versuchen, ohne die Késten zu verassen, die Bélle
von Team A mit den Handen oder Fuflen wegzuspielen. Jeder abgefangene
Ball ergibt einen Punkt fur Team B. AnschlieBend Aufgabentausch.

Variation:

2 Spieler von Team B haben auch einen Ball, der standig geprellt werden soll.

2 auch Team A kann punkten, wenn nach erfolgreicher Uberquerung der Stim-

seite ein Tor per Zielwurf/-schuss getroffen wird

6
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Durchschllipfen 2 — KompTé'xi@t I

2 Zwei Teams A [mil Béllen im Spielrél(j‘.verteih) und B {in groBen Hitchen-
toren stehend) spielen gegeneinander. Die Spieler von Team A haben die
Aufgabe, die Hutchentore im Umlouf zu Gberqueren. Die Spieler von Team

B versuchen‘, sich nur auf der Torlinie bewegerqd, die Balle von Team A mit
den Handen oder Fiben wegzuspielen. Jeder abgelangene Ball ergibt einen
Punkt fir Team B. Anschliefend Aufgabentousch.

Variation:

> die Spieler von Team B haben auch einen Ball, der sténdig geprellt werden
soll

2 auch Team A kann punkten, wenn nach erfolgreicher Uberquerung der Stirn-
seite ein Tor per Zielwurf/-schuss getroffen wird

Jokerspiel — Komplexitat Il| \

2 Zwei Teams spielen mit einem Ball gegeneinander. An allen vier\Seirenlinien
steht je ein neutraler Spieler (= Joker). Ziel ist es, den Bailbesitz zu sichem, wo-
bei die Joker als Mitspieler des ballbesitzenden Teams gelten. Zehn Kontakte
ohne gegnerische Ballberihrung ergeben einen Punkt, wobei Kontakle der
Joker nicht gezahlt werden. Die Joker dirfen den Ball nicht zum Passgeber
zurickspielen.

Variation:
< Rickpasse zum gleichen neutralen Joker verbiefen
< Zuspielarten vorgeben, z.B. Fub und Hand wechselnd

Hindernisball — Komplexitat |

S Die Spieler sind in zwei Teams eingeteill: Team A (= Innenspieler, jeder Spie-
ler mit Ball) mit freier Ballfthrung im Feld; Team B (= AuBenspieler, jeder Spie-

ler mit Gymnastikball) ist an den Léngsseiten postiert. Die Spieler von Team
B kegeln ihren Ball so ins Spielfeld, dass die Spieler von Team A ihfen Ball
moglichst verlieren. Mit dem Fub darf kein Ball abgewehrt werden. Nach
vorgegebener Zeit Rollenwechsel.

Variation:
< Anzahl der Bélle bei den AuBenspielern erhdhen
< kegeln mit der schwachen Hand

£

Spionspiel — Komplexitat |l [

S Ein Team spielt sich mehrere Bélle in einem eigenen Spielfeld zu. Jedes Team
entsendet einen Spion ins gegnerische Feld, der versuchi; einen Gegner ab-
zuschlagen, der gerade keinen Ball hat. Der Austausch des Spions erfolgt
nach einer fesigelegten Zeit oder nach z.B. drei erfolgreichen Abschlagen.

Variation:
< der Spion muss selbst siéindig prellen
= Zuspielarten vorgeben, z.B. einhéindig, nach Prellen

L R R ]
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Luftball — Komplexitat Il}

2 Vier Teams spielen mit je einem Ball und eigenem Spielfeld gegeneinander.
Ziel ist es, den Ball so lange wie méglich durch kurzkontaktiges Jonglieren in
der Luft zu halten. Dabei muss ein Team aufhéren, wenn der Ball auBerhalb
seines Spielfelds ist oder der Ball den Boden beriihrt hat. Welches Team halt
am langsten durch?

Variation:

< ein oder mehrere Bodenkontakfe sind erlaubt

9 Jeder Spieler im Team erhalt eine Nummer. Der Ball muss in aufsteigender/
absteigender Reihenfolge gespielt werden

Nummern passen — Komplexitat |

< Drei Teams spielen mit je einem Ball, wobei jeder Spieler eine Nummer hat,
Zielist es, den Ball durch Zuspiele untereinander in aulsteigender Reihenfolge
so zu passen, dass dieser den Boden nicht berihrt oder in der Luft mit einem
anderen zusammenprallt. Welches Team schofft zuerst 5 Runden?

Variation:
< Positionswechsel ohne Ball erlauben
< platzlicher Wechsel der Zuspielrichtung

Wettwanderball — Komplexitat Il

< Zwei Teams sind in Gassenform aufgestellr und spielen gegeneinander. Ziel
ist es, jeden Ball aus dem Startbehalter durch Zuspiele im Zickzack unterein-
ander in den Endbehélier zu fransportieren. Welches Team hat den leeren
Behdlter schneller gefillr

Variation:
S Zuspielarten wechseln, 2.B. slarke/schwache Hand

2 Zuspiele direkt/indirek

Wechsel gegeniiber — Komplexitat |

2 Zwei Viererteams spielen mit je einem Ball gegeneinander und besetzen vier
Posifionen wie in der Skizze angegeben. Ziel ist es, den Ball durch Fangen
und Passen schnellsimaglich um das Spielfeld wandern zu lassen. Dabei star-
fen die Teams von gegeniberliegenden Ecken aus. Nach einem Pass ist die

gegeniberliegende Ecke zu erlaufen. Welches Team schafft zuerst 7 Run-
den?

Variation:
< diverse Passarten, z.B. Prellwurf, Wurf hinter dem Kérper
9 Zuspielarten wechseln, z.8. nach jedem Posifionswechsel andere Art




