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Abstract

Hintergrund & Herleitung

Sportspiele schaffen es innerhalb kiirzester Zeit den SuS unterschiedliche Handlungsablaufe abzu-
fordern und diese mit dramatischen Spielsituationen zu konfrontieren. Diese Abwechslung, stetige
Aktivierung der SuS und die damit verbundene Freude an Bewegung lasst Spielsportarten zu den
beliebtesten Unterrichtsgegenstanden im Schulsport avancieren. Aber auch die Lehrkrafte haben
den groRen Mehrwert der Spielerziehung als treibendes Element der Sozialisierung unlangst er-
kannt, zumal diese Erkenntnis nicht neu ist (Seybold, 1972, S. 66). Doch wie kdnnen die komplexen
Handlungsablaufe der GrolRen Sportspiele vermittelt werden? Die Sportwissenschaft bietet hierzu
zahllose Vermittlungskonzepte und Methoden an, tber deren Auswirkung in der Fachliteratur eifrig
debattiert wird (z.B. von Bunker & Thorpe, 1982; Soll, 1996; Dietrich, 1984). Um einen Teil zu diesem
Diskurs beizutragen, wurde in dieser Arbeit der Einfluss des aus dem angelsachsischen Raum stam-
menden Vermittlungskonzepts Teaching Games for Understanding (TGfU) auf die sportartspezifi-
sche Technik und Taktik im Ultimate Frisbee geprtift sowie die daraus resultierende Einstellung und
Motivation zum Sport ndher betrachtet.

Forschungsdesign (Methoden)

Forschungsgegenstand waren zwei 8. Gymnasialklassen am Alfred-Delp-Gymnasium in Harges-
heim mit einer Klassenstérke von 25 (12w/13m) und 16 (11w/5m) SuS, die in einer evaluativen Ver-
gleichsstudie mit jeweils unterschiedlichen Unterrichtskonzepten (TGfU & TA) sechs Einheiten lang
unterrichtet wurden. Das Versuchsdesign beinhaltete eine klassische Pre-/Posttestanalyse, bei der
vor und nach der Interventionsphase ein Technik- sowie Taktiktest mit beiden Versuchsgruppen
durchgefuihrt wurde. Hierbei Uberpriifte der selbstentwickelte Techniktest die wichtigsten sport-
artspezifischen Grundkompetenzen des Werfens, Passens und Fangens bei isolierten Bedingun-
gen. Der Taktiktest dagegen evaluierte in einer 4-minutigen Videoanalyse die individualtaktischen
Kompetenzen anhand der dynamischen Spielsituationen im 5 gegen 5, die anschlieRend mit der
Auswertungsmethode des GPAI bewertet wurden. Erst in der letzten Stunde wurde ein Fragebogen
ausgeteilt, um auch motivationale Aspekte zu bertcksichtigen. Um die Auswirkung der unterschied-
lichen Vermittlungskonzepte zu eruieren, wurde die Entwicklung der Technik- und Taktikkompeten-
zen mittels einfaktorieller ANOVA mit Messwiederholung fur abhangige Stichproben tberpruft. Die
Unterschiede der Fragebogen-Items wurden anhand des Mann-Whitney-U-Tests berechnet.

Ergebnisse

Die Ergebnisse der Techniktests zeigen signifikante Verbesserungen beider Gruppen in sdmtlichen
Techniken Uber die Zeit: Vorhandtechnik [Fa39 = 4,540, p < 0,05, n? = 0,104], Rickhandtechnik
[Fa39=6,398, p <0,05, n*=0,141] sowie Fangtechnik [F( 39 = 8,444, p < 0,01, n? = 0,178]. Interak-
tionseffekte beider Gruppen Uber die Zeit liegen nicht vor. Im Spiel sind Interaktionseffekte zwischen
Zeit und Gruppe zugunsten der TGfU-Gruppe in den Bereichen decision making [Fa.2s) = 10,120, p
< 0,01, n?=0,265], skill execution [Fq 28y = 5,093, p < 0,05, n* = 0,154] und game performance [F,2s)
= 5,839, p < 0,05, n? = 0,173] zu konstatieren. Im guarding/marking Iasst sich ein sehr signifikanter
Unterschied [F,2¢8) = 8,041, p < 0,01, n? = 0,223] zugunsten der TA-Gruppe messen. Im supporting
[Fe,28) = 21,861, p < 0,001, n? = 0,438] und game involvement [F 28y = 19,259, p < 0,001, n* = 0,408]
zeigen beide Gruppen ausschliel3lich Verbesserungen tber die Zeit.

Diskussion

Im Bereich der isolierten Technikkompetenzen konnten keine Unterschiede zwischen den Konzep-
ten festgestellt werden. Dagegen erwies sich TGfU im taktikgepréagten Spielgeschehen insgesamt
effektiver gegeniber dem TA. Die Ergebnisse des Fragebogens fielen berwiegend positiv aus, of-
ferierten aber keine auRergewdhnlichen Unterschiede.
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,,Das Spiel bindet und lost. Es fesselt. Es bannt, das heif3t: es bezaubert.*
- Huizinga, 1997, S. 19.

1 Einleitung

Der Sportlehrer wahlt einen beliebigen Ball, wirft ihn in die Sporthalle und damit ist
seine Sportstunde geplant. So verwerflich jene Turschwellendidaktik, bei welcher die
Lehrkraft im Vorfeld keinerlei didaktische Uberlegungen vollzieht, auch ist, so hat sie
dennoch einen positiven Effekt: Die SuS spielen. Demgegentiber steht die Klischee-
stunde des klassischen Trainertyp-Sportlehrers, in welcher die einzelnen Ubungen
des zugehdrigen Sportspiels sorgfaltig durchgeplant und den SuS sukzessive ser-
viert werden. Zwei Extreme, die eines gemeinsam haben. Sie versuchen Sportspiele
zu vermitteln und auf ihre Art und Weise die SuS anzuleiten, Spielfahigkeiten zu ent-
wickeln. Eine kontroverse Thematik, derer sich im Laufe der Arbeit angenahert wird.

Seit Menschengedenken spielten ludische Elemente in der Gesellschaft schon im-
mer eine tragende Rolle. In samtlichen Kulturkreisen ist das Spiel eine bedeutsame
Aktivitat, zieht Menschen in seinen Bann und wirkt sich damit formlich ,bezaubernd®
auf diese aus. Laut Huizinga (1997, S. 9) sind Spiele sogar alter als die menschliche
Sozialisation und finden ihren Ursprung bereits im Tierreich. Ein wiederkehrendes
Charakteristikum dieses Phanomens ist die besondere Bewegungsform von Spielen
sowie die Tatsache, dass der Verlauf und Ausgang eines Spiels stets als offen und
ungewiss gekennzeichnet ist. AuRerdem dienen die Handlungsablaufe eines Spiels
lediglich der Aufrechterhaltung des Spielprozesses selbst und verfolgen dartber hin-
aus, aul3erhalb ihres eigentlichen Spielgeschehens, keinen weiteren Sinn und Zweck
(Kolb, 2005, S. 19). Hinter dem schlichten Begriff Spiel steckt in vielerlei Hinsicht ein
Phénomen, das durch die Komplexitdt seiner Erscheinungsform die gesamte
Menschheit begeistert. Auf3erdem gibt es in der deutschen Sprache unzéhlige Kom-
posita mit diesem Wort wie beispielsweise Kinderspiel oder Theaterspiel, die wiede-
rum unterschiedlich ins Gewicht fallen. Nicht zuletzt soll in dieser Arbeit die Bedeu-
tung des Kompositums Sportspiel in den Vordergrund gestellt werden.

Der Begriff Sportspiel verbindet zwei zunachst unterschiedlich erscheinende Kon-
zepte. Zum einen kann die Bezeichnung Spiel mit Ungebundenheit und Freude sowie
mit unberechenbaren und spielerischen Bewegungen assoziiert werden. Zum ande-
ren verkorpert der Begriff Sport den Leistungsvergleich zwischen mindestens zwei
Parteien bei korperlicher Aktivitat und aus geplanten und vorbereiteten Handlungen
heraus (Stiehler, Konzag & Doébler, 1988, S. 14). Fugt man diese vermeintlich para-
doxen Begriffspaare zusammen, entsteht daraus ein gesellschaftliches Phanomen,
das in der heutigen Sportwelt sowohl fiir den aktiven Spieler als auch fir den Zu-
schauer unabdingbar ist. Mit dem Begriff Sportspiel wird dementsprechend ein Be-
wegungsspiel bezeichnet, das sich in Form eines leistungsbezogenen Wettkampfes
zwischen einzelnen Spielern oder Mannschaften mit festgelegten Regeln ereignet.
Um in diesen komplexen Handlungsablaufen erfolgreich zu bestehen, wird den
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Spielern das Erlernen einer Vielzahl divergierender Fertigkeiten und Fahigkeiten ab-
verlangt.

Ebenso stellt das Sportspiel im schulischen Kontext einen essentiellen Gegenstand
dar, denn Sportspiele schaffen es innerhalb kirzester Zeit den SuS unterschiedliche
Handlungsablaufe abzufordern und diese mit dramatischen Spielsituationen zu kon-
frontieren. Diese Abwechslung, stetige Aktivierung der SuS und die damit verbun-
dene Freude an Bewegung, lasst Spielsportarten zu den beliebtesten Unterrichtsge-
genstanden im Schulsport avancieren. Auch die Lehrkrafte haben den grol3en Mehr-
wert der Spielerziehung als treibendes Element der Sozialisierung unlangst erkannt,
zumal diese Erkenntnis nicht neu ist (Seybold, 1972, S. 66). Doch wie kdnnen die
komplexen Handlungsablaufe der Grof3en Sportspiele mdglichst effektiv vermittelt
werden? Die immer wiederkehrende Frage, durch welche der beiden obengenannten
Extreme sich ein Sportspiel effektiver vermitteln lasst, — respektive Spielen oder
Uben — wird in der heutigen Zeit bedenkenlos mit Spielen und Uben beantwortet
(Roth, 2005, S. 290). Nichtsdestotrotz bleibt die Frage nach der richtigen Reihenfolge
und Aufbereitung der beiden Teilaspekte von Sportspielen weiterhin bestehen. Die
Sportwissenschaft bietet hierzu zahllose Vermittlungskonzepte und Methoden an,
uber deren Auswirkung in der Fachliteratur eifrig debattiert wird.

Eines dieser aktuell intensiv diskutierten Konzepte ist das Teaching Games for Un-
derstanding (TGfU), das als Avantgarde der taktikorientierten Vermittlungskonzepte
zunehmend die Ubungszentrierten Ansatze aus dem Sportunterricht zu vertreiben
versucht. Das TGfU-Konzept von Bunker und Thorpe (1982) entwickelte sich im
Grunde genommen aus der Kritik an der konservativen Sportspielschule. Wiederholt
verwiesen Vertreter von TGfU auf die misslungene Umsetzung von tberwiegendem
Techniktraining auf das Verstandnis des Spiels. Gleichzeitig horen sich die Vorteile
des TGfU-Konzepts fur die Anfangerschule, die ein erhthtes taktisches Spielver-
standnis propagieren, vielversprechend an. Durch eine geregelte und stets wieder-
kehrende Struktur einer Sportspielstunde, die Spielerleben und Entwicklung von tak-
tischem Verstandnis der Technikschulung voranstellt, sollen die Spieler des jeweili-
gen Sportspiels besonders effektive Fortschritte erzielen. Dartiber hinaus seien die
SuS durch den spielerisch- und schilerzentrierten Ansatz wesentlich starker im Un-
terrichtsgeschehen involviert, was sich wiederum positiv auf die Motivation und Lern-
aktivitat auswirken soll.

In der Sportwissenschaft bildet das Thema rund um das Sportspielvermittiungskon-
zept TGfU ein zentrales Forschungsgebiet von stetig wachsendem nationalem und
internationalem Interesse. Unter anderem ist im letzten Jahrzehnt ein erstaunlicher
Anstieg an verdffentlichten Beitragen zu diesem Thema zu vermerken. Die bereits
erbrachten Studien, welche das Konzept des TGfU mit dem des Technikorientierten
Ansatzes (TA) vergleichen, gestalten sich allerdings nicht immer eindeutig und zu-
friedenstellend. Die Art der Forschung auf diesem Gebiet zielt fir gewdhnlich auf
einen Vergleich des klassischen TA mit dem TGfU ab. Zumeist finden diesbezuglich
unterschiedlich lange Interventionen anhand eines bekannten Sportspiels statt. Da



es sich bei dieser Art der Forschung bekanntermal3en um angewandte Feldfor-
schung handelt, kbnnen die Grunde fur die ambivalenten Ergebnisse die ver-
schiedensten Einflussfaktoren haben. Auch die verwendete Sportart spielt hierbei
keine unerhebliche Rolle. Diese kann starke Auswirkungen auf motivationale As-
pekte der Probanden haben, die sich durchaus ausschlaggebend auf den Lernfort-
schritt auswirken kann. Au3erdem kdnnen unterschiedliche Vorerfahrungen der Pro-
banden in einer Sportart ein Ergebnis in diesem Bereich mitentscheiden. Dies ist
einer der Grinde, warum es sich diese Forschungsarbeit zur Aufgabe gemacht hat,
ein Sportspiel zu implementieren, das im Schul- und Freizeitbereich wenig bis keine
Anwendung findet und gleichzeitig den Forschungsstand des TGfU mitgestalten
kann. Ohne fundierte Erkenntnisse darf einem Konzept wie dem des TGfU konse-
guenterweise nicht leichtfertig vertraut werden, weshalb es einer ausfuhrlichen Pri-
fung auf seine Vor- und Nachteile bedarf. Gerade diese Prufung scheint sich zu loh-
nen, da das TGfU die Chance auf eine gelungene Evolution der Sportspielvermittlung
eroffnen konnte und deshalb zurecht Teil der wissenschaftlichen Debatte geworden
ist. Um ebenfalls einen Teil zu diesem aktuellen wissenschaftlichen Diskurs beizu-
tragen, hat sich das Thema des TGfU zum gewahlten Forschungsgegenstand dieser
Arbeit definiert. Somit ist es nur konsequent, dass sich diese Abhandlung mit der
folgenden zentralen Forschungsfrage befassen wird:

Welche Einflisse und Auswirkungen hat das Vermittlungskonzept
Teaching Games for Understanding (TGfU) auf die sportartspezifische
Technik und Taktik im Ultimate Frisbee sowie auf die daraus resultierende
Einstellung und Motivation zum Sport?

Ausgehend von dieser Forschungsfrage, dem soeben angerissenen Forschungs-
stand und dem literaturgestitzten Teil konnen daher folgende Hypothesen abgeleitet
werden, die es statistisch zu tUberprifen gilt:

H1: In einer Vergleichsstudie mit zwei unterschiedlichen Sportspielvermittiungskonzepten tber
einen Zeitraum von sechs Einheiten pro Interventionsgruppe, verbessern sich die SuS der TA-
Gruppe als auch die der TGfU-Gruppe in ihren sportartspezifischen Techniken (Vorhandwurf,
Ruckhandwurf und Fangen im Ultimate Frisbee).

Hlo: ...sie verbessern sich nicht liber den Zeitraum.

H2: In einer Vergleichsstudie mit zwei unterschiedlichen Sportspielvermittlungskonzepten tber
einen Zeitraum von sechs Einheiten pro Interventionsgruppe entwickeln sich sportartspezifische
Techniken (Vorhandwurf, Ruckhandwurf und Fangen im Ultimate Frisbee) der SuS der TA-
Gruppe starker als die sportartspezifischen Techniken der TGfU-Gruppe.

H2o: ...sie entwickeln sich nicht stérker als die sportartspezifischen Techniken der TGfU-Gruppe.

H3: In einer Vergleichsstudie mit zwei unterschiedlichen Sportspielvermittiungskonzepten tiber
einen Zeitraum von sechs Einheiten pro Interventionsgruppe verbessern sich die SuS der TA-
Gruppe als auch die der TGfU-Gruppe in ihren individualtaktischen Kompetenzen (decision ma-
king, skill execution, supporting, guarding/marking, game involvement & game performance im
Ultimate Frisbee).



H3o: ...sie verbessern sich nicht iiber den Zeitraum.

H4: In einer Vergleichsstudie mit zwei unterschiedlichen Sportspielvermittlungskonzepten tber
einen Zeitraum von sechs Einheiten pro Interventionsgruppe entwickeln sich die individualtakti-
schen Kompetenzen (decision making, skill execution, supporting, guarding/marking, game invol-
vement & game performance im Ultimate Frisbee) der SuS der TGfU-Gruppe zusatzlich starker
als die individualtaktischen Kompetenzen der TA-Gruppe.

H4o: ...sie entwickeln sich nicht stérker als die individualtaktischen Kompetenzen der TA-Gruppe.

H5: In einer Vergleichsstudie mit zwei unterschiedlichen Sportspielvermittlungskonzepten tber
einen Zeitraum von sechs Einheiten pro Interventionsgruppe wird die Motivation und Einstellung
zum Sport im Allgemeinen und zur Sportart bei den SuS der TGfU-Gruppe hoéher beurteilt.

H5o: ... sie wird in der TGfU-Gruppe nicht héher beurteilt.

Um die zentrale Fragestellung beantworten und die damit verbundenen Hypothesen
prufen zu koénnen, wurde eine evaluative Interventionsstunde mit einer 8. Gymnasi-
alklasse durchgefuhrt. Die Studie versuchte in Anlehnung an die Forschungsfrage
anhand eines klassischen Pre-/Posttestdesigns herauszustellen, welche Konse-
guenzen das Sportspielvermittlungskonzepts TGfU auf die sportartspezifischen
Kompetenzen im Technik- und Taktikbereich induziert. Gewahlt wurde hierzu die
Trendsportart Ultimate Frisbee, Uber welche den SuS im Vorfeld geringere Vorkennt-
nisse beigemessen wurden und flr die sich deswegen ein héheres Begeisterungs-
potential vermuten lie3. Daher wurde zusatzlich zur Studie ein Fragebogen in Bezug
auf die Einstellung im Sport und der gewahlten Sportart selbst erhoben. Im Vorfeld
der Studienprasentation muss jedoch eine literaturgestiitzte Ausgangsbasis geschaf-
fen werden, welche die Beantwortung der Fragestellung unter Berlicksichtigung an-
erkannter Ansichten und wissenschaftlicher Quellen Gberhaupt erst zul&sst.

Demzufolge beginnt die Arbeit mit dem literaturgestitzten Kapitel zum Sportspiel,
das neben einer allgemeinen Definition (vgl. Kap. 2.1) vor allem auch die sportartspe-
zifischen Eigenschaften sowie individuellen Technik- und Taktikkompetenzen naher
beleuchtet. Dabei werden zusatzlich die Herkunft, Regeln und Besonderheiten der
gewahlten Sportart Ultimate Frisbee ausfuhrlich dokumentiert, um die spatere Aus-
wahl der Kriterien sowie Testverfahren nachvollziehen und begrinden zu kénnen
(vgl. Kap. 2.2). Im weiteren Verlauf muss auf den Prozess des motorischen Lernens
eingegangen werden, zumal dieser als Grundvoraussetzung ftr den Erhalt und Neu-
erwerb sportlichen Kénnens verantwortlich ist (vgl. Kap. 2.3). Motivation und Lernak-
tivitat sind mal3gebliche Einflussgrof3en, die auf diesen Lernprozess einwirken, so
dass ebenfalls die Grundziige der Motivationspsychologie aufzufihren sind (vgl.
Kap. 2.4), bevor sich mit den methodischen Grundphilosophien der Sportspielver-
mittlung befasst werden kann. Jene kbnnen eine erste Auffassung uber die prinzi-
piellen Vermittlungsparameter von Spielsportarten geben (vgl. Kap. 2.5) und leiten in
den Abschnitt der einzelnen Sportspielkonzepte tber. In diesem Abschnitt werden
gezielt die wichtigsten Vermittlungskonzepte (unter anderem der TA) vorgestellt, um
vor der Vorstellung des TGfU dber den Wissensstand der gangigen
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Vermittlungsansatze verfigen zu konnen (vgl. Kap. 2.6). Als essentielles For-
schungsthema muss der Betrachtung des TGfU ein bedeutender Anteil an der Arbeit
zugestanden werden. Daher soll, angefangen mit der Entstehung, ein tiefes Ver-
standnis fir die durchaus facettenreiche und planvoll ausgearbeitete Struktur des
TGfU geschaffen werden. Neben der Charakteristik dieses Konzepts sowie dessen
padagogischer und didaktischer Prinzipien, wird ferner die mittlerweile weltweit an-
gewendete Weiterentwicklung der TGfU-Struktur vorgestellt. Zuletzt soll die Auf-
merksamkeit auf das immer bedeutsamer werdende Forschungsinteresse am TGfU
gelenkt werden, um dessen Aktualitat zu verdeutlichen (vgl. Kap. 2.7). Aufbauend
auf dem literaturgesttitzten Teil, schliel3t die Methodik an, die detaillierte Aufschliisse
Uber die vorliegende Stichprobe, den Untersuchungsgang und den Untersuchungs-
aufbau zu geben vermag (vgl. Kap. 3.1 bis 3.3). Zudem wird in diesem Kapitel eror-
tert, welche statistischen Berechnungen und Bewertungsinstrumente bei der Aus-
wertung der Ergebnisse hinzugezogen wurden (vgl. Kap. 3.4). Eine umfangreiche
Methodenkritik weist auf Schwierigkeiten wahrend der Erhebungsphase hin und re-
zensiert die Forschungsergebnisse sowie deren Interpretationsmoglichkeiten. Im 4.
Kapitel werden darauf aufbauend die gewonnenen Ergebnisse zu jeder Studienkom-
ponente (Techniktest, Taktik- & Objektivitatstest sowie Fragebogen) anhand der je-
weiligen Abschnitte zur deskriptiven und analytischen Statistik vorgestellt. Eine Inter-
pretation der Ergebnisse erfolgt im darauffolgenden Kapitel und diskutiert — unter
Berucksichtigung der Studienergebnisse — zugleich die erhobenen Auspragungen
der eingesetzten Konzepte (vgl. Kap. 5). In einem abschlieRenden Fazit werden
schlief3lich die wesentlichen Erkenntnisse der Untersuchung zusammengefasst und
Handlungsempfehlungen fiur die Praxis aufgeftihrt. Insgesamt ist noch zu erwahnen,
dass diese Arbeit vor allem von der gewahlten Sportart in Kombination mit der auf-
wendig konzipierten Vergleichsstudie profitiert, die einen wertvollen Beitrag zur ak-
tuellen TGfU-Forschung leisten kann.



2 Sportspiel — Eigenschaften, Prozesse & Vermittlung

Das Kapitel Sportspiel stellt die literaturgestiitzte Basis dieser Arbeit dar und ist ne-
ben der Methodik, Auswertung und Diskussion einer der Eckpfeiler dieser Abhand-
lung. Zuerst wird versucht eine flr diese Arbeit geltende Definition des Sportspiels
zu bestimmen, bevor die Sportart Ultimate Frisbee naher vorgestellt wird. Weiterfiih-
rend missen die allgemeinen Grundprinzipien der Sportspielvermittlung in diesem
Kapitel aufgezeigt werden, so dass es anschlie3end zur Einordung der wichtigsten
Sportspielkonzepte kommen kann. Dabei wird das Konzept des TGfU als essentieller
Untersuchungsgegenstand dieser Arbeit in den Fokus der Betrachtung gestellt und
hinsichtlich seiner Grundstruktur und Maxime naher beleuchtet. Abgeschlossen wird
das Kapitel durch die weiteren Entwicklungsprozesse und den aktuellen Forschungs-
stand des TGfU.

2.1 Allgemeine Definition des Sportspiels

Bevor das ausgewahlte Sportspiel der Untersuchung vorgestellt werden kann, bedarf
es einer umfassenden Klarung, was die Eigenschaften und Kernelemente des Sport-
spiels im Allgemeinen sind. Demzufolge sollen und kdnnen die Sportspiele hier nicht
mittels einer allumfassenden Realdefinition ergrindet werden, sondern vielmehr mit
einer beschreibenden und eingrenzenden Nominaldefinition, welche die Bedeutun-
gen, Eigenschaften und Geltungsbereiche grundsatzlich am geeignetsten einzugren-
zen vermogen, umrissen werden (Brugger, 1985, S. 56). Da die Auslegung des Be-
griffes fur diese Arbeit von besonderer Bedeutung ist, werden im Anschluss mehrere
Definitionsansatze vorgestellt. Sie stellen eine Grundvoraussetzung zu den gewahl-
ten Kriterien und Schwerpunkten in Bezug auf das, was Sportspiele eigentlich sind,
dar. Zur eben beschriebenen Begrifflichkeit im Sprachgebrauch bemerkte bereits
Dobler 1974, dass Sportspiele sich aus zwei Begriffspaaren zusammensetzen: dem
Sport als Inbegriff des Leistungsvergleiches zwischen zwei Parteien und dem Spiel,
das er als ,freudvolles, freies und emotional aufgeladenes Bewegen® (Dobler, 1974,
S. 28) charakterisiert. In Kombination schliel3en sich die beiden antagonistischen Be-
griffe jedoch nicht gegenseitig aus, sondern scheinen vielmehr zur Attraktivitat des
jeweiligen Sportspiels beizutragen. Folglich bestimmt Dobler (1974) Sportspiele
schon frih als:

Leistungsbestimmte und freudbezogene Wettkdmpfe mit in sich nicht festlegbarem Verlauf. Sie
werden entweder zwischen Mannschaften oder einzelnen Spielern nach bestimmten Regeln
meist gleichzeitig, d.h. in gegenseitiger Abhangigkeit ausgetragen (ebd.).

Sportspiele sind folgerichtig innerhalb ihrer Spielstruktur im Vorfeld nicht planbar und
nur Uber das Regelwerk zu steuern, weshalb Do6blers klassische Definition diesen
Aspekt hier besonders betont. Jedoch gibt er lediglich eine inhaltliche Begriffsbestim-
mung an, bei welcher die spezifische Aufgliederung der gemeinten Wettkampfe bzw.
Sportarten ausbleibt. Schnabel und Theil3 (1986) editieren Ddblers Aussagen und
werden bezuglich dieses Aspekts in ihrer Definition konkreter:



[...] Sportspiele bilden eine eigene Sportartengruppe und umfassen eine gro3e Anzahl an Bewe-
gungsspielen. Die azyklischen Spielhandlungen sind raumlich und im Bewegungsablauf meist
relativ ungebunden und fihren bei der direkten oder indirekten Auseinandersetzung mit dem
Gegner zu einem standigen Situationswechsel mit hohen [...] Anforderungen an die kognitiven
Funktionen, technischen und taktischen Fertigkeiten (Schnabel & Theil3, 1986, S. 144).

Sie grenzen Sportspiele als eigene Sportartengruppe ein und gestehen den azykli-
schen Spielhandlungen der Protagonisten ein Anforderungsprofil zu. Wird demnach
dieses im Spiel bendtigt, kann es als Sportspiel angesehen werden. Dass physische
Eigenschaften bei Sportspielen allerdings ebenso elementare Anforderungen dar-
stellen wie die von Schnabel und Theil3 (1986) erwdhnten kognitiven, technischen
und taktischen Fertigkeiten, wird von ihnen auch spéater nicht weiter komplettiert. Im
Lexikon der Sportwissenschaft setzen dieselben Autoren (1993) dagegen den Fokus
auf die kulturellen und sozialen Relationen, die Sportspiele fur die Gesellschaft ha-
ben und betonen insbesondere den Mehrwert bei der Bewegungserziehung:

Die Sportspiele nehmen hinsichtlich ihrer sozialen Funktion, ihrer Eignung fir die Bewegungser-

ziehung, als Ergénzungs- und Ausgleichssport, als Trainingsmittel, als Leistungssportdisziplin

und wegen ihres Unterhaltungswertes eine bedeutende gesellschaftliche Stellung unter den
Sportarten ein (Schnabel & Theil3, 1993, S. 757).

Diesen kulturellen Aspekt vertraten schon Gimbel und Ehrich (1987), die jedoch nicht
die Eingrenzung auf eine eigene Sportartengruppe teilten, sondern vielmehr einen
deutlich leistungsbezogeneren Fokus setzten:

Sportspiel 14t [sic] sich definieren als kulturell gepragtes, institutionalisiertes, leistungsorientier-

tes Spiel, das als Wettkampf zwischen zwei Mannschaften nach festgelegtem Regelwerk mit dem

Ziel des Sieges Uber den Gegner ausgetragen wird und zu einem quantifizierbaren Handlungs-
ergebnis fuhrt (Gimbel & Ehrich, 1987, S. 47).

Nicht unschwer lasst sich an den Beispielen erkennen, dass bei jeder Definitionsva-
riante immer auch die Gesinnung und Forschungsausrichtung des jeweiligen Autors
mitschwingt. So ist es nicht verwunderlich, dass die klassischen Definitionen Doblers
(1974) durch den Didaktiker Brettschneider (1976) auf unterrichtsbezogene Interes-
sen hin interpretiert werden. Fir ihn [...] erweist sich das Sportspiel offen fur inter-
national bedingte didaktische Modifikation, ohne dal3 [sic] dabei Grundstruktur und
Spielidee verfalscht werden® (Brettschneider, 1976, S. 167). Eine Veranderung oder
Reduktion der Regeln des Zielspiels hat somit didaktische Beweggrtinde und eignet
sich anschlieend im angepassten Format besonders gut fir den Ausbildungsbe-
reich. Dass diese modifizierte Variante trotzdem als Sportspiel anzuerkennen ist, be-
dingen die vermeintlich spontan vereinbarten, dann aber feststehenden Regeln. Sie
erzeugen in jeder der genannten Charakterisierungen den klaren Rahmen des Sport-
spiels. Daher machen vor allem ein im Vorfeld definiertes Regelwerk und ein institu-
tionalisierter Raum nach Kolb (2005, S. 28) den entscheidenden Unterschied des
Sportspiels zum gelegentlichen Spiel aus, welches dagegen die Konventionen wah-
rend der Spielphase stets mit den aktuellen Bedingungen abstimmt und dadurch
keine zeitlichen Vorgaben besitzt. Zuletzt bleibt die Interaktion der sich im Sportspiel
gegenuberstehenden Parteien zu nennen. Jene Besonderheit des Sportspiels sind
gleichzeitig ablaufende Handlungsstrange der Spielenden, die situationsgebunden
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agieren oder auf den Reiz des Gegenspielers reagieren missen und dabei versu-
chen, das eigene Spielziel zu erreichen und das des Gegners zu verhindern. Aus
dem Konstrukt, den Punkt mit der eigenen Mannschaft zu erzielen und diesen paral-
lel bei der anderen Mannschatft zu verhindern, entsteht somit ein Kontinuum an dra-
matischen Spielhandlungen, die so vorher nicht festlegbar sind (Hagedorn, 1971, S.
20).

Zusammenfassend sind die Eigenschaften des Sportspiels nicht durch eine Defini-
tion allein zu beziffern, sondern eher durch eine Art Konglomerat an notwendigen
Eigenschaften. Um eine flr diese Arbeit geeignete Eingrenzung des Begriffs zu er-
reichen, wird versucht, diesem mit zugeschriebenen Merkmalen naherzukommen.
Das gelingt der Definition von Schnabel und Theil3 (1993) mit am besten, da sie vor
allem den Sozialisierungsprozess der Sportspiele und somit ihren erzieherischen
Wert aufgreifen, was gut zur gewahlten Sportart der Studie passt. Dennoch missen
jene durch die bereits genannten Parameter von Brettschneider (1976) und Hage-
dorn (1971) sowie denen der physischen Anforderungen erweitert werden. Insbeson-
dere die didaktischen Uberlegungen nehmen in dieser Arbeit eine hervorgehobene
Stellung ein, zumal sie sich mit zwei Vermittlungskonzepten beschaftigt, die unter-
schiedliche Auffassungen tber die Art und Weise der vorgenommenen Vereinfa-
chung besitzen. Denn liegen kulturell bedingt keine erhohten Erfahrungswerte mit
dem Sportspiel vor, ist grundsatzlich von folgendem auszugehen: ,Sportspiele sind
komplizierte Handlungszusammenhange. Man kann sich am Anfang nur in ihnen zu-
rechtfinden, wenn man zunachst mit einfacheren Formen Erfahrungen macht® (Diet-
rich, DUrrwachter, Schaller, 2012, S. 14).

2.2 Ultimate Frisbee — Regeln, Technik, Taktik & Besonderheiten

Dieses Unterkapitel dient dazu Ultimate Frisbee ausfuhrlich vorzustellen, da es als
gewahltes Sportspiel der Untersuchung eine zentrale Funktion fur diese Arbeit ein-
nimmt und dementsprechend einer naheren Erlauterung bedarf. So ist es zwingend
erforderlich, die grundlegenden Regeln sowie technischen und taktischen Merkmale
dieser Sportart aufzuzeigen, um diese anschlie3end als Grundwissen voraussetzen
zu kénnen. Obendrein besitzt die Herkunftsgeschichte der Sportart einen besonde-
ren Mehrwert fur ihre heutige Ausrichtung und Entwicklung hin zur Trendsportart, so
dass ein kurzer historischer Abriss zu Beginn dieses Kapitels gewahlt wurde. Denn
es sind vor allem die historisch gewachsenen Werte und Normen der Spielsportart,
die sie fur den Schulsport so interessant machen.

2.2.1 Entwicklung der Sportart

Die Sportart Frisbee erlebt derzeit einen weltweiten Aufschwung und wird als eine
der fuhrenden Trendsportarten angesehen. Anfangs ein Freizeitsport am Strand,
etablierte sich in den vergangenen Jahrzehnten ein weltweit organisierter Sport mit
mehreren Teildisziplinen. Im Allgemeinen steht der Begriff Frisbee sinnbildlich fur alle
Arten von Sport, die mit einer fliegenden Scheibe operieren. Insbesondere die Mann-
schaftsdisziplin des Ultimate Frisbee sticht als grol3es Sportspiel heraus und

8



entwickelte in den vergangenen Jahren regelrecht eine eigene internationale Szene
mit regem Austausch und rickte nicht allein deshalb in das Forschungsinteresse die-
ser Arbeit. Betrachtet man sich den sozio-kulturellen Hintergrund der Sportart jedoch
etwas genauer, so ist das Spiel mit dem schwebenden Fluggerat keineswegs eine
Schopfung der Gegenwart.

Eine gelaufige und aufgrund der Namensgebung wohl auch sehr wahrscheinliche
Entstehungsgeschichte beginnt mit der Frisbie-Pie-Company in den frihen Jahren
des zwanzigsten Jahrhunderts. Damals vertrieb diese GroRRbackerei in mehreren
Stadten der USA ihre Napfkuchen, die auf flachen und runden Metallblechen ausge-
liefert wurden (Bartel, 1991b, S. 147). Kinder und Studenten entdeckten per Zufall
die guten Flugeigenschaften der Pietins, wenn man sich diese umgedreht zuwarf,
und stellten so die Pioniere des urspringlichen Frisbeesports dar. Beachtliche Inte-
ressenten der eigentlichen Wegwerfware waren vor allem Studierende der Yale Uni-
versity, die jene Metalldeckel in ihrer Freizeit systematisch zu Wurfobjekten umfunk-
tionierten (Johnson, 1975, S. 17). Ahnliche Bestrebungen sollen wohl zeitgleich in
Los Angeles mit dem Werfen von Filmdosen oder vergleichbaren Objekten stattge-
funden haben, mehr als eine imitierende Form kann diesen offiziell jedoch nicht zu-
geschrieben werden (Geil3ler, 1995, S. 2). Einen grof3en Anteil an der flachende-
ckenden Verbreitung der Scheibe ist Fred Morrison beizumessen, der als ehemaliger
Lieferjunge der Backerei 1948 die erste Version einer Plastikscheibe — the Flying
Saucer — konstruierte und die Flugeigenschaften damit mafigeblich verbesserte.
1955 verkaufte er schlief3lich sein Patent an die Produktionsfirma Wham-O, die sein
Produkt zugleich mit dem seither geschiitzten Markennamen Frisbee® () betitelte und
anschlieRend weiter vermarktete (Woods, 2018a). Die Bereitstellung als Massenpro-
dukt bildete zugleich einen Nahrboden flr eine Vielfalt an aufkommenden Spielfor-
men. So konnten sich neben der Vielzahl an entwickelten und wieder verworfenen
Spielformen zehn Disziplinen in der heutigen World Flying Disc Federation (WFDF)
etablieren: Ultimate, Beach Ultimate, Disc Golf, Freestyle, Guts, Distance, Accuracy,
Discathlon, Double Disc Court, Self Caught Flight (WFDF, 2018). Das erste Spiel der
Mannschaftssportart des Ultimate Frisbee — die Zonenbereiche an den American
Football angelehnt — fand 1968 in New Jersey statt und schaffte es aufgrund des
grofRen Erfolges zahllose weitere Ultimatezentren zu generieren. Insbesondere die
kontaktlose, verletzungshemmende Regelvariante, die ein Laufen mit der Frisbee
verhindert, scheint eines der Erfolgsrezepte fur die rasche Verbreitungswelle gewe-
sen zu sein, da es obendrein innovativ war, nur im Team einen Punktgewinn erzielen
zu konnen. Ein Raumgewinn durch den Lauf und somit einer Einzelaktion ist in ver-
wandten Zonensportarten, wie Rugby und Football, nur anhand eines aggressiven
und harten Tackles des Gegners zu stoppen, der beim Ultimate Frisbee bedingt
durch das Regelwerk dagegen komplett entféllt. Bereits 1975 kam es zum ersten
groRen Studententurnier an der Yale University, woraufhin sich unzahlige weitere
Collegemannschaften formierten und dies 1979 schlie3lich zur ersten Austragung
der nationalen US-Meisterschaft an der Penn State University fuhrte (Woods,
2018a). Auch nach Europa breitete sich die Erfolgsgeschichte der Sportart aus, in
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der Uberwiegend die skandinavischen Lander als Vorreiter fungierten und die 1980
in Paris ausgetragene Europameisterschaft unter sich ausmachten. In Ost- und
Westdeutschland konnte Frisbee zu dieser Zeit zwar bereits vereinzelt als Freizeit-
aktivitat Fuld fassen, einen wirklichen Durchbruch erlebte es aber erst mit den Ver-
bandsbestrebungen ab 1980 und den ersten westdeutschen Meisterschaften 1981.
Mit der endgultigen Anerkennung des Deutschen Frisbeesportverbandes (DFV)
1989 im Europaischen Verband (EFDF) und der Vergabe der Weltmeisterschaft nach
Kdln im selben Jahr, konnte Frisbee als anerkannte Spielsportart an den Universita-
ten gespielt werden und wird dort seit 1992 im allgemeinen deutschen Hochschul-
sport als Wettkampfdisziplin aufgelistet (Allgemeiner Deutscher Hochschulsportver-
band, 2018).

Heutzutage trifft Ultimate Frisbee durch die mediale Verbreitungsmaoglichkeit, die
leichte Zuganglichkeit und dem einzigartigen Regelwerk des Fair-Play (vgl. Kap.
2.2.2) den Zeitgeist der internationalen Studentenszenen und erfreut sich regem Zu-
wachs. Gerade der Wunsch nach mehr Fair-Play im Sport ist wohl ein treibender
Grund, weshalb Ultimate Frisbee erst in jlingster Zeit bereit dazu war, sich als Trend-
sportart zu entpuppen und nun jahrlich stattfindende WFDF-Weltmeisterschaften
ausgetragen werden. Endgdiltig etabliert ware die Sportart mit der Aufnahme in das
Programm der Olympischen Sommerspiele, was bereits seit mehreren Jahren ener-
gisch angestrebt wird. Diese Ausfuihrungen verdeutlichen in Kiirze, weshalb der Fris-
beesport auch fir den Schulsport von grol3em Interesse ist. Ausfuhrliche Grinde flr
die besondere Eignung werden in Kapitel 2.2.4 ndher behandelt.

2.2.2 Regeln & Aufbau des Ultimate Frisbee

Bei der Sportart Ultimate Frisbee handelt es sich um einen nahezu kontaktfreien
Mannschaftssport, der mit einer genormten Frisbeescheibe zu je sieben Spielern pro
Mannschatft (outdoor) oder zu je funf Spielern pro Mannschaft (indoor) gespielt wird.
Das rechteckige Spielfeld besitzt an den zwei Enden jeweils eine farblich markierte
Endzone. Ziel des Spieles ist es Punkte zu erzielen, indem die Frisbee aus dem
Spielfeld in die gegnerische Endzone geworfen und dort von einem Mitspieler gefan-
gen wird, was unter Beriicksichtigung der oben genannten Definitionen (vgl. Kap.
2.1) die verteidigende Mannschaft zeitgleich zu verhindern versucht. Mit jedem
Punktgewinn werden die Seiten getauscht, indem die punktende Mannschaft in der
Endzone stehen bleibt und von dort den erneuten Anwurf ausfiihrt. Entscheidende
Regel und Besonderheit beim Transport der Frisbee Uber das Feld ist, dass mit die-
ser selbst nicht gelaufen werden darf und ein Raumgewinn nur tber Passe in jede
Richtung innerhalb der eigenen Mannschaft erreicht werden kann (Bucher & Wick,
1991, S. 195). Zudem muss vor jedem Zuspiel eine eindeutige Standposition des
Spielers erkennbar gewesen sein, in der nur ein Sternschritt mit Stand- und Spielbein
erlaubt ist. Entkraftet wird dies lediglich, sofern das Fangen und Passen im Sprung
erfolgt. Zu sogenannten Turnovers (vgl. Anhang A) kommt es, wenn der Pass des
Mitspielers nicht ankommt, die Frisbee also ins Aus, auf den Boden oder zum Ge-
genspieler fliegt. Auch vom Gegenspieler zu Boden geschlagene Scheiben
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erzwingen einen Turnover, der stets ohne Spielunterbrechung ablauft und mit einem
direkten Angriff der gegnerischen Mannschaft auf die eigene Endzone verbunden ist.
Um einen Turnover zu forcieren, darf die Verteidigung die Frisbee weder aus der
Hand des Tragers schlagen noch diesen zu zweit verteidigen (Kunert, 2002, S. 7).
Der unmittelbare Gegenspieler des Frisbeetragers (der Marker) kann diesen zwar
durch Anzéhlen bis zehn unter Druck setzen, hat dabei aber eine Armlange Abstand
einzuhalten und darf diesen auch wahrend des Werfens nicht touchieren. Kommt es
dennoch zum Kontakt, liegt ein Foul vor. Einzigartig ist der Umgang mit jenen Ver-
stol3en, da sie bis hin zu Weltmeisterschaften nicht durch einen Schiedsrichter, son-
dern durch die Spieler selbst angesagt und geregelt werden. Der Ehrencodex, besser
der Spirit of the Game, stellt dabei die hochste einzuhaltende Regel und den eigent-
lichen Charakter des Sportspiels dar. Es wird davon ausgegangen, dass sich ein
jeder Spieler an den Codex héalt und die durch ihn begangenen Fouls selbst ansagt,
weshalb im Regelwerk keine Bestrafungen aufgefiihrt werden und die Situation im
Zweifelsfall wiederholt wird. Witt (1996, S. 122) trifft es mit seiner saloppen Art auf
den Punkt, wenn er sagt: ,[...] da schmeckt nichts nach Einférmigkeit, da riecht es
nach Schweil3 und da sieht alles nach der fairsten Mannschaftssportart der Welt
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Abbildung 1. Spielfeldabmalle (Kunert, 2002, S. 5)

Ultimate Frisbee ist zudem darauf ausgerichtet, dass besonders Anfanger schnell
zum Spielen einer dem Zielspiel sehr nahekommenden Spielform gelangen. So ver-
wundert es nicht, dass das Grundgerist des Regelwerkes sich auf zehn einfache
Regeln beschrankt, die hier mit besonderem Augenmerk auf die erste Regel nochmal
kurz vorgestellt werden (DFV, 2018):

1. Spirit of the Game: Ultimate Frisbee reiht sich nicht etwa in die Strukturen der
etablierten Sportspiele ein, sondern schafft eine ganz eigene Spielkultur. Er-
reicht wird dies natlrlich nicht durch den bloRRen Wechsel des Sportgeréates.
Der eigentliche Gegenentwurf zu den bekannten Sportspielen liegt in der ei-
genen Fair-Play-Uberzeugung, dem Sportgeist und dem Verhalten der
Spielenden selbst. Oberste Maxime ist demnach fir jeden Teilnehmer das
Fair-Play und der Anstand gegeniiber dem Gegner. Der eigene kdmpferische
Einsatz darf niemals auf physische oder psychische Kosten des Gegners er-
bracht werden. Der genaue Wortlaut des Spirits lautet wie folgt:
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Ultimate relies upon a spirit of sportsmanship that places the responsibility for fair play on
the player. Highly competitive play is encouraged, but never at the expense of mutual re-
spect among competitors, adherence to the agreed upon rules, or the basic joy of play.
Protection of these vital elements serves to eliminate unsportsmanlike conduct from the
Ultimate field. Such actions as taunting opposing players, dangerous aggression, belliger-
ent intimidation, intentional infractions or other 'win-at-all-costs' behavior are contrary to the
spirit of the game and must be avoided by all players (Woods, 2018b).

2. Spielfeld: Das Gesamtfeld ist 200m lang und 37m breit, unterteilt in das Spiel-
feld 64m und die zwei Endzonen a 18m. Die ungewdhnlichen Zahlen der Spiel-
feldabmessung entstehen durch die Umrechnung der in den USA Ublichen
Mafleinheit Yard in Meter. (Die urspringlichen Angaben betragen: 110 yards
length, 40 yards wide, 70 yards match field und 20 yards endzone). Erhalten
bleiben sollte fur die Praxis aber stets die Relation der Spielfeldanteile in 3/5
Spielfeld und je zweimal 1/5 Endzone.

3. Spielbeginn: Das Spiel beginnt mit dem Anwurf der verteidigenden Mann-
schaft, welche die Scheibe von der eigenen Grundlinie in Richtung gegneri-
sche Endzone wirft. Beide Mannschaften mussen sich vor dem Anwurf in ihrer
eigenen Endzone aufhalten.

4. Bewegung der Scheibe: Die Frisbee darf in jede Richtung des Spielfelds ge-
worfen werden. Dabei ist Laufen mit der Frisbee nicht gestattet. Ab dem An-
zahlen des Markers hat der Werfer zehn Sekunden Zeit fur seinen Wurf. Mit
Erklingen des ,z' bei Zehn, geht die Scheibe an den Gegner.

5. Punktgewinn: Fangen eines Passes durch einen beliebigen Mitspieler in der
Endzone des Gegners.

6. Wechsel des Scheibenbesitzes: Erfolgt, wenn die Frisbee nicht gefangen wer-

den kann (Sie beruhrt den Boden, fliegt ins Aus oder wird abgefangen). Wird

die Scheibe durch den Verteidiger ins Aus oder auf den Boden geschlagen,
erhalt dieser trotzdem Scheibenbesitz.

Auswechseln: Ist nach Punktgewinn oder bei Verletzungen gestattet.

8. Korperkontakt: Jeglicher Korperkontakt ist untersagt und erzeugt ein Foul. Die
Spieler mussen selbst darauf achten und dirfen beispielsweise auch keine
Blocks setzen, um die Verteidigung zu hemmen. Im Spiel entstehen regelma-
Big auch zufallige Kontakte, die nicht in einem Foul minden, sofern sie die
Spielsituation unbeeinflusst lassen.

9. Foulspiel: Wird ein Spieler durch den Gegenspieler berthrt und verliert
deshalb die Scheibe (auch beim Fangen), darf und soll ein Foul ausgerufen
werden und der gefoulte erhalt die Frisbee. Nach einem Check wird das Spiel
fortgesetzt. Geht die Gegenpartei mit dem Foulruf nicht konform, wird die
Situation wiederholt oder von den Teamkapitanen diskutiert und gelost.

10.Selbstverantwortung: Alle Spieler regeln ihre Meinungsverschiedenheiten
selbststandig und ohne héhere Instanz. Es muss immer eine Losung entwickelt
werden, auch wenn dies die Wiederholung der Spielsituation bedeutet.

~

Aufgrund der Fachtermini erfolgt hier ein kurzer methodischer Einschub: W&hrend
der Umsetzung der Studie wurde durch die Versuchsleitung dezidiert darauf
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geachtet, die englischen Fachtermini zu verwenden, um bei den SuS von Beginn an
eine einheitliche Sprache zu pragen. Diese Termini konnten fortwéhrend von ihnen
in den daflr passenden Spielsituationen abgerufen und angewendet werden, was
einerseits den Spielfluss durch klare Ausrufe oder Begriffe beglnstigte, andererseits
den besonderen Reiz der Trendsportart untermauerte (mehr dazu in Kap. 3.2). Ge-
rade solche Atmosphéaren mit interkulturellen Beztigen sollen den Anreiz und die Mo-
tivation fur die Sportart bei SuS positiv beeinflussen (Backer, 2011, S. 6). Um auch
in dieser Arbeit fortan die sportartspezifischen Begrifflichkeiten vorauszusetzen, ist
in der Arbeit (vgl. Anhang A) eine Liste mit den verwendeten englischen Begriffen
aufgefuhrt.

2.2.3 Techniken & Taktiken des Ultimate Frisbee

Ultimate Frisbee ist von der Grundkonzeption her kein génzlich neues Sportspiel. Es
setzt sich vielmehr aus den Attributen verschiedener, bereits bekannter Sportspiele
zusammen. So wird der Punktgewinn und das Spielfeld dem American Football nach-
empfunden, der Sternschritt aus dem Basketballregelwerk Gbernommen und die
mannschatftlichen Passstafetten &hneln einer Mischung aus Ful3- und Volleyball. Pra-
gender Unterschied zu den etablierten Sportspielen ist der bereits genannte kontakt-
lose Ablauf im Ultimate. Damit riicken die konditionellen Fahigkeiten der Schnellig-
keit, Beweglichkeit und Ausdauer, technische wie taktische Elemente sowie deren
Koordination mehr in den Fokus eines jeden Spielers. Sich in kdrperbetonten Duellen
gegenuber dem anderen durchzusetzen oder ihm das Spielgerat durch Gratschen
abzunehmen, wird durch das Regelwerk ausgeschlossen. Ultimate Frisbee fordert
demnach vom Spieler eine Entwicklung der individuellen konditionellen wie koordi-
nativen Fahigkeiten, um den Gegner tauschen oder bezwingen zu kdnnen. Folglich
schult die Sportart insbesondere die Attribute Schnelligkeit, allgemeine Ausdauer,
Schnelligkeitsausdauer, Gewandtheit und Geschicklichkeit, welche Bartel (1991b, S.
146) in einem Anforderungsprofil wie folgt vorstellt:

Abbildung 2. Anforderungsstruktur Ultimate Frisbee (Bartel, 1991b, S. 146)

In diesem Modell ist zu erkennen, dass ein Grof3teil des Anforderungsprofils dem
technisch-taktischen Vermdgen eines Spielers zugesprochen wird, weshalb im
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Folgenden auf die grundlegenden Technikelemente und individuellen Taktiklésun-
gen des Angriffs und der Verteidigung eingegangen werden muss. Angesichts der
Zielgruppe (8. Klasse) als Studiengegenstand dieser Arbeit, werden dabei vor allem
Basiselemente und allgemeine Grundlagen der Frisbeetechnik sowie Taktik betont.
Diese sind unter Berlicksichtigung der Altersstufe im Anfangerbereich anzusiedeln,
wobei auch in héheren Altersstufen eine geringe Vorerfahrung mit dem Sportspiel
und Sportgerat zu erwarten ist. Frisbee ist noch immer eine Randsportart, der im
rheinland-pfalzischen Curriculum oder Lehrplan noch kein eigener Bereich einge-
raumt wird, sie demnach Uberwiegend in der studentischen Szene zu verorten ist
(Neumann, 2017, S. 5). Ahnlich verhalt es sich in der Literatur, die keine eindeutigen
technischen und taktischen Grundlagenanforderungen fir das Ultimate Frisbee her-
ausgibt. Diese kbnnen und mussen folglich tber allgemeine Techniken und Taktiken
der Invasionsspiele sowie aus den verwandten Sportspielen Hand- und Basketball
abgeleitet werden. Demzufolge ware es aus Sicht der Verfasser dieser Arbeit zwin-
gend erforderlich ein umfassendes deutschsprachiges Grundlagenwerk zu verfas-
sen, um dem aktuellen Stellenwert der Sportart gerecht zu werden.

2.2.3.1 Sportartspezifische Technikelemente

Im Bereich der grundlegenden Technikelemente besitzt Ultimate Frisbee einen ent-
scheidenden Vorteil gegentber anderen Sportarten. Die im Hand- und Basketball
auftretenden und fur den Anfangerbereich oft koordinativ anspruchsvollen Dribblings
entfallen ganzlich und missen nicht in das Repertoire der Anfanger aufgenommen
werden. Dadurch reduzieren sich die grundlegenden Technikbausteine vor allem auf
variantenreiches Werfen und das sichere Fangen der Frisbee (Mann, 2017, S. 48).
Dies deckt sich mit den nach Trosse (2006, S. 121-129) im Handball gesetzten
Grundtechniken, welche dieser auf das Passen und Annehmen und dessen Entwick-
lung hin zu mehr Variationen eingrenzt. Die von ihm zuletzt genannte Technikgrund-
lage des Torabschlusses kann selbsterklarend fir ein Zonenspiel wie Ultimate Fris-
bee vernachlassigt werden. Betrachtet man sich die fur die Studie gewahlten Tech-
nikiberprufungen (vgl. Kap. 3.3), ist es nur konsequent, dass diese die eben genann-
ten Technikgrundlagen des variantenreichen Passens und Fangens bei den SusS iso-
liert Gberprifen. Als weitere Technikgrundlage fur das Spiel selbst muss jedoch noch
die bei Reim und Krtger (2011, S. 45) aufgefihrte Ful3arbeit genannt werden. Dabei
werden die aus dem Basketball stammenden Grundbewegungen mit dem Ball fur
das Ultimate Frisbee auf das Stoppen und den Sternschritt hin reduziert, da sowohl
der schnelle Stopp nach dem Fangen der Frisbee und eine sehr ausgepragte Form
des Sternschrittes enorm zum variantenreichen Spiel beitragen. Abschliel3end zu
nennen ist noch die Form des Fintierens und Uberlisten des Gegners durch Zuriick-
ziehen oder Andeuten des Zuspiels (Ehret, Spate, Schubert & Roth, 1999, S. 36). Da
das Tauschen im Ultimate Frisbee eng mit dem Sternschritt verbunden ist, kann hier
nicht klar abgegrenzt werden, ob dies als eigene Grundtechnik anzusehen oder dies
bereits mit der Einflhrung des Sternschritts abgedeckt ist. Obendrein sind die Finten
stets an spielbezogene Situationen gebunden und kénnen folglich immer auch als
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taktische Raffinesse betrachtet werden. Ahnlich verhalt es sich mit den schnellen
Richtungswechseln (den Cuts), die zwar Anteile einer technischen Ausfiuhrung erfor-
dern, zwecks ihrer Funktion zum Freilaufen und Anbieten aber in dieser Arbeit —
gleichermal3en wie das Fintieren — vollends im taktischen Bereich verortet werden.

In den Fokus der sportartspezifischen Grundtechniken des Ultimate Frisbee werden
zusammenfassend demnach die variantenreichen Pass- und Fangarten sowie der
Sternschritt gestellt. Die Grundtechniken und deren Schulung betreffen also tber-
wiegend den Bereich des Angriffs. Fur die Verteidigung sind im Anfangerbereich
keine speziellen Techniken einzufiihren, da eine gute Verteidigung tber die Verbes-
serung der konditionellen und koordinativen Fahigkeiten sowie die taktischen An-
satze erzielt werden kann. Zudem bendétigt es keiner besonderen Technik die Frisbee
durch einfaches Draufschlagen zu Boden zu beférdern. Zwecks der essentiellen Be-
deutsamkeit fur die Sportart, werden die in der Studie eingefiihrten Grundtechniken
im Passen und Fangen sowie der Sternschritt nachfolgend kurz aufgezeigt:

e Rulckhandpass: Der wohl bekannteste und intuitiv zu erlernende Pass, bei wel-
chem die Frisbee mit den Fingern auf der Randinnenseite und dem Daumen
auf der Oberseite festgehalten wird. Beim Pass zeigt die Wurfschulter mog-
lichst in Richtung des Ziels und das seitengleiche Bein steht vorne. Fir die
Wurfbewegung wird der Wurfarm seitlich vor dem Rumpf nach hinten gefthrt
und anschlie3end von dort nach vorne in Wurfrichtung beschleunigt. Am Ende
der Vorwartsbewegung erfolgt kurz vor dem Abwurf eine Handgelenkspeit-
sche, um der Frisbee die Rotation zu verleihen. Um mehr Druck hinter die Fris-
bee zu bekommen, kann das Koérpergewicht wahrend des Wurfes zuséatzlich
nach vorne verlagert werden (Bucher & Wick, 1991, S. 193).

e Vorhandpass: Die Vorhand oder auch der Sidearm ist besitzt deutlich komple-
xere Teilkoordinationen, was primar auf die veranderte Scheibenposition und
das Abwurftiming zurtickzufuihren ist. Anders als bei der Riickhand wird die
Scheibe hier lediglich mit drei Fingern festgehalten. Der Daumen liegt auf dem
Top der Scheibe auf, wahrend Zeige- und Mittelfinger sie von unten stabilisie-
ren. Beim Pass steht der Koérper frontal zur Wurfrichtung, so dass auch hier
die Wurfbewegung durch Zurlckziehen und Vorwartsbeschleunigen des Wurf-
armes eingeleitet wird. Dabei dhnelt die Bewegung gewissermal3en der Tech-
nik des seitlichen Schlagballwurfes, denn der Ellenbogen leitet die Beschleu-
nigung nach vorne ein. Abgeschlossen wird die Bewegung durch eine ausge-
pragte Handgelenkspeitsche, bei welcher die Frisbee tber den Mittelfinger in
Rotation versetzt wird (Kunert, 2002, S. 21). Problematisch bei diesem Wurf
ist vor allem das Timing des Abwurfes und die Abwurfposition, was im Anfan-
gerbereich oftmals zu ungenauen Wiirfen oder abstiitzenden Scheiben flhrt.
Individualtechnisch gesehen ist dies die am schwersten zu erlernende Kom-
petenz, weshalb in der Literatur auch der Daumenhandwurf vorgezogen wird
(Bartel, 1991a, S. 205). Bei diesem andert sich jedoch die Handhaltung na-
hezu komplett und fihrt zu groRen Problemen und Verzégerungen beim Um-
greifen und lasst den taktischen Zeitvorteil dabei vollends verpuffen.
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Demzufolge besitzt der Sidearm den taktischen Vorteil, bei &hnlicher Handhal-
tung der RH ,lediglich“ auf der anderen Seite abgeworfen zu werden. Auch der
Versuch eines Sidearms wahrend des Spiels bezeugt so eine situative Tech-
nik- und Taktikkompetenz.

Sandwichcatch: Ist die sicherste Variante die Frisbee zu fangen und wird beid-
handig ausgefihrt. Der Catch erfolgt durch Zusammenfihren der beiden
H&ande und Arme, von welchen die eine oberhalb und die andere unterhalb der
Scheibe platziert ist. Wie bei einem Krokodilmaul werden die Hande schnell
zusammengefuhrt, sobald sich die Scheibe dem Spieler ndhert (Bartel, 1991a,
S. 207). Vorteil dieses Catches: Wird der Korper in die Flugbahn der Frisbee
positioniert, kann die Scheibe beim Sandwichcatch auch bei zu spatem Zu-
sammenfuhren der Hande noch am Korper gefangen werden. Technisch sollte
bei dieser Variante aber darauf geachtet werden, dass die Hande beim Kontakt
und Fixieren der Scheibe exakt aufeinander aufliegen, da versetztes Aufsetzen
der Hande zu einer Drehung um die Horizontalachse und dem gleichbedeu-
tenden Kontrollverlust fihren.

Grabcatch (One-handed-Grabcatch): Dieser Catch kann ein- oder beidhandig
ausgefuhrt werden und erfolgt vor allem dann, wenn die Frisbee aul3erhalb der
Reichweite des Sandwichcatches liegt, also vom Koérperzentrum aus zu hoch,
zu tief oder zu weit zur Seite zugepasst wird. Dabei wird die Frisbee zwischen
Daumen und den tbrigen Fingern gefangen, die eine Schnappbewegung aus-
fuhren. Der Handrticken zeigt bei Scheiben oberhalb der Hifte nach oben, bei
Scheiben unterhalb der Hifte nach unten. Die Fangart wird aufgrund der Mog-
lichkeit des schnellen Weiterspielens auch bei gut zu fangenden Passen als
Alternative zum Sandwichcatch verwendet (Parinella & Zsalow, 2004, S. 38).
Sie fuhrt aber im Anfangerbereich gerne mal zum leichtsinnigen Scheibenver-
lust, wenn die Scheibe von der Handflache abprallt und die Finger nicht recht-
zeitig geschlossen werden.

Sternschritt: Ahnlich wie im Basketball ist der Sternschritt die einzige Mdglich-
keit des Spielers sich im Besitz des Spielgerat fortzubewegen und Druck auf
die Zone (bzw. den Korb) zu erzeugen, ohne dabei einen Schrittfehler zu be-
gehen (bzw. dribbeln zu missen). Ein ausgepragter Sternschritt erzeugt zu-
dem eine hohe Effizienz und Erfolgsquote, da er fir den Werfer ein Mittel dar-
stellt, sich vom Verteidiger zu I6sen. Neben der technischen Ausflihrung eignet
er sich bei standigem Wechsel der Wurfseite hervorragend zur Tauschung des
Gegners und stellt somit auch ein zu beachtendes taktisches Spielelement dar.
Klassifiziert wird der Sternschritt in ein Spiel- und ein Standbein, wobei nur das
Spielbein vom Boden gehoben werden darf (Rechtshander spielen mit Spiel-
bein rechts, Linkshander mit Spielbein links).

Weitere: Neben den soeben genannten Grundtechniken existieren selbstver-
standlich eine Vielzahl an weiteren Variationen (z.B. Upside-Down, Kurven-
wurfe, etc.), um es der Verteidigung noch schwieriger zu machen, den Pass
abzuwehren oder aber um leistungsstarkeren Spielern eine Moglichkeit zu
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geben, sich weiterzuentwickeln (Bartel, 1992, S. 115). Auch zielen manche
Variationen tUberwiegend speiell auf die Spielfreude ab, was bei Trickwurfen
oder Spezialcatches (unter dem Bein, hinter dem Rucken, etc.) der Fall ist.
Diese sind oftmals eher schwieriger zu bewerkstelligen als die Grundtechni-
ken, bieten aber gerade fir Jugendliche eine hohe Motivationssteigerung
durch den Coolness-Faktor an. Grundsatz hierbei sollte sein, dass jene Ele-
mente aus dem Trick- und Freestyle erst dann eingefiihrt werden, sobald die
elementaren Basistechniken beherrscht werden oder um den SuS zwischen-
durch eine spalige Abwechslung zu bieten.

Fur alle Wirfe gilt grundséatzlich, dass die Scheibe mit mdglichst viel Drall und Vor-
trieb abgeworfen werden sollte. Je mehr die Scheibe rotiert, desto stabiler liegt sie in
der Luft. Hochgradig forderlich fur die Lernprozesse beim Werfen sind zudem die
direkten Rickmeldungen durch das Sportgerat selbst. Somit gibt die Flugbahn der
Scheibe einen direkten Aufschluss dariiber, ob sie gut oder schwach geworfen
wurde. Flatternde Scheiben besitzen zu wenig Rotation und abstiirzende Scheiben
wurden nicht gerade abgeworfen, was den SuS zu jedem Wurf eine optische Korrek-
turhilfe bietet (Kunert, 2002, S. 19). Dieses unmittelbare Feedback bezutglich der ei-
genen Wurftechnik, kann stets als Ausgangspunkt gezielter Korrekturen dienen.
Diese konnen sowohl autodidaktisch von den SuS selbst, oder extrinsisch mit Hilfe
der Lehrperson durchgefiihrt werden. Als zusatzliche Unterstltzung und um die ver-
schiedenen Lerntypen der SuS anzusprechen, empfiehlt es sich alle Grundtechniken
auch visuell aufzubereiten. Die Erfullung dieses Vermittlungsanspruchs, konnte bei-
spielsweise mit Plakaten erbracht werden, welche die Grundwirfe, die Fangarten,
den Sternschritt, das Regelwerk u.v.a.m. veranschaulichen. Dieser Anspruch wurde
auch fur die in dieser Studie durchgeftihrten Interventionsstunden berticksichtigt (vgl.
Anhang B).

2.2.3.2 Individualtaktische Komponenten

Wie bereits angeklungen, liegen kaum explizite Taktiklehrbtcher fur Ultimate Frisbee
vor. Allerdings kann sich aufgrund der verwandten Beziehung zu anderen Grol3en
Sportspielen auch zur Taktik auf diese berufen werden, denn wie spater naher eror-
tert wird, ist Ultimate Frisbee unter die sogenannten Invasion games einzuordnen
(vgl. Kap. 2.7.4). Es gehort somit einer taktischen Sportspielfamilie an, die ahnliche
oder gleiche Grundziele im Angriff und der Verteidigung verfolgen. Demzufolge kon-
nen vergleichbare Parameter aus der Taktik angrenzender Invasion games fur das
Ultimate Frisbee extrahiert werden.

Taktiken im Allgemeinen sind freiwillige Handlungen des Protagonisten, mit dem Ziel,
sich einen individuellen und situativen Vorteil gegeniiber dem Gegner zu verschaf-
fen. Aus diesem Grund kommt es in Sportspielen dann zu taktischen Handlungen,
wenn das Spielziel nicht mehr auf direktem Wege erreicht werden kann und es sol-
cher Vorteile bedarf (Weigel, 2014, S. 23). Der Taktik kann demzufolge ein ,allge-
mein kluges und planméafiges Verhalten zugeschrieben werden, welches dem
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geschickten Ausnutzen einer Situation dient* (Roth, 2003, S. 577). Solche Situatio-
nen konnen durch komplexe Mannschaftstaktiken, aber auch durch einzelne Indivi-
dualtaktiken entstehen. Jeder Spieler hat demnach stetige, an die Situation ange-
passte Entscheidungen zu treffen, um so das primare Spielziel — erzielen oder ver-
hindern eines Punktes — zu verwirklichen. Mit zunehmendem Niveau der Spieler er-
hoht sich zudem die Komplexitat der Spielsituationen, weshalb es in diesem Bereich
zur Anwendung umfassender Mannschaftstaktiken kommt. Auf jene komplexen Tak-
tikstrukturen kann zu Beginn eines jeden Sportspiels problemlos verzichtet werden,
da bereits einfach anzuwendende individualtaktische Entscheidungen fir gentigend
Spielraum und Vorteile sorgen kdnnen. Denn bereits im 1 gegen 1, also einer direk-
ten Auseinandersetzung zwischen Angreifer und Verteidiger, bewirken taktische
Handlungen eine ganzlich neue Ausgangssituation. Zumeist schafft dies allein aus-
sichtsreiche Voraussetzungen fir einen der beiden Kontrahenten und lasst diesen
die individuelle Spielaktion sehr viel effizienter abschlieRen. Insbesondere im Anfan-
gerbereich sollte die Schulung der individualtaktischen MalRnahmen im Fokus ste-
hen, da Laien (z.B. SuS) durch ihr ,individualtaktisches Verhalten in Situationen ge-
raten, die sie mit relativ einfachen technischen Mitteln I16sen kénnen® (Trunk, 2013,
S. 275). Fur jene individualtaktischen Entscheidungen benennt Mahlo (1965, S. 812)
drei abhéngige, aufeinander folgende Phasen, die in der folgenden Abbildung visua-
lisiert werden. Die erste Phase ist die korrekte Erfassung und Analyse der Spielsitu-
ation. Darauffolgend kommt es zur zweiten Phase, der gedanklichen Abwagung von
Losungen und mindet in die dritte Phase, der daraus resultierenden motorischen
Umsetzung (ebd.). Jene Phasen werden sowohl von den angreifenden als auch von
den verteidigenden Spielern durchlaufen, so dass aus einer Angriffshandlung fur ge-
wohnlich eine konforme Verteidigungsentscheidung resultiert.

Phase 1 Phase 2 Phase 3

Walmelsiing und =P Gedankliche Lésung =P Motorische Lésung

Anailyse $ $
Erkennen der Vorstellung Uber Folge-
Sportspielsituation Lésungswege handlung

Abbildung 3. Hauptkomponenten spieltaktischer Handlungen nach Mahlo (mod. durch Weigel, 2014, S. 23)

Die Verteidigung im Ultimate Frisbee beschrankt sich auch bei professionellen Spie-
len Uberwiegend auf einer klassischen Mann-Mann-Verteidigung, da diese eine klare
Zuordnung der Spieler gewahrleistet. Auch bietet es die effizienteste Moglichkeit den
Raumgewinn des Angriffs zu beschranken und diesen unter Druck zu setzen, indem
maoglichst alle Anspielstationen abgedeckt werden und ein Turnover mittels Counting
erzielt werden kann. Da der Lauf oder das Dribbling aus bekannten Griinden nicht
verhindert werden missen, ware eine Raum-Verteidigung zudem nicht zweckgemaf
und wirde dem gegnerischen Angriff lediglich einfache Anspielstationen generieren.
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Um das eigene Feld und den gegnerischen Handlungsspielraum dennoch bestmdg-
lich zu verteidigen, wird versucht, diesen auf eine Spielseite zu forcen und dadurch
eine Art Raumdeckung zu erzielen. Dazu stellt sich der Marker gezielt auf eine Seite
des Angreifers und blockiert diese fiir einfache Zuspiele nahezu ganzlich. Alle weite-
ren Handlungen spielen sich nun zwangslaufig im Bereich der offenen Seite ab. Eine
flachendeckende Umsetzung des Forcings im Anfangerbereich ist jedoch aufgrund
der Komplexitat dieser Mannschaftstaktik kaum realistisch, sollte der Verteidigung
aber als individuell-situative Variante zur Verfiigung stehen. Im Vordergrund ist vor
allem aber das Anzahlen des Angriffs durch den Marker und eine klare Mann-Mann-
Verteidigung zu vermitteln (Kunert, 2001, S. 24). Damit ergeben sich bei den soge-
nannten Invasion games drei primare taktische Probleme und Ziele fiir die Verteidi-
gung: das Erobern oder Abfangen der Scheibe (winning the ball), das Verteidigen
des Raums und der Zone (defending goal) sowie das Anzahlen und Forcen des An-
griffs (defending space) (Mitchell, Oslin & Griffin, 2013, S. 66).

Fur den Angriff gestalten sich die taktischen Handlungen differenzierter, zumal die-
sem in der Anfangerschule aufgrund der allgemeinen Benachteiligung durch noch
nicht erlangte technische Fertigkeiten mehr Beachtung geschenkt werden sollte, um
den Spielfluss zu erh6hen. Genau diese methodische Abfolge gilt fir Sportspiele be-
reits frih als anerkannte Sichtweise (Kozocsa, 1979, S. 25). So liegt fur Roth, Mem-
mert und Schubert (2013, S. 17) das taktische Grundgerust fur allgemeine Offensi-
vaktionen beim Anbieten und Orientieren ohne Spielgerat, dessen individueller Si-
cherung, dem individuellen Herausspielen von Uberzahlsituationen sowie dem Er-
kennen und Nutzen von Lucken fur den Abschluss. Erweitert wird dies durch die aus
dem Basketball stammenden Faktoren von Getrost und Wichmann (1996, S. 315)
mit dem Losen vom direkten Verteidiger durch schnelle Richtungsanderungen, si-
cheren Zuspielen innerhalb des Teams und dem damit verbundenen Versuch von
Abschlissen. Aus dem Handball stammend flie3en zudem von Schubert und Spate
(2005, S. 244) die unterschiedlichen Raumuberquerungstaktiken mit ein, die ein
Uberzahlspiel innerhalb eines Spielfeldbereiches generieren sollen. So kann das
Spielgerat entweder durch kurze, kontrollierte oder lange, risikoreiche Passe uber
das Spielfeld getragen werden. Besondere Betonung erhélt dabei der schnelle Ge-
genstold nach tberraschendem Gewinn des Spielgerates, der entweder zu einem
direkten Uberzahlspiel in der Nahe des Abschlussbereiches oder zu einem langen
Pass in diesen Bereich fiihren kann (ebd.). Ahnlich sehen dies auch Bisanz und Ge-
risch (2008, S. 383), welche die taktischen Handlungen eines jeden Spielers zudem
in einzelne Spielfeldabschnitte einordnen und diese in Abhangigkeit vom Ort des
Ballgewinns setzen.

Komplettiert werden die primaren Aktionsmoglichkeiten des Angriffs durch die Ele-
mente der Invasion games von Mitchell et al. (2013), die fir jede Spielsituation be-
stimmte Probleme und Ziele formulieren. Diese gilt es dann mit festgelegten, takti-
schen Handlungskompetenzen zu I6sen. Ihrer Problem-Losungs-Perspektive lassen
sich ohne weiteres die Attribute der zuvor genannten Autoren zuordnen (vgl. Tab. 1),
weshalb sich die aus dem TGfU stammende Konzeption aufgrund des
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Schwerpunktes dieser Arbeit nahezu aufdrangt. Denn die Losung einer situativen
Herausforderung im Sportspiel durch technische Fertigkeiten und taktische Kompe-
tenzen stellt einen, wenn nicht den Kernbereich des Vermittlungskonzepts TGfU dar
(ausfuhrlicher in Kap. 2.7). Folglich benennen Mitchell et al. (2013, S. 66) drei grund-
legende Probleme fur das Angriffsspiel der Invasion games: die Wahrung des Schei-
benbesitzes (keeping possession of the ball), den Raumgewinn und damit verbun-
denen Druck auf die Verteidigung und die Endzone (penetrating the defense and
attacking the goal) sowie den Wechsel zwischen Angriff und Verteidigung (trainsitio-
ning from defense to offense). Nicht einzeln beriicksichtigt — fur das Ultimate Frisbee
aber von essentieller Notwendigkeit — wird das Freilaufen und Stellen einer Anspiel-
station, weshalb es als taktisches Problem mit aufgenommen wurde.

Somit werden fir das Ultimate Frisbee im Rahmen der Anfangerschule in der folgen-
den Tabelle die fir diese Arbeit festgelegten, taktischen Probleme des Angriffs und
der Verteidigung, in modifizierter Form nach den Invasion games von Mitchell et al.
(2013, S. 66), formuliert. Gleichzeitig werden mdgliche, taktische Kompetenzen zur
Losung des korrespondierenden Problems aufgezeigt, denn schlussendlich mdchte
jedes Invasionsspiel folgendes erzielen: ,to play in movement in order to bring the
ball in the scoring area and score” (Gréhaigne & Godbout, 1995, S. 496).

Tabelle 1. Taktische Probleme und Lésungen im Ultimate Frisbee (auf Grundlage der Invasion games nach
Mitchell et al., 2013, S. 66)

Taktisches Problem Individualtaktische Kompetenzen

(tactical problem) (On-the-Ball- skills / Off-the-Ball- movements)

o - Zuspiele erschweren & verhindern
% ’g,\ a) Erobern & Abfangen der - Abfangen von Zuspielen

‘g § Frisbee - Verteidigen des Frisbeetragers

g’ 2 b) Verteidigung des Raumes & - Laufwege / Passwege zustellen
:_g ‘§ e Zalre - Manndeckung

% \% c) Druck auf den Angriff - Anzahlen durch (?len Mark.er .
> ausiiben - Forcen des Angriffs auf eine Seite

- Gesamtes Feld nutzen (Angriff bestimmt Fl&-
1) Freilaufen / Anspielbereit che des genutzten Spielfeldes)
- Cutten & Lésen vom direkten Verteidiger
- Variieren der Geschwindigkeit

sein

- Zuspiele generieren

Sauberes, kontrolliertes Fangen & Werfen
2) In Scheibenbesitz bleiben - Freilaufen/Anspielbereit sein

-  Scheibenbesitzer unterstiitzen

Angriff/Offense
(scoring)

- Nach vorne gerichtetes Zuspiel
3) Raum nutzen & gewinnen - In Freirdume gehen (deciding when and
where to move)
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Entscheidung tber normalen Pass oder Pass
4) Druck auf die Endzone in die Endzone treffen
Fintieren und Uberlisten (Sternschritt)
Schneller Gegenstol3

generieren

2.2.4 Auswahlbegriindung & didaktischer Stellenwert des Ultimate Frisbee

Vor Beginn der Studie wurde sich die Frage nach der passenden Spielsportart ge-
stellt. Diese sollte nach den Kriterien von Séll (2000, S. 8) mdglichst vielseitige, aber
zumutbare Anforderungen an die SuS stellen, ein breites Bewegungsspektrum an
sportlichen Handlungsmadglichkeiten anbieten, zugleich aber dennoch fiir Jeden eine
relativ leichte Zugénglichkeit besitzen. Zudem sind spezielle Materialvoraussetzun-
gen fir einen leichten Zugang aul3erhalb der Schule nicht férderlich und das Sport-
spiel sollte sich problem- und risikolos mit gréReren Gruppen spielen lassen (ebd.).
Mit Ultimate Frisbee scheint, wie bereits angeklungen, ein Grolteil dieser Kriterien
erfillt zu sein. Dennoch sollten abschliel3end fiir das Thema Frisbee hier noch expli-
zit die enorm positiven Aspekte der Sportart fir den Schulsport selbst aufgefiihrt wer-
den. Denn nicht ohne Grund stellt Ultimate Frisbee ein Hauptaugenmerk dieser Ar-
beit dar und ist aufgrund des einzigartigen Charakters zum gewahlten Gegenstand
der Studie geworden. Griinde fur die Auswahl und Anwendung von Ultimate Frisbee
in der Schule sind:

e Sportartibergreifende Schulung: Ultimate Frisbee bietet einen hohen Grad an
Interdisziplinaritdt und kann als Alternative flr nahezu jedes Sportspiel dienen,
was ihre taktische Verwandtschaft zu den bereits etablierten Sportspielen be-
statigt. So werden konditionelle Fahigkeiten sowie Fertigkeiten fur die Technik
und Taktik durch das Spiel gleichermalien vorausgesetzt wie gefordert und
haben fur gewohnlich positive Einfliisse auf weiterfihrende Sportarten. Je
nach Spielvariante lasst sich die Belastungsintensitat sehr gezielt durch die
Lehrkraft dosieren und bietet den SuS eine veritable Alternative zu den domi-
nierenden Ballsportarten (Neumann, Kittsteiner & LalR3leben, 2014, S. 10).

e Chancengleichheit & Koedukation: SuS werden mit Ultimate Frisbee keine o-
der nur sehr begrenzte Vorerfahrungen mit sich bringen, weshalb sie, im Ge-
gensatz zu Basket-, Ful3- oder Handball, auf einem gleichen Anfangerlevel
starten. Somit stellt das Spiel auch an eher leistungsstarke Spieler einen
neuen Anspruch und férdert das Zusammenspiel mit SuS aller sportlicher Leis-
tungsniveaus, was eine Homogenisierung der Gruppe zur Folge hat. Dartber
hinaus riickt gerade der fehlende Koérpereinsatz die technisch-taktischen Kom-
ponenten und die Kooperation der SuS in den Mittelpunkt und relativiert zu-
gleich erheblich mdgliche Abweichungen, seien diese physischer oder ge-
schlechtsspezifischer Art. SuS die sich wegen der korperintensiven Spielwei-
sen der Ballsportarten oftmals zuriickziehen, erhalten durch Ultimate Frisbee
neue Freiheiten und Entfaltungsmadglichkeiten (ebd., S. 9). So kommt es nicht
allein darauf an, ein guter Werfer oder schneller Laufer zu sein, sondern auch,
ob man zur richtigen Zeit fangbereit und frei in der Endzone steht, was zu einer
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aulRergewohnlichen Differenzierung und individuellen Férderung der SuS bei-
tragt (Mann, 2017, S. 49).

Leichter Zugang & Erfolg: Die bereits vorgestellten Grundwurf- und Fangtech-
niken sind leicht zu erlernen und bieten den SuS schnelle Erfolgserlebnisse.
Das beeinflusst maf3geblich ihre Motivationsstruktur im Umgang mit der
Scheibe, was zum kreativen Ausprobieren von Wurfvarianten in einer Wohl-
fuhlatmosphare flhrt, in der Fehler nicht so schwer ins Gewicht fallen. Zusatz-
lich sind die einfache Erreichbarkeit und Umsetzung der Sportart ein absoluter
Pluspunkt, da die geringen Materialkosten und die Unabhé&ngigkeit von einer
Sporthalle schier omniprasente Anwendungsmaoglichkeiten offerieren (Backer,
2011, S. 6).

Soziale Kompetenz & Selbstorganisation: Dass Ultimate Frisbee ein sportlich
faires Verhalten schulen soll, wird allein durch den Spirit of the Game und das
kontaktfreie Spielen in den Kdpfen der SuS verankert. Jedoch wird im Frisbee
zusatzlich eine flachendeckende Anwendung des Fair-Play-Gedankens prak-
tiziert, indem jeder Spieler laut Regelwerk eine Selbstverantwortung Ubertra-
gen bekommt. Fair-Play muss gelernt werden, wofur sich Ultimate Frisbee auf-
grund der Spielausrichtung auf gemeinschaftlichen Punktgewinn exzellent eig-
net. Der damit einhergehende Ausschluss von Einzelaktionen durch das Re-
gelwerk (z.B. Wegfallen des Dribblings) bedingt einen stark an die Gemein-
schaft gekoppelten Erfolg und inszeniert ein selbstgesteuertes Unterrichtsar-
rangement wahrend des Spielens. Aufgrund jener ,Unterrichtsinszenierungen
werden wertvolle Sozialerfahrungen ermdglicht und damit soziales Lernen ini-
tiiert* (Conzelmann, Schmidt & Valkanover, 2011, S. 85). Der soeben beschrie-
bene, offene und selbstgesteuerte Charakter der Sportart selbst weist zudem
starke Parallelen zum Konzept TGfU auf und bekraftigt wieder einmal die Aus-
wahl des Studiengegenstandes. Dennoch sind selbstgesteuerte Spiel- und
Unterrichtsformen in Bezug auf Frisbee keinesfalls eine neue Entdeckung, da
sie fur diese Sportart bereits in ihren Anfangen als geeignete Unterrichtsme-
thode ausgeschrieben wurden (R6her & Veltrup, 1980, S. 231-239).
Aufforderungscharakter & Trendsportart: Fir viele SuS ist die Frisbee ein
neues Sportgerat. Zwar haben sie eine grobe Vorstellung, wie diese zu werfen
ist, einen eigenstandigen Wurf haben jedoch die wenigsten einmal selbst
durchgefihrt. Das neue Sportgerat, gepaart mit der Neugier wie es sich ver-
halten wird, schafft einen allgemein hohen Aufforderungscharakter bei den
SuS (Neumann, 2017, S. 5). Hinzu kommt, dass es Frisbee als Trendsportart
schafft, klassische Elemente der etablierten Sportspiele in einem neuen und
spannenden Licht zu vermitteln. Obendrein ist das Potential der Sportart Ulti-
mate Frisbee noch nicht endgiiltig ermittelbar, da es sich vor allem in Europa
noch innerhalb der Phasen der Trendsportarten befindet und jene Trends fur
Jugendliche oftmals ausgepragte Anreize bieten (Wopp, 2006, S. 54). Dass
die bereits angesprochene teils bilinguale Unterrichtsgestaltung und soziale
Medien jene Trends unterstitzt, ist selbsterklarend. Schlussendlich ist noch
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der geringe Bekanntheitsgrad der Sportart zu nennen, was fur den Unterricht
eine enorme Hilfe darstellt, da nahezu jede didaktische Reduktion des Spiels
sich fur die SuS wie das Zielspiel anfuhlt und den Wunsch, endlich wie die
Profis spielen zu wollen (fiihrt beispielsweise im Ful3ball zu Problemen), gar
nicht erst entstehen lasst.

2.3 Motorisches & kognitives Lernen

Bevor sich mit didaktischen oder methodischen Entscheidungen im Sportunterricht
befasst werden kann, muss die Lehrperson zwingend gute Kenntnisse dartber ver-
fugen, wie die grundlegenden Lernabfolgen und Lernprozesse der Lernenden ablau-
fen. Lernen ist einer der menschlichen Grundvorgénge, die zum Neuerwerb oder zur
zweckmaligen Verbesserung eines Ablaufs dienen, sobald sich ein Individuum mit
seiner Umwelt auseinandersetzt (Meinel & Schnabel, 2015, S. 149). Demnach erfolgt
Lernen nicht allein kognitiv und sozial, sondern eben auch motorisch. So sollte im
Normalfall jeder nach mehrmaligem Werfen eines Balles durch die Einschatzung des
Gewichts, der Flugeigenschaften und der Adaption eigener Fertigkeiten, verbesserte
Wadrfe erzielen. Allgemein trifft dies auf jegliche Bewegungsausflihrungen zu, so dass
jeder motorischen Tatigkeit ein Lernprozess zugrunde liegt, der sich fir gewéhnlich
Uber die Ausbildung von sportmotorischen Fertigkeiten definiert. Unter motorischem
Lernen kann also ,[...] ein Prozess, der zu einer héheren Stufe sportlichen Kénnens
fuhrt” (Kohl, 1972, S. 4), verstanden werden. Doch nicht allein eine stetige Verbes-
serung der Bewegung hin zur Perfektion ist unter dem Spektrum des motorischen
Lernens zu verorten. Gerade auch die Erhaltung von bereits bekannten Bewegungs-
mustern oder das Wiedererreichen eines zuvor gelegten Standards sowie verlorener
Elemente zahlen zum motorischen Lernprozess dazu (Heymen & Leue, 2003, S. 86).
Folglich beschrankt sich der Prozess des motorischen Lernens nicht allein auf eine
Verbesserung des Niveaus, wie beispielsweise im Leistungssport erwinscht. Er ist
vielmehr eine Art Grundbaustein fir alle motorischen Handlungen, sei es zur Erler-
nung des Laufens im Kindesalter, der Erprobung einer neuen Sportart oder einer
Entwicklung neuen Fertigkeit. Dabei wird der kognitiven Verarbeitung eine ebenso
wichtige Rolle zuteil wie der motorischen Bewaltigung selbst. Der kognitive Bereich
richtet sich zwar primar gesehen eher auf die Entwicklung der geistigen Fahigkeiten
und der Akkumulation und Transfer von Wissen aus, jedoch stehen beide Lernpro-
zesse — kognitiv sowie motorisch — in direkter Wechselwirkung zueinander und be-
dingen sich gegenseitig. Denn jede Bewegungsschulung setzt gewisse Bewegungs-
kenntnisse und Ziele voraus, die mittels der vorhandenen Fahigkeiten erreicht wer-
den sollen. Hierbei stellen also die geistige Fahigkeit und das kognitiv erlangte Wis-
sen ein zwingend erforderliches Mittel dar, um motorisches Kénnen zu verbessern
oder gar erst zu erreichen (Meinel & Schnabel, 2015, S. 150).

Obendrein erfordert jede motorische Handlung, die nicht durch autonome Reflexe
reguliert wird, insbesondere am Anfang des Lernstadiums ein bestimmtes Mal3 an
kognitiver Aufmerksamkeit. So entscheidet jene gezielte Ausrichtung unserer Kon-
zentration maf3geblich den Grad und die Effizienz der motorischen Ausfihrungen
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und Lernerfolge, die vor allem in Druck- und Stresssituationen erhebliche Beeintrach-
tigungen erfahren kénnen (Wulf, 2009, S. 2). Eng damit verbunden ist also die Fa-
higkeit des Sportlers in Drucksituationen — Zeit, Verteidiger, Finalspiel, etc. — seine
besten motorischen Fertigkeiten abzurufen, was beispielsweise durch die Verteidi-
gung und die stetig neuen Situationen in Sportspielen vermehrt auftritt. Infolgedessen
bendtigen aufwendige Techniken und Bewegungen, wie z.B. das Dribbling im Bas-
ketball, zu Beginn des Lernstadiums die volle Aufmerksamkeit, so dass der Lernende
den Ball wahrend des Dribblings zumeist mit den Augen fokussieren muss. Erst mit
zunehmender Ubung und der daraus resultierenden Routine kann die Bewegung o-
der Technik mit weniger mentalem Aufwand ausgefuhrt werden. Ein Basketballschii-
ler ist im Stande regelmaf3ig oder ganz die Augen vom Ball zu I6sen und kann wéah-
rend des Dribbelns weitere Spielbausteine hinzufiigen (ebd., S. 1). Fitts und Posner
(1967, S. 8-15) benennen fur den Lernfortschritt im Allgemeinen mehrere Phasen
und untergliedern diese in drei Lernstadien: kognitives, assoziatives und autonomes
Stadium. Mit zunehmendem Stadium werden die Bewegungen fliissiger sowie zu-
verlassiger und ben6tigen kontinuierlich geringere kognitive Aktivitéat, bis sie schluss-
endlich nahezu autonom ablaufen kénnen (vgl. Tab. 2). Mit der zunehmenden Auto-
nomisierungscharakteristik und Bewegungsvariabilitat weist das Modell von Fitts und
Posner (1967) in der Beschreibung eine gewisse Ahnlichkeiten zum klassischen drei-
Phasen-Modell von Meinel und Schnabel (2015, S. 163) auf, welche die Lernphasen
in Entwicklung der Grobkoordination, Entwicklung der Feinkoordination sowie Stabi-
lisierung der Feinkoordination und Auspragung der variablen Verfigbarkeit klassifi-
zieren.

Tabelle 2. Motorische Lernstadien nach Fitts & Posner (1967) modifiziert durch Wulf (2009, S. 2-3)

Lernstadium Merkmal Geforderte Aufmerksamkeit

Kognitiv Bewegungen sind langsam, unbesténdig und Bewegung wird weitgehend bewusst

(verbal) ineffizient. Erhebliche kognitive Aktivitat erfor- = kontrolliert.
derlich.

Assoziativ Bewegungen sind flussiger, sicherer und effi- = Einige Bewegungsanteile werden be-
zienter. Weniger kognitive Aktivitat erforder- | wusst kontrolliert, andere sind bereits
lich. automatisiert.

Autonom Bewegungen sind genau, bestandig und effi- Bewegungsablauf ist weitgehend au-

(motorisch) zient. Wenig oder keine kognitive Aktivitat er- tomatisiert.
forderlich.

Was wir lernen ist also immer auch ein Indiz daftr, worauf die Aufmerksamkeit wah-
rend des Prozesses lag und kann beziglich der Aufmerksamkeitsspanne bei den
Lernenden zu unterschiedlichsten Ergebnissen fliihren. Damit riickt die neuronale In-
formationsverarbeitung des Lernreizes naher in den Fokus, zumal sich diese aus der
gezielten Aufnahme, Verarbeitung und Speicherung der Informationen zusammen-
setzt. Die primare Lernabfolge besteht somit in der Ausbildung oder Korrektur jener
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Informations- bzw. Gedéachtnisgrundlage (Klix, 1973, S. 347). Um jene Ausbildung
und Korrektur vornehmen zu kdnnen, ist eine Rickmeldung zur jeweiligen Situation
zwingend erforderlich, so dass die Auswirkungen der eigenen Handlungen vom Indi-
viduum wahrgenommen und bewertet werden kdnnen. Es entwickelt sich eine erfah-
rungsgestitzte Verhaltensevolution, die Uber den funktionalen Erfolg oder Misserfolg
des Vorgangs entscheidet und zugleich dessen Zweckmalfigkeit tberpruft. ,Jedes
funktionelle System, [...] kann nicht existieren, wenn ihm keine Resignalisation tber
den Nutzlichkeitsgrad des bewirkten Effekts zuflieRt* (Anochin, 1958, S. 545). Die
sogenannten Rickinformationen der Erfahrungswerte sind folglich fur jedes Indivi-
duum als grundlegende Voraussetzung fur das motorische Lernen zu sehen, da sie
maf3geblichen Aufschluss Uber die notwendige Adaption der eigenen Handlungen
geben. Unterschieden werden sie in die Ruckinformation des Lernstandes, welche
das spezifische Lernstadium des Individuums beschreibt, die Ruckinformation tber
das eigene Handlungsergebnis, die gelungene oder missgliickte Versuche aufzeigt
und in die Ruckinformation der Bewegungsausfuhrung, die tiber beseitigte oder noch
vorhandene Fehler bei der Ausfiihrung der Handlung aufklart (Meinel & Schnabel,
2015, S. 152). Zurickgemeldet werden diese drei Informationskomponenten entwe-
der durch die Selbstwahrnehmung des Sportlers oder Uber externe Instanzen wie
beispielsweise den Trainer, den Lehrer oder auch das Sportgerat selbst. Dement-
sprechend wird dem Lernenden Uber intrinsisches oder extrinsisches Feedback der
subjektive Entwicklungsstand aufgezeigt, der von diesem intuitiv mit einem Hand-
lungs-, Bewegungs- oder Vorstellungsziel verglichen wird (Soll-Istwert-Vergleich)
und somit zwangslaufig einen neuen Impuls zur Folge hat (ebd., S. 61). Welchen
Charakter dieser Impuls fiir den Lernenden besitzt, hangt in erster Linie von den ge-
setzten Sollzielen sowie dem intrinsischen und extrinsischen Feedback ab. Eine ge-
zielte Ruckmeldung an den Sportler sollte demnach zwei notwendige Aspekte erfil-
len: den Erhalt der Lernaktivitat gewéhrleisten und die Ausfihrung der Bewegung
optimieren.

Fur den Lernenden und dessen Bereitschaft zum Neuerwerb ist es von entscheiden-
der Bedeutung, ob er die gesteckten Ziele erreicht hat oder nicht. Dabei ist grund-
satzlich davon auszugehen, dass positive Rickmeldungen den Lernenden bestarken
werden, weitere Lernaktivitaten aufzunehmen oder diese zu erhalten, sofern das
Lernziel einen subjektiv bedeutsamen Charakter aufweist. Denn zu leicht gesetzte
Lernziele bewirken durch UbermalRige Erfolgserlebnisse, ebenso wie zu schwer ge-
setzte Lernziele mit Misserfolgserlebnissen, eine Stagnation des Lernprozesses
(ebd., S. 152). Auf emotionaler Ebene verliert der Lernende die Lust daran Ziele zu
schnell oder gar nicht erreichen zu kdnnen, weshalb die Lernaktivitat durch Resigna-
tion stark gehemmt wird. Eine ausgewogene Mischung aus Erfolg- und Misserfolg
zum jeweiligen Lernstadium ist demnach Uberaus entscheidend fir die Lernmotiva-
tion. So ziehen Ruckinformationen einen Optimierungseffekt der Bewegung nach
sich, zumal sie in verbaler Form nicht selten bereits als Bewegungskorrekturen for-
muliert werden. Der Vergleich zwischen der eigenen motorischen Ausfihrung und
der festgelegten Norm schafft eine bewusstere Selbstwahrnehmung mit
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Verbesserungsambitionen beim Lernenden. Die notwendige Prazision der eigenen
Bewegung wird vergegenwartigt und beschleunigt so den Lernvorgang, weshalb jene
objektiven Informationen nachweislich von Erfolg gepragt sind (Farfel, 1983, S. 33-
34). Um jenes erfolgsorientierte Bewusstsein zu erreichen, wird tberwiegend auf ver-
bale Interaktion zurlckgegriffen. Damit nimmt die Sprache die Uberaus wichtige
Funktion der Verarbeitung und Verbalisierung von Erfahrungen ein, die sich Uberwie-
gend auch auf den motorischen Bereich beziehen. Mit Hilfe der Sprache schafft es
der Lernende demnach mit seiner Umwelt zu interagieren und neue Impulse zu ge-
nerieren. Anhand dieser kbnnen die eigenen Bewegungen gedanklich reflektiert und
umgestaltet werden und verhelfen dem motorischen Lernprozess letztlich dabei eine
bewusste Abbildung der motorischen Ausfihrung zu modellieren und schlussendlich
auch umzusetzen (Meinel & Schnabel, 2015, S. 155). Gerade das Sportspielvermitt-
lungskonzept des TGfU konzentriert sich auf jene Reflexionsprozesse wahrend des
Lernvorgangs und gestaltet diese zunehmend selbstgesteuert (vgl. Kap. 2.7.6).

Aus dieser Konstellation heraus steht demnach der selbsterbrachte Bewusstheits-
grad in engem Zusammenhang mit dem Lernergebnis. Insbesondere die unbewusste
Verarbeitung, Speicherung und Umsetzung der Informationen, die nicht explizit durch
externe Instanzen vorgegeben werden, konstituiert einen elementaren Lernvorgang.
Jener implizit und zumeist unterbewusst ablaufende Lernfortschritt lebt von der indi-
viduellen Unabhangigkeit und definiert das Lernen selbst nicht zum eigentlichen Ta-
tigkeitszweck: ,Motorisches Lernen und Gedachtnis sind in der Regel implizit, wenn-
gleich sie durch explizite Gedachtnisaspekte unterstiitzt werden kénnen“ (Weild &
Miltner, 2004, S. 49). Gleichwohl miussen klare Vorstellungen Uber bestimmte
Ubungs- und Beobachtungsaufgaben die erforderlichen Grundlagen im Losungspro-
zess legen, denn diese verhelfen dem Lernenden, trotz des impliziten Charakters,
seinen eigenen Lernfortschritt auch systematisch zu verbessern. Somit kommt es nie
zu stupiden Wiederholungen der eigentlichen Bewegungsablaufe, da sowohl die in-
neren als auch aul3eren Bedingungen niemals identisch ablaufen (Bernstein, 1988,
S. 87). Eben jene bewusste und aktive Teilnahme durch den Lernenden selbst ma-
chen komplexe Bewegungshandlungen im motorischen Lernprozess uberhaupt erst
mdoglich (Meinel & Schnabel, 2015, S. 156). Folglich sollte diese aktive Teilnahme
und Auseinandersetzung mit den Lernzielen beim Unterrichten stets gefordert wer-
den, da sie in direkter funktioneller Relation zur Motivation des Lernenden steht und
gerade von den spiel- und schulerorientierten Vermittlungskonzepten eingefordert
wird.

2.4 Motivation & Lernaktivitat

Es liegt formlich auf der Hand, dass der motorische Neuerwerb in direktem Zusam-
menhang mit der Motivation und Lernaktivitat des Lernenden steht, denn wer sich
erst gar nicht darum bemuht, die ihm gestellten Aufgaben anzugehen, wird nur
schwerlich (Bewegungs-)Erfahrungen sammeln kénnen, die ihn zur L6ésung der Her-
ausforderung befahigen. Damit sollte klar werden, dass insbesondere die Motivation
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und Freude an der Bewegung tragende Saulen im Lernprozess einnehmen und folg-
lich der Begriff der Motivation an dieser Stelle einer ndheren Klarung bedarf.

Das Wort Motivation geht auf das lateinische Verb ,movere’ fiir bewegen, antreiben
zurtick und beschatftigt sich nicht nur im sportlichen Kontext mit der Frage nach den
Beweggrinden fur bestimmte Aktionen und Handlungen. Die Motivation eines Indi-
viduums ist oft nur an dessen resultierenden Handlungen zu beziffern und kann nicht
unmittelbar wahrgenommen werden. Die aktuelle Motivationspsychologie beschéftigt
sich daher Uberwiegend mit dem Warum und Wozu des menschlichen Verhaltens
und fokussiert hierbei sowohl die zielgerichteten und willkiirlichen Handlungen von
Personen, die keinem einstudierten Routineverhalten oder keinen nattrlichen Refle-
xen unterliegen (Gabler, 2004, S. 204-205). Kurzum stehen die Anreize fiir bewuss-
tes Handeln im Mittelpunkt der Betrachtung, so dass der Begriff Motivation trefflich
mit der ,aktivierenden Ausrichtung des momentanen Lebensvollzugs auf einen posi-
tiv bewerteten Zielzustand® (Rheinberg & Vollmeyer, 2012, S. 15) zu beschreiben ist.
Damit werden die wesentlichen Grundziige des Motivationszustandes aufgefthrt,
der bewertete Zielzustand und die daraus resultierende aktivierende Ausrichtung ge-
neriert. In diesem Geflige setzt der Zielzustand den Anreiz zur Handlung, weshalb
eine negativ zu erwartende Folge keine aktivierenden Anreize setzt. Ein Beispiel
hierzu sind zu komplexe Turnelemente oder Gerate im Schulsport, die neben der
Schmaélerung der Aktivierungsreize beim Lernenden auch Blockaden hervorrufen
kénnten und damit jegliche Handlungsmotivation unterbinden wirden. Die Motivation
ergibt sich also aus der multiplikativen Verknipfung des Anreizes mit dem Zielzu-
stand sowie dessen Erreichbarkeit und unterliegt dartber hinaus einer Interaktions-
struktur zwischen der spezifischen Situation und der jeweiligen Personlichkeit (Beck-
mann, Frohlich & Elbe, 2009, S. 512). Sie wird demnach einerseits von den person-
lichen Aspekten eines Individuums (z.B. Selbstvertrauen und individuelle Starken),
andererseits von situativen Aspekten (z.B. Publikum und Setting) beeinflusst und hat
unmittelbare Auswirkungen auf das Verhalten selbst (vgl. Abb. 4).

Person
(Motive)

aktuelle
Motivation

Verhalten

v

Situation
(potentielle
Anreize)

Abbildung 4. Grundmodell der klassischen Motivationspsychologie (Rheinberg & Vollmeyer, 2019, S. 77)

Person und Situation stehen letztendlich in gegenseitiger Wechselwirkung, weshalb
sich beispielsweise ein Schuiler im Sportunterricht freiwillig fir die Demonstration des
Korblegers, nicht aber fur die des Handstutztberschlags melden wird, und sich hin-
gegen ein weiterer Schiler keine dieser Demonstrationen zutraut. Dass sich
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verschiedene Personen zur gleichen Situation unterschiedlich verhalten, muss an-
hand ihrer personlichen Bewertung zur jeweiligen Situation liegen, also der Abwa-
gung zwischen einer Erreichbarkeit des Ziels und der einhergehenden Bereitstellung
einer Handlungsaktivitat. Diese zweckorientierte, rationale Abschétzung der Hand-
lungsalternativen eines jeden Individuums zum vorherrschenden Kontext wird vor al-
lem im kognitiv-handlungstheoretischen Ansatz verfolgt (Hansel, Baumgartner, Korn-
mann & Ennigkeit, 2016, S. 77). Hierbei setzt sich die handelnde Person im Vorfeld
bewusst mit den Bedingungen und Konsequenzen der Situation auseinander und
wagt im Vorfeld die eigenen und externen Wertungsdispositionen, also Motive, ge-
geneinander ab. Demzufolge kann sich das Individuum durch intrinsische oder extrin-
sische Faktoren zu einer bestimmten Handlung ermutigen lassen. Stehen bei der
intrinsisch motivierten Handlung vermehrt die Freude und die Erlebnisse wahrend
der Aktivitat selbst im Vordergrund, handelt der extrinsisch Motivierte vermehrt ef-
fektorientiert und ist an den Konsequenzen seines Handelns wie beispielsweise so-
zialer Anerkennung interessiert (ebd., S. 81). Selbstverstandlich sollte unter diesen
Voraussetzungen flr den Schulsport eine eher intrinsische Aktivierung der SuS an-
gestrebt werden, da sie wohl eine héhere Eigendynamik flr das weitere Sporttreiben
der SuS besitzt.

Die Motivation eines Lernenden nimmt also einen hohen Stellenwert flr dessen Ta-
tigkeitsanreize ein und sollte sowohl durch interne sowie externe Komponenten im
Unterricht gefordert werden. Damit sind das Umfeld, die Lehrperson und die Lernat-
mosphéare ebenso entscheidend wie die Aufgaben und Zielsetzungen selbst. Erfah-
rungsgemald kann damit die Motivation eines Individuums den gesamte Lernfort-
schritt richtungsweisend beglinstigen oder hemmen, weshalb sie stets eine entschei-
dende Komponente flr das Lernergebnis bleibt.

2.5 Methodische Grundphilosophien der Sportspielvermittiung

Wie soll man Sportspiele am besten vermitteln? Mit dieser elementaren Frage be-
schaftigten sich Sportwissenschatftler seit geraumer Zeit, ohne dabei zu einer ein-
heitlichen Auffassung zu gelangen, zumal die Diskussion immer wieder durch neue
Aspekte belebt wird. Angestrebt wird bei jedem Vermittlungskonzept die Spielfahig-
keit der Lernenden, welche darin besteht, die grundsatzlichen Spielsituationen lesen
und adaquat auf diese reagieren zu kénnen, um so den Spielfluss aufrecht zu erhal-
ten oder zu unterbrechen (Roth, 2005, S. 290). Worin sich nahezu alle Experten einig
sind, ist, dass die komplexen Anforderungen des Sportspiels reduziert werden mus-
sen, um den Zugang der Anfanger zu gewahrleisten. Wenn auch die Vorschlage zur
Art und Weise der Vereinfachungen stark voneinander abweichen, so liegen jedem
Konzept drei kontrare Grundsatzpaarungen zugrunde. Demnach kann der Einstieg
in ein Sportspiel entweder sportartentbergreifend oder sportartenspezifisch gewahlt
werden, der Lernprozess der SuS erfolgt explizit oder implizit und die konkrete Ver-
mittlung des Inhaltes ist nur mittels methodischer Ubungs- oder Spielformen zu er-
reichen. Jene Abhangigkeiten und Herangehensweisen der Grundsatze werden in
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Abbildung 5 sachgerecht visualisiert und erméglichen eine anschlieBende, nahere
Betrachtung der Begriffspaare.
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Abbildung 5. Grundsétze der Sportspielvermittiung anhand des Kontinuums der Spiele und Ubungen (Roth,
2005, S. 300)

2.5.1 Sportarteniibergreifendes oder sportartenspezifisches Erreichen der Spielfa-
higkeit?

Um eine grundlegende Spielfahigkeit der SuS zu erreichen, stellt sich zu Anfang der
Planung die Frage, wie der generelle Einstieg in das Sportspiel zu wahlen ist. Hierzu
stellen Adolph, Honl & Wolf (1998, S. 9) zwei konzeptionelle Einstiegsmaoglichkeiten
vor: die Ubergreifende oder spezifische Herangehensweise an das Sportspiel. Bei
der sportspieliibergreifenden Methode werden allgemeine Fahig- und Fertigkeiten
einer bestimmten Sportspielgruppe in den Fokus der didaktischen Uberlegungen ge-
stellt, ohne dabei ein bestimmtes Sportspiel isoliert zu schulen (ebd., S. 31). Dies
bedeutet fir den Charakter der Aufgabenstellungen, dass sie versuchen, moglichst
alle Sportspiele abzudecken und auf einen Grol3teil dieser tbertragbar sind. Folglich
sollen sportspieliibergreifende Vermittlungen eine grof3flachige Basis an ,Spiel- und
Bewegungserfahrungen® entwickeln, an welche spezifische und leistungsfahigere
Elemente ankniipfen konnen (Roth & Krdger, 2011, S. 10). Insofern wird bei dieser
Methode darauf geachtet, dass die SuS im Stande sind, ihre Erfahrungswerte und
Losungsmoglichkeiten selbststandig auf andere Sportspiele zu projizieren und somit
fur diese Vermittlungsmethode stets der Grundsatz vom Allgemeinen zum Spezifi-
schen gilt (Loibl, 2001, S. 23). Anhénger dieses Ansatzes vertreten die Annahme,
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dass gerade spezifische Expertisen effektiver erreicht werden kénnen, wenn jene
Grundlagen zuvor gelegt wurden und ziehen eine positive Relation von sportarten-
Ubergreifender auf die spezifische Schulung. Das tbergreifende Fundament zu Be-
ginn einer jeden Sportart sollte also unumstritten der zentrale Leitgedanke bleiben,
um eine Vielzahl an unterschiedlichen Spielkontexten und variablen Lésungsstrate-
gien herauszubilden (Hossner & Roth, 2002, S. 122). Dariiber hinaus gestehen sie
allen Sportspielen verwandte Basiselemente in Technik, Taktik und Kondition zu, die
eine Ubergreifende Schulung ermdglichen und so die Vermittlung der Sportspiele
okonomisieren. Mittels dieser Strukturen wird eine ,optimale Relation von allgemei-
ner und spezieller Ausbildung® (Martin, Carl & Lehnertz, 1991, S. 40) bewirkt.

Dem gegeniber steht der sportartenspezifische Ansatz mit einer direkten Vermittiung
der spezifischen Zielsportart ohne Umwege Uber die allgemeinen Grundlagen. Die
Anhéanger dieses Ansatzes kritisieren an der Ubergreifenden Vermittlung hauptsach-
lich, dass die theoretische Ubertragbarkeit auf verwandte Sportarten zu praxisfern
konstituiert ist. Eine allgemeine Vermittlung spezifischer Kompetenzen des jeweili-
gen Sportspiels, stellt schon an sich fir die Anhéanger jenes Ansatzes ein Paradoxon
dar. Daher muss der Einstieg in ein Sportspiel isoliert von anderen Sportspielen er-
folgen, um so die spezifischen Anforderungen im technischen, taktischen und kondi-
tionellen Bereich zu festigen (Adolph et al., 1998, S. 9). Unterstlitzt werden diese
Annahmen durch den zielgerichteten Expertisenerwerb, der nur durch spezielle Er-
fahrungen und Fertigkeitsschulungen erreicht wird, und nur dann zu herausragenden
Leistungen fuhrt (Munzert, 1995, S. 122-129). Letztendlich vermag ihrer Auffassung
nach nur der spezifische Ansatz die Anforderungsprofile einzelner Spielsportarten
bestmoglich zu erreichen, um so ein ,Mitspielen auf der Basis von Regelkenntnissen,
motorischen Kompetenzen und Erfahrungen in einem bestimmten Spiel“ (Loibl,
2001, S. 19) zu garantieren.

Die Einstiegsmdglichkeiten in ein Sportspiel mit der primaren Zielsetzung die Spiel-
fahigkeit bei den Anfangern herzustellen, sind somit hinreichend beschrieben wor-
den. Doch muss hier nochmals genauer auf die sogenannte Spielfahigkeit und was
darunter zu verstehen ist eingegangen werden. Dietrich (1984, S. 19) sieht darin das
Vermdogen, bei einem bestimmten Spiel nach den Regeln und Erwartungen mitzu-
spielen und dabei die wichtigsten motorischen Fahigkeiten und Situationen des
Spiels bewaltigen zu kdnnen. Ein Spieler bendtigt dementsprechend ein gewisses
motorisches und konditionelles Repertoire im jeweiligen Sportspiel, um an diesem
aktiv teilzunehmen. Liegt die Spielfahigkeit, beispielsweise bei einem Anfanger, nicht
in ausreichendem Malf3e vor, hemmt dieser Spieler den Spielfluss und ist nicht in der
Lage das Spiel selbst zu initieren oder aufrechtzuerhalten. Somit steht ein jeder
Spielanfanger vor der vorrangigen Aufgabe ,elementare Spielsituationen zu lesen
und zu verstehen sowie die Situationslésungen motorisch zu schreiben“ (Roth, 2005,
S. 290). Stiehler et al. (1988, S. 77) sind der Meinung, dass sich die Spielfahigkeit
eines Spielers optimalerweise dann verbessert, sofern dieser differenzierte Erfah-
rungswerte sammelt und einer standigen Anforderungserhéhung ausgesetzt ist. So
wird bei ihnen die Spielfahigkeit als Parameter fiir das Ausbildungsniveau gesehen
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und die Fahigkeitenlevel werden in methodische Abstufungen unterteilt. Fern dieses
Leistungsgedankens existieren aber auch Auffassungen, wonach die Spielfahigkeit
bereits durch Erreichen eines freudvollen und befriedigenden Spielerlebnisses der
Protagonisten erreicht wird (Kuhlmann, 2007, S. 143), was unter Einbezug der Spie-
lerhaltungsansichten Dietrichs (1984, S. 19) fur den schulischen Kontext wohl am
ehesten in Frage kommt.

2.5.2 Ubungsformen und/oder Spielformen?

Daruiber, ob die Spielfahigkeiten der Sportspiele anhand von Ubungs- oder Spielfor-
men vermittelt werden sollen, existierte ebenfalls eine jahrzehntelange Debatte. Als
bis in die 80er Jahre anerkannte Praktik wurde hierfir die Zergliederungsmethode
(vgl. Kap. 2.6.1) angewendet, welche das Sportspiel in einzelne technische und tak-
tische Faktoren aufgliedert und diese Elemente getrennt vom eigentlichen Sportspiel
eindbt, um sie im spateren Verlauf mit verbesserten Kompetenzen wieder zusam-
menzuftigen (Sinning, 2008, S. 8). Zuerst werden demnach Grundfertigkeiten einge-
fuhrt, danach folgen komplexere Ubungen fur die technisch-taktischen Kompetenzen
und abschlieRend werden die isolierten Ubungen in das Zielspiel eingebettet. Somit
wird laut der Theorie die Voraussetzung fiir das Spielvermdgen durch jene Ubungs-
formen gebildet und ,der Spielzusammenhang soll sich dann quasi von selbst erge-
ben“ (Groth & Kuhimann, 1989, S. 387). Der vermeintliche Vorteil dieser Methode
besteht demnach insbesondere flr leistungsschwachere Anfanger, welche durch die
didaktisch reduzierten Ubungsformen stufenweise an das komplexe Sportspiel her-
angefuhrt werden kdnnen. Was jedoch nahezu ganzlich ausbleibt oder erst sehr spat
involviert wird, ist der Spielcharakter selbst.

Mit eben dieser Kritik wird der isolierte Ubungsansatz von den Ansatzen der spiele-
rischen Vermittlung konfrontiert, welche die Uberzeugung, dass der Anfanger sepa-
rat angeeignete Kompetenzen zusammensetzen kann, nicht teilen. Sie verfolgen da-
gegen eine ganzheitliche Methode und mochten maoglichst geradlinig und unter Ein-
bezug von Spielkontexten zum Zielspiel gelangen (vgl. Kap. 2.6.2). Jener Konfronta-
tionsansatz schliel3t folglich Vorbereitungsspiele (Basisspiele, Minispiele oder kleine
Spiele) sowie Abwandlungen des Zielspiels von Beginn an in die Vermittlung mit ein
und schafft Uber Vereinfachungsstrategien (Regeln, Rahmenbedingungen, etc.) ei-
nen geeigneten Zugang ftr die Spielanfanger (Kuhlmann, 2007, S. 136-137). Mit je-
nem Spielgeflige werden fir den Anfanger zahlreiche Spielsituationen und Probleme
bereitgestellt, die ihm variable Handlungsmuster abfordern und das Spiel letztlich
durch die Konfrontation mit und durch das Spiel an sich gelernt wird: ,Spielen lernt
man letzthin nur durch Spielen® (Roth, 1996, S. 3). Vorteil des spielerischen Ansatzes
besteht infolgedessen in der unmittelbaren Spielerfahrung der Teilnehmer und durfte
bei diesen durch den direkten Einstieg in die Spielformen auch zu einer erhdhten
Bewegungsmotivation fihren. Allerdings besteht bei den spielbezogenen Konzepten
auch die Gefahr, dass die Spielreduktionen die Protagonisten zwar beschaftigen,
ihnen aber keine neuen, spielrelevanten Erfahrungen bereitstellen und es dadurch
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bei fehlenden technischen Anforderungsprofilen unweigerlich zu einer Stagnation
des Lernprozesses kommt (Sinning, 2008, S. 8).

Um eine allgemeine Spielfahigkeit in der Anfangerausbildung zu erreichen, sind dem-
nach folgende Grundsatze fur die Vermittlung des Inhaltes als zeitgemal anzusehen:
Entweder ,Spielen und Uben“ oder ,Spielen vor Uben“ (Roth, 2005, S. 308). Im An-
fangerbereich sind Spielformen also generell und zu jeder Zeit dem isolierten Uben
vorzuziehen und haben sich im allgemeinen Konsens als zeitgemal3e Methodik etab-
liert. Ganzlich auf den Mehrwert von Ubungsformen zur gezielten Technik- und Tak-
tikschulung sollte jedoch nicht verzichtet werden, da diese den Spielreihen zu geeig-
neten Zeiten neue Impulse verschaffen konnen (Kuhlmann, 2007, S. 144). Demge-
mald gehen alle aktuellen und modernen Sportspielvermittlungskonzepte von der
kombinierten Anwendung der Ubungs- und Spielformen aus, so dass die eben ge-
nannten Verknipfungen im Spielgeméfen Konzept (vgl. Kap. 2.6.3), im Genetischen
Konzept (vgl. Kap. 2.6.4) und im TGfU (vgl. Kap. 2.7) fest verankert sind.

2.5.3 Expliziter oder impliziter Lernprozess?

Das dritte Begriffspaar behandelt die Art und Weise wie der Erwerb neuer Bewegun-
gen, Techniken und Taktiken zustande kommt — explizit oder implizit. Explizite Lern-
prozesse sind Ablaufe, die von der Lehrkraft in klar abgegrenzte oder kontrollierte
Aufgaben unterteilt werden. Ihre methodischen Ubungen laufen bewusst und zielge-
richtet ab und sind an geschlossene Vorgaben des Lehrenden gekoppelt. Die impli-
ziten Prozesse dagegen sind zum Teil unbewusste, nicht angeleitete Ablaufe, welche
spontan und in jedem Fall unabh&ngig von der Lehrkraft ablaufen kbnnen. Sie wer-
den mit offenen Vermittlungsmethoden in Verbindung gebracht und bedingen
dadurch eine hohere Unabhéangigkeit einzelner Situationen (Roth & Krdger, 2011, S.
27).

Die geschlossenen Konzeptionen der expliziten Vermittlung haben den Vorteil, dass
sie geradlinig auf ein zu erreichendes Ziel ausgerichtet sind und dabei versuchen,
den vorgegebenen Lernstoff zu erreichen. Sie erlauben oftmals eine wesentlich strin-
gentere Planung und Aufbereitung des Lehrstoffs, miissen dabei aber stets durch die
Lehrkraft betreut werden. Aufgrund ihrer Ausrichtung auf ein Lernziel hin eignen sich
diese Unterrichtsform insbesondere fiir genormte, methodische Ubungsreihen, bei
denen die Lehrkraft das Unterrichtsgeschehen zu jeder Zeit beeinflussen kann und
gegebenenfalls auch muss (Brautigam, 2015, S. 140). Bei den offenen Formen des
impliziten Vermittelns kann durch das grof3es Ausmalf} an Selbststandig- und Selbst-
tatigkeit wesentlich gezielter auf die Bedurfnisse der Lernenden eingegangen wer-
den, es ist daher schilerzentriert. Diese entscheiden folglich autonom, wie sie das
Stunden- oder Lernziel erreichen wollen, so dass ihre Vorgehensweise schwieriger
einzukalkulieren ist als beim expliziten Ansatz. Zudem nimmt die Lehrkraft in der
Stunde selbst nur eine beratende oder unterstitzende Rolle ein und legt im Vorfeld
die Struktur des Lernstoffes fest, in welchem sich die Lernenden frei und dadurch mit
offenem Resultat bewegen kdnnen. Als geeignet scheinen hierfir besonders die
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Kontaktaufnahmen mit Sportarten zu sein, in denen die Lernenden Eindriicke gewin-
nen oder komplexere Probleme selbstorganisiert I6sen sollen (Kurz, 2007, S. 220).
Gerade diesen Punkt unterstreichen die zuvor vorgestellten spielerischen Anséatze.
Sie fordern vermehrt implizite Herangehensweisen und Einfihrungen in Sportspiele,
da sie ihnen durch variablere Interaktions- und Spielsituationen eine héhere Effekti-
vitat zuschreiben als den oktroyierten Verfahren des expliziten Vermittelns, so dass
explizite Instruktionen eher eine Aufmerksamkeitsablenkung von den Interaktionsfor-
men bewirken (Raab, 2000, S. 245). Jede Person kann sich also implizit die Grund-
zlige eines Sportspiels anhand intuitiver und spielerischer Handlungen erschliel3en,
wenn auch die Entscheidungsprozesse nicht ganzlich der Selbstfindung tberlassen
werden durfen und es ab einem bestimmten Bereich einer Expertise bedarf (B6sing,
Bauer, Remmert & Lau, 2012, S. 104). Folglich sollten explizite oder implizite Ver-
mittlungsmethoden je nach Unterrichtsarrangement und Situation gewahlt werden.

2.6 Konzepte der Sportspielvermittlung

Dieses Kapitel dient der Erlauterung und Veranschaulichung diverser Sportspielver-
mittlungskonzepte, um diese im darauffolgenden Kapitel gegentiber dem TGfU ab-
grenzen zu kénnen. Es werden ausschlief3lich Konzepte vorgestellt, die sich in ihrem
Grundprinzip auffallend voneinander unterscheiden sowie Vermittlungskonzepte, de-
nen in der Literatur eine besondere Gewichtung zugesprochen wird. Die folgenden
Konzepte betrachten haufig den Technikorientierten Ansatz (TA) als Ursprungsmo-
dell der Sportspielvermittiung und entstanden meist aus der Kritik an diesem. Folglich
wird die Ausflhrung des Technikorientierten Ansatzes an den Anfang dieses Kapitels
gestellt. Nachfolgend wird sich ausfihrlich mit der Konfrontationsmethode, dem
Spielgemalien Konzept, dem Genetischen Konzept sowie der Integrativen Sport-
spielvermittlung befasst.

2.6.1 Technikorientierter Ansatz

Der Technikorientierte Ansatz reprasentiert den traditionellen Weg der Sportspielver-
mittlung. Eine solch elementhaft-synthetische Methodenkonzeption ist vor allem ge-
pragt durch spielmethodische Ubungsformen, die stets den Fokus auf einen kleinen,
vereinfachten Teil des jeweiligen Grol3en Spiels legen (Dietrich, Durrwachter &
Schaller, 2012, S. 33). Folglich wird die Ganzheit eines Spiels auf separate Elemente
heruntergebrochen, weshalb dieses Vorgehen als Teilmethode verstanden werden
kann (ebd., S. 25). Techniken und Taktiken werden vollig isoliert und auf3erhalb der
Spielsituationen und lediglich als Anforderungen zum Spiel vermittelt. Vertreter des
Technikorientierten Ansatzes, der auch haufig als Zergliederungsmethode bezeich-
net wird, sind der Auffassung, dass sich jedes Grol3e Spiel aus den entsprechenden
technischen, taktischen und konditionellen Elementen zusammensetzt. Die Spielfa-
higkeit eines GroRen Spiels wird nach dieser Theorie als das Beherrschen dieser
vielfaltigen technischen und taktischen Elemente angesehen (ebd., S. 39).
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Abbildung 6 veranschaulicht das Vorgehen in einem solch elementhaft-syntheti-
schen Modell. Das Zielspiel, dargestellt als vollstandiger Kreis, wird hier in vier ver-
schiedene Kompetenzen zerlegt. Diese Fertigkeiten werden separat voneinander
trainiert. Dabei wird der Schwierigkeitsgrad jedes Elements stetig erhoht und sukzes-
sive zusammengefugt. Von den Autoren S6ll (1996) und Trunk (2013) auch als Tech-
nik-Taktik-Methode bezeichnet, deckt sich dieses mit dem Schema des Technikori-
entierten Ansatzes: ,Das Spiel wird zunachst in seine Elemente zerlegt, die dann,
sozusagen Baustein fur Baustein, wieder zusammengeflgt werden® (Soll, 1996, S.
197). Eine solche Methode spielt sich stets auf vier Ebenen ab: Als Erstes werden
technische Grundfertigkeiten isoliert voneinander getbt. Als zweiter Schritt erfolgen
Komplextbungen in einer spieltypischen Abfolge. Auf der dritten Ebene stehen tak-
tische Grundformen, die zum ersten Mal das Einbeziehen von Gegenspielern andeu-
ten. Zum Schluss werden auf der vierten und letzten Ebene die erlernten Elemente
schlichtweg zum Zielspiel zusammengeflgt (ebd., S. 197).

Abbildung 6. Elementhaft-synthetisches Modell (Dietrich et al., 2012, S. 34)

Als groR3er Vorteil dieses Konzepts wird in der Literatur das motorisch exakte Erler-
nen der Techniken angesehen. Damit soll durch die Zerlegung des Zielspiels die
Madoglichkeit flr schnelle individuelle Riickmeldungen einhergehen. Ebenso ist der
Lernfortschritt damit besser zu steuern und leicht zu Uberprifen, unter anderem
dadurch, dass sich die SuS stets auf dem gleichen Niveau befinden. Als weiteren
Vorteil wird die leichte Umsetzbarkeit im Unterricht genannt, die aufgrund des feh-
lenden Wettkampfcharakters kaum Mdglichkeiten fur Streitsituationen zwischen den
SuS zulasst (Dietrich et al., 2012, S. 39-40; Sall, 1996, S. 197-198).

Dem gegenuber stehen die deutlichen Nachteile dieser Art der Vermittlung. Einer der
grof3ten Kritikpunkte widmet sich dem Zielspiel. Dem Wunsch der Lernenden zu spie-
len, wird gar nicht oder viel zu spét nachgegangen und in den wenigsten Fallen wird
dieser Wunsch zufrieden gestellt. AuBerdem wird das standige Uben als wenig ab-
wechslungsreich fir den Ubenden empfunden, was wiederum motivationale Beein-
trachtigungen zur Folge hat. Zwar scheint die lehrende Person die Verknipfung der
Ubungsreihen mit dem Zielspiel ziehen zu konnen, fir die SuS ist diese Verbindung
jedoch kaum nachvollziehbar. Es wird wiederholt betont, dass den SuS ausschliel3-
lich mitgeteilt wird, welche tragende Bedeutung dem Uben in Bezug auf das Zielspiel
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zukommt. Dadurch gibt diese Methode den SuS nur wenig Raum, diese Verknipfung
durch Spielen selbst zu erfahren. Dariiber hinaus bedeutet das intensive Uben ein-
zelner Technikelementen noch lange nicht die Beherrschung dieser im Spiel, denn
durch den Wettkampfcharakter und das Einbeziehen von Gegnern entstehen neue
Gegebenheiten, die nur in Spielsituationen erlernt werden kénnen. Ferner entfallen
dadurch auch die Entfaltungsmoéglichkeiten der SuS im Hinblick auf soziale Bezie-
hungen (Dietrich et al., 2012, S. 39-40; Sdll, 1996, S. 197-198).

2.6.2 Konfrontationsmethode

Wahrend sich im vorherigen Kapitel jegliche Uberlegungen zum Technikorientierten
Ansatz damit befassen, ein Sportspiel in mdglichst kleine, ausgekligelte, stets auf-
einander aufbauenden Ubungsreihen zu strukturieren, bildet die Konfrontationsme-
thode den Gegenpol zu diesem Konzept. Hier wird auf jegliche Art der Zergliederung
verzichtet und das Spiel als einzelner Lernschritt angesehen. Ohne jegliche Ein-
schradnkungen soll unmittelbar nach dem Klaren der Regeln und dem Bilden der
Mannschaften mit dem jeweiligen Zielspiel begonnen werden. Dieses Konzept ist
schlichtweg nach dem Prinzip ,nur durch Spielen sei ein Spiel erlernbar” (Dietrich et
al., 2012, S. 37) entwickelt worden. Dartiber hinaus sind methodische Aufbereitun-
gen nach dieser Ansicht hinfallig, da diese nur vom eigentlichen Zielspiel ablenken
wurden. Es wird sich lediglich vorbehalten, Spielregeln notfalls leicht zu vereinfachen
oder Rahmenbedingungen dem jeweiligen Konnensstand anzupassen. Diese Ver-
anderung wird dann nicht mehr als ,reine, sondern als ,aufbereitete“ Konfrontations-
methode verstanden (Soll, 1996, S. 198). Eine weitere Abstufung bildet die ,indirekte”
Konfrontationsmethode, in welcher dem Zielspiel kleine Spiele sowie kleine Sport-
spiele vorangeschaltet werden (ebd., S. 199; Trunk, 2013, S. 126).

Durch den von Anfang an dominierenden Wettkampfcharakter, wird der bestandige
Wunsch der Kinder, Spielen zu wollen, vollstdndig befriedigt. Die Konfrontationsme-
thode entfernt sich somit weitlaufig von langwierigen Ubungsreihen, was zugleich die
grof3te Starke dieses Vermittlungsansatzes darstellt. Dadurch, dass bei ausschliel3-
licher Anwendung der Konfrontationsmethode von jeglicher Art der weiteren Zerle-
gung abgesehen wird, werden die taktikspezifischen Fahigkeiten exakt so erlernt,
wie sie im Spiel vorkommen. Dartber hinaus stehen ganz im Gegensatz zur Zerglie-
derungsmethode soziale Beziehungen innerhalb der Lerngruppe deutlich im Vorder-
grund (Dietrich et al., 2012, S. 37).

Fur die Lehrperson ist der organisatorische Anteil einer Stunde im Stil der Konfron-
tationsmethode sehr tiberschaubar. Gleichzeitig ist dies auch ein groRRer Kritikpunkt
dieses Konzepts, das laut Dietrich et al. (2012, S. 37) ,meist mehr aus methodischer
Nachlassigkeit als in der Folge von wohluberlegter Planung eingesetzt wird“. Trunk
(2013, S. 125-126) betont zudem, dass Bewegungstechniken sich unter den standi-
gen Wettkampfbedingungen haufig fehlerhaft einpragen kénnen. Aul3erdem schei-
nen leistungsschwachere Spieler durch fehlende Differenzierungsmaoglichkeiten nur
wenig Chancen zu bekommen, ihre Defizite im Spiel auszugleichen. Des Weiteren
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wird vor der Anwendung dieser Methode gewarnt, da die Uberforderung der Lernen-
den unabwendbar sei. Mit der plétzlichen Konfrontation der gro3en Anzahl an neuen
Situationen fallt es besonders Spielanfangern schwer, aus dieser breiten Masse, die
wichtigsten Informationen fur den Spielfluss herauszufiltern. Als Konsequenz werden
nur vereinzelt Erfolgserlebnisse erzielt, wodurch der Lernprozess bedeutend ge-
hemmt wird. Insgesamt kann durch das reine ,Spielenlassen® keine nachhaltige
Spielfreude bei Kindern und Jugendlichen hervorgerufen werden, da diese stets in
Abhangigkeit zum eigenen Lernfortschritt und damit zur Beherrschung des jeweiligen
Spiels steht. Auch wenn Vertreter dieses Ansatzes explizit die Winsche der Lernen-
den in den Vordergrund stellen wollen, ist das Beherrschen des Spiels nicht aus-
schlie3lich durch Wettkampfsituationen zu erreichen (Dietrich et al., 2012, S. 38).

2.6.3 Spielgemales Konzept

Wie in den letzten Kapiteln beschrieben wurde, verfolgen sowohl der Technikorien-
tierte Ansatz als auch die Konfrontationsmethode durchaus sinnvolle, wenn auch
kontrdre Grundsatze. Wahrend das eine Konzept sich fir einen schrittweisen
Spielaufbau durch Zergliederung entscheidet, betrachtet das andere Konzept das
Spiel von Anfang an als ganzheitliches, untrennbares Element. Insgesamt ergeben
sich, sofern man sich fir die ausschliel3liche Umsetzung eines dieser Konzepte ent-
scheidet, vor allem betréachtliche Nachteile. Eben diese Nachteile versucht das Spiel-
gemalde Konzept durch die Kombination der beiden Konzepte zu umgehen und sich
folglich vollig den positiven Leitlinien zu bedienen. Die Methode wurde zuné&chst von
Dietrich (1975) fur die Sportspielvermittiung im Fuf3ball entwickelt und spater durch
Dietrich, Durrwachter und Schaller (1976) auf andere Sportspiele Ubertragen. Im
Kern wird der Spielgemal3e Vermittlungsansatz aufgefasst als methodisches Spiel-
reihen-Konzept, das stets durch begleitende Ubungsreihen erganzt wird (Soll, 1996,
S. 199). Methodische Spielreihen sind ,nach methodischen Grundsatzen erstellte
Spielfolgen, die zu einem bestimmten Ziel (als Ziel der methodischen Reihe) hinfuh-
ren sollen® (Fetz, 1969, S. 110). Diese Spielreihen werden nur von solchen Spielen
gebildet, die von der gleichen Spielidee abstammen. Sie werden vereinfacht und sys-
tematisch aufeinander aufbauend aufbereitet, so dass sie Schritt fir Schritt zum Ziel-
spiel hinfihren. Der Charakter eines Grol3en Spiels kann somit von Beginn an ken-
nengelernt werden, wenngleich dies zunéchst durch Reduktion des Komplexitatsgra-
des, etwa durch Regelanderungen, geschehen muss (Dietrich et al., 2012, S. 40-44).
Vertreter dieser Methode verstehen das Spielgemal3e Konzept als ganzheitlich-ana-
lytisches Vorgehen. Als ganzheitlich werden die Spielreihen bezeichnet, die von An-
fang an einen allumfassenden Eindruck des Zielspiels vermitteln. Die Spielreihen des
Spielgemalien Konzepts werden daher in der Literatur haufig als Hauptstral3en beti-
telt. Die analytische Komponente wird durch die sogenannten Nebenstral3en darge-
stellt, da auf jeder Stufe der Spielreihe technische, taktische oder konditionelle Ele-
mente ausgeklammert und separat getibt werden konnen und sollen (Steinhofer &
Remmert, 2004, S. 17).
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Abbildung 7 zeigt den Verlauf der Spiel- und Ubungsreihen einer ganzheitlich-analy-
tischen Methode. Die Spielreihe wird visualisiert durch die stets kreisformige, fortlau-
fende Hauptstral3e. Zusatzlich befinden sich auf jeder individuellen Ebene abzwei-
gende Ubungsreihen in Form von NebenstraRen. Die Betrachtung der ausgeklam-
merten NebenstralRe zeigt auRerdem das elementhaft-synthetische Vorgehen der
einzelnen Ubungsreihen. SpielgemaRes Vorgehen kann demnach als eine Kombi-
nation aus Konfrontation und Zergliederung, deduktivem und induktivem Vorgehen
bezeichnet werden (ebd.).

Abbildung 7. Ganzheitlich-analytisches Modell (Dietrich et al., 2012, S. 35)

Die Autoren Dietrich et al. (2012) scheinen von diesem Konzept so Uberzeugt, dass
sie ausschlie3lich positive Aspekte zu nennen haben. Die offensichtlichen Vorteile
des Spielgemafien Konzepts verdeutlichen sich fur die Autoren beispielsweise darin,
dass die Spielanfanger unmittelbar, d.h. in der ersten Unterrichtsstunde, mit dem
Spiel beginnen kdénnen. Aul3erdem werden durch die Vereinfachung der Spielregeln
Uberforderungen und Misserfolge vermieden. Der Charakter der Spielreihen zeich-
net sich durch den graduell ansteigenden Komplexitatsgrad aus, der es ermoglicht,
das Lerntempo in kontrollierbaren Schritten voranzutreiben. Zudem kénnen durch
das Dazwischenschieben von Ubungsformen jederzeit Fertigkeiten verbessert oder
Defizite ausgeglichen werden, mit dem Ziel mdglichst schnell wieder zur Spielreihe
zurtckkehren zu kénnen (Dietrich et al., 2012, S. 43-44).

Dementgegen kritisieren Steinhéfer und Remmert (2004, S. 18) die Ubungsreihen
des Spielgeméalien Konzepts insofern, als dass die konkrete Ausfiihrung, ebenso wie
die Schwerpunktsetzung dieser, nahezu unerwahnt bleiben. Sie sind dartber hinaus
der Ansicht, dass der Zeitpunkt, in dem das Zielspiel oder zumindest das Spiel in
dessen vereinfachter Form stattfinden darf, nicht ausfuhrlich genug dargelegt wird.
Die beiden Autoren kritisieren insbesondere eine zu starke Spielreduktion auf das 1
gegen 1, 2 gegen 1 oder 2 gegen 2 am Beispiel des Ful3ballspiels, das zwar ein
frihes Spielerleben beinhaltet, jedoch den Charakter des Ful3ballspiels nahezu voll-
standig entfremdet. Hier stellt sich fir die Autoren die Frage, ob dadurch dem
Wunsch der Kinder zu Spielen noch nachgegangen wird oder dieses Vorgehen fir
die Spielanfanger eher als weitere Ubungseinheit empfunden wird (ebd.).
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2.6.4 Genetisches Konzept

Das Genetische Spielkonzept geht im Grunde auf die Prinzipien des Mathematik-
und Physiklehrers Martin Wagenschein (1968, S. 55) zuruck: ,Es [Genetisches Ler-
nen] gehort zur Grundstimmung des Padagogischen lberhaupt. Padagogik hat mit
dem Werdenden zu tun: mit dem werdenden Menschen und — im Unterricht, als Di-
daktik — mit dem Werden des Wissens in ihm*. Der grundlegende Ansatz legt nahe,
keine Reihe von vorgefertigten Lésungsansatzen vorzugeben. Stattdessen sollen die
Lernenden eigenstandig an dem Prozess des Losungssuchens teilnehmen, etwa
durch Erproben, Verwerfen und Weiterentwickeln. Dem Gegenstand wird ganzheit-
lich und problemorientiert begegnet. Das Ausgangsproblem eines Themas soll dem-
nach bei den Lernenden gewissermal3en ,ziinden® (ebd., S. 61) und zu deren Her-
ausforderung werden, die sie daraufhin aus intrinsischer Motivation I6sen wollen
(ebd.). Insgesamt schliel3t der Begriff Genetisches Lernen nach Wagenschein (1968)
stets drei weitere Subkategorien mit ein (Loibl, 2001 S. 9-10):

1. Genetisch: Die Lernenden arbeiten am urspringlichen Problem und suchen
selbststandig nach Losungen.

2. Sokratisch: Die Selbststandigkeit der Lernenden soll durch gezielte Fragestel-
lungen seitens der Lehrperson geférdert werden. Fragen seitens der Lernen-
den werden an diese zuriickgegeben, womit diese auf den Weg des Selbst-
denkens gefiihrt werden (nach dem Beispiel des griechischen Philosophen
Sokrates und dessen Vorgehen bei seinen Schulern). Die Lehrperson nimmt
dementsprechend die passive Rolle eines Beraters ein und lenkt situationsge-
recht das Unterrichtsgesprach.

3. Exemplarisch: Der genetisch-sokratische Lernprozess wird stets an Beispielen
durchgefihrt, an denen die Erkenntnisse nach diesem Prinzip besonders prag-
nant gewonnen werden kénnen. Als Konsequenz kann dieser Lernweg hinter-
her auf andere Problemsituationen tbertragen werden.

Im Bereich der Sportspielvermittlung hat insbesondere Dietrich (1984) die Vermitt-
lung durch Spielreihenkonzepte kritisiert und einen Genetischen Ansatz gefordert,
was zu einer effektiveren und nachhaltigeren Allgemeinen und Speziellen Spielféhig-
keit der Lernenden fihren soll. Das Spielreihenkonzept kritisiert er konkret flir dessen
lehrerzentrierten Charakter, durch den Probleme und eigenstandig erarbeitete LO-
sungsvorschlage seitens der Lernenden vollstéandig auf3er Acht gelassen werden.
Denn wenn im Wechsel von Denken, Sprechen und Handeln Spielsituationen analysiert, neue
Spielverlaufe vorstrukturiert und Handlungsalternativen erwogen werden, dann werden die fir

gelingendes Spielen notwendigen kognitiven Muster ausgearbeitet und bewusster verfligbar
(Dietrich, 1984, S. 19).
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Abbildung 8 zeigt den strukturellen Ablauf eines Genetischen Lehrgangs, wobei das
Phanomen stets den Ausgangspunkt dieses Konzepts bildet. Die ,Exposition” (Loibl,
2001, S. 21) geht im sokratischen Stil vom Lehrenden aus, wodurch sich das Prob-
lem dem Lernenden selbst erdffnen soll. Die Problembewaltigung wird somit zur
intrinsischen Angelegenheit des Lernenden. Losungsvorschlage werden durch Er-
proben in einem fortlaufenden Prozess, mit dem Leitgedanken den Losungsweg zu
optimieren, standig verworfen oder weiterentwickelt (ebd.).

Phanomen

Problem

— C Lésungsvorschlage )

—~————

Erproben
Losung(en)
———
Uben

Abbildung 8. Ablaufschema eines Genetischen Lehrgangs (Loibl, 2001, S. 48)

Loibl (2001, S. 21) beschreibt Genetisches Lehren und Lernen als Rekonstruktion:
,Bezogen auf die Vermittlung von Sportspielen meint Genetisches Lehren die Ent-
wicklung, die Re-Konstruktion eines Spiels aus seinem Ursprung heraus, der Spieli-
dee, in der jeder Lernende das Spiel fur sich neu erfindet®. Nach Trunk (2013, S. 129)
ist es fUr Loibl von essentieller Bedeutung, ein Verstandnis zu entwickeln, was im
Spiel getan werden muss, bevor sich Lernende damit beschéaftigen, wie bestimmte
Aktionen auszufiihren sind. Er bezieht sich damit insbesondere auf Situationen im
Spiel, die von den Lernenden noch nicht gelost werden kdnnen. Hier sollen sich die
Lernenden im Unterrichtsgesprach gemeinsam mit der Lehrkraft dem Problem wid-
men und nach Lésungen suchen (ebd.). Loibl (2000, S. 99) stellt den Vergleich zum
Technikorientierten Ansatz dar: ,Statt komplizierte Techniken in vereinfachten Situa-
tionen zu Uben, werden die komplexen Situationen des Spiels mit vereinfachten
Techniken gelost”.

Auf das Sportspiel bezogen ergibt sich aus Loibls Anséatzen (2001), dass die Spiel-
regeln nach den genetisch-sokratischen Prinzipien verandert werden kénnen. Loibl
sieht nach Trunk (2013, S. 130) durchweg Vorteile durch dieses Verfahren. Er be-
schreibt beispielsweise wie durch Aussetzen der Dribbelregel im Basketball eine ver-
besserte Fokussierung auf andere Spielsituationen erlangt werden kann. Dagegen
empfindet Trunk (2013, S. 130) die Umgestaltung der Grundstruktur des Basketball-
spiels als durchaus kritisch, auch im Hinblick auf andere Sportspiele. Zusammenfas-
send bietet das Genetische Konzept eine Lernumgebung mit héchster Schilerzent-
rierung, in der es darum geht, selbststdndiges Lernen und Arbeiten zu fordern, zu
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fordern und damit in einem erziehenden, ergebnisoffenen Unterricht ein vertiefendes
,verstehen lernen” zuzulassen (Bocker, 2010, S. 168).

2.6.5 Integrative Sportspielvermittiung

Fur die Einfihrung von Sportspielen in der Schule lassen sich zwei fundamental un-
terschiedliche Vermittlungsphilosophien prasentieren. Nach der ersten Philosophie
vermittelt man Sportspiele vom Spezifischen zum Allgemeinen, d.h. die Lehrkraft
macht speziell Gebrauch von sportartbezogenen Modellen und arbeitet induktiv. Im
Unterricht wird sich dabei mit einem ausgewahlten Sportspiel wie z.B. Basketball,
Handball etc. befasst. Man geht davon aus, dass nach einer Unterrichtsreihe, in der
sich auf eine ausgewahlte Sportart fokussiert wurde, positive Auswirkungen auf an-
dere Sportarten sowie allgemeine Spielfahigkeiten auftreten. Das Gegenteil ge-
schieht auf dem zweiten Weg, der Integrativen Sportspielvermittlung. Diese Spielphi-
losophie folgt dem deduktiven Grundprinzip vom Allgemeinen zum Spezifischen und
sieht es dementsprechend als priméres Ziel im Anfangerbereich vor, ,ein allgemei-
nes Spielverstandnis zu entwickeln sowie ein Repertoire an generellen transferier-
baren Bewegungserfahrungen zu schaffen“ (Roth, 2005, S. 291). Es soll sich zu-
nachst auf die Vermittlung sogenannter spielerischer Basiskompetenzen konzentriert
werden, von welcher die Vertreter dieser Methode sich, neben der allgemeinen Ver-
besserung der Spielkompetenzen, positive Auswirkungen auf die Gesamtentwick-
lung der Kinder erhoffen (Roth & Krdger, 2011, S. 14). AuR3erdem sind nach der Me-
thode der Integrativen Sportspielvermittiung die Sportspiele durch identische oder
zumindest ahnliche Anforderungsmerkmale zu charakterisieren. Abbildung 9 illus-
triert die Spielphilosophie des integrativen Weges vom Allgemeinen zum Spezifi-
schen und veranschaulicht die Einteilung der Sportspiele nach taktischen, koordina-
tiven und technischen Merkmalen (Roth & Hahn, 2007, S. 4).

Im Zentrum der Integrativen Sportspielvermittiung steht folglich eine Schulung der
impliziten Sportspielfahigkeiten, die weiterfiihrend in sportspielibergreifende, sport-
spielgerichtete sowie sportspielspezifische Spielfahigkeiten untergliedert werden.
Auf der Ebene des sportspiellbergreifenden Lernens wird die allgemeine Spielfahig-
keit als Basis fur mehrere Sportspiele angesehen. Diese sollen nicht isoliert vermittelt
werden, sondern die Gemeinsamkeiten derselbigen stehen im Vordergrund. Es wird
sozusagen im Sinne der Familiendahnlichkeiten vorgegangen, d.h., dass Anfanger
,mit vielen der ,ubergreifenden und sich kreuzenden’ Merkmale der Familie der
Sportspiele“ (Roth, 2005, S. 293) vertraut gemacht werden sollen. Auf der zweiten
Stufe schliel3en sich die teilintegrativen sportspielgerichteten Spielfahigkeiten an. Sie
werden zu einer Sportspielfamilie zusammengefasst, deren Mitglieder sehr &hnliche
Gemeinsamkeiten aufweisen. Im deutschsprachigen Raum unterscheidet man, wie
in Abbildung 9 zu sehen ist, zwischen zwei grof3en Sportspielfamilien: Rickschlag-
spiele und Zielschussspiele (vgl. Roth & Krdger, 2011, S. 36-37; vgl. Roth & Hahn,
2007, S. 4-5). International hat sich, beispielsweise im TGfU, eine taktische Klassifi-
zierung bewahrt (vgl. Kap. 2.7.4). Bei einer konsequenten Umsetzung des integrati-
ven Weges kommt es erst auf der dritten Ebene zu einer Vermittlung der spezifischen
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Spielfahigkeit. Die Differenzierung zwischen sportartiibergreifenden und sportartspe-
ziellen Vermittlungsmethoden beruft sich im deutschsprachigen Raum auf zwei Kon-
zepte: die Heidelberger Ballschule (Roth & Krdger, 2011) und das Kassler Modell
(Adolph, Honl & Wolf, 2008).

Il sportspielspezifisches Lernen

Tennis Faustball Fulball Basketball
Tischtennis Volleyball Eishockey Handball

F 3 £

Il sportspielgerichtetes Lernen

Rickschlagspiele Zielschussspiele
; Mann-
Einzel schaft Torschuss Wurf
r 3 F 3

| sportspielibergreifendes Lernen

Abbildung 9. Integrativer Weg vom Allgemeinen zum Spezifischen (Roth & Hahn, 2007, S. 5)

2.7 Teaching Games for Understanding

Das Modell Teaching Games for Understanding (Bunker & Thorpe, 1982; Thorpe,
Bunker & Almond, 1986) stellt im Bereich der Sportspielvermittiung sowohl in der
Schule als auch im Verein, eine Besonderheit dar. Das aus Grof3britannien stam-
mende Konzept ist aufgrund seines international weit verbreiteten Einsatzes aktuell
eines der weltweit fihrenden Vermittlungskonzepte im Bereich der Sportspiele. Es
verschiebt die Grundidee der Sportspielvermittlung von dem ursprtinglich ausgehen-
den Modell des hoch durchstrukturierten, lehrerzentrierten Unterrichts, das im Zent-
rum technische Elemente im Sinne von Ubungsreihen vorsieht (vgl. Kap. 2.6.1), zu
einem hochgradig schulerorientierten Ansatz, welcher die Verkntpfung von Taktik
und Spielfahigkeit als wichtigsten Aspekt zum Erlernen eines Sportspiels erachtet
(Griffin & Patton, 2005, S. 1-2). Zu nennen sind diesbeziglich verwandte Konzepte
wie Tactical Games Approach (TGA; Griffin, Mitchell & Oslin, 1997), Game Sense
(Light, 2013) sowie die von Bietz (1994), Loibl (2001), Schmidt (2004) aus Deutsch-
land stammenden Kreis- und Spiralmodelle (Roth, 2005, S. 290).
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Dieses Kapitel beschaftigt sich anfanglich mit der Entstehung von TGfU und fahrt mit
einer Darstellung der urspriinglichen Grundstruktur des Modells fort. Daraufhin wer-
den die vier padagogischen Prinzipien von Thorpe und Bunker (1989) vorgestellt. Es
folgt eine kurze Vorstellung des taktischen Klassifikationssystems der Sportspiele
von Thorpes et al. (1986). Im nachsten Abschnitt wird das konstruktivistische Gedan-
kengut, welches dem TGfU-Konzept innewohnt, ndher erlautert und im darauffolgen-
den Kapitel Spielbeobachtung und kritisches Denken wird dessen Relevanz fur die
Gesprachsphasen dieses Unterrichtsprinzips demonstriert. Weiterhin beschéftigt
sich das darauffolgende Kapitel mit der Weiterentwicklung der Grundstruktur des
Vermittlungskonzepts und schlieRt mit einer detaillierten Ubersicht zum aktuellen
Forschungsstand von TGfU ab.

2.7.1 Entstehung

Die Sportspielvermittiungsmethode TGfU wurde zum ersten Mal in den frihen
1980er Jahren durch Bunker und Thorpe (1982) als Alternative zum bis dahin vor-
herrschenden traditionellen Technikorientierten Ansatz bekannt gemacht. Sie griffen
damit die Uberlegungen von Mauldon und Redfern (1981) auf, die bereits ein Jahr
zuvor auf eine verbesserte Verknupfung von Technik und Taktik im Sportspiel hin-
wiesen.

Thorpe et al. (1986, S. 7) argumentierten schon damals gegen ein isoliertes Tech-
nikiiben, da dieses zu weit vom eigentlichen Spielverstehen entfernt liegt und es sich
somit nur schwer auf den Spielprozess Ubertragen lasst. Mit klassischen Unterrichts-
methoden werden vorwiegend sportspielspezifische technische Elemente geschult.
Die Uibergeordnete Spielidee bleibt den Lernenden jedoch dadurch verborgen. Uber-
dies sind die Autoren der Meinung, dass durch Vermittlungsmethoden wie den Tech-
nikorientierten Ansatz Lehrpersonen mehr im Sinne von Animateuren anstelle von
Padagogen agieren. AulRerdem lasst dieser lehrerzentrierte Ansatz kaum Raum fir
die Erziehung von kritisch denkenden Menschen zu (ebd.). Daruber hinaus kbnnen
einseitige Belastungsanforderungen in einer Sportart Ausldser flr Entwicklungsdis-
harmonien sein und zu Motivationsverlust fiihren, was als Konsequenz nicht selten
in einem frihzeitigen RUckzug aus der Sportart resultiert (ebd., S. 5). Thorpe et al.
(1986, S. 7) kritisieren den Technikorientierten Ansatz zudem daflr, dass dieser stets
auf die intrinsische, sportartspezifische Motivation der SuS angewiesen ist:

[G]James teaching shows at best, a series of highly structured lessons leaning heavily on the
teaching of techniques, or at worst lessons which rely on the children themselves to sustain in-
terest in the game.

Weiterfuhrend stellten Bunker und Thorpe, die zuvor selbst Sportlehrer waren, wéh-
rend ihrer Zeit an der Loughborough University zwischen 1970 und 1980 fest, dass
der Grol3teil der Lehrer und Trainer ihren Unterricht in hoher Anlehnung an den Tech-
nikorientierten Ansatz planten und durchfiihrten. Somit wurde die meiste Zeit fur das
Uben und Trainieren sportspielspezifischer Techniken verwendet, wahrend nur we-
nig Zeit fir das eigentliche Spielen Ubrig blieb. Sofern das Zielspiel im
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Unterrichtsgeschehen Anwendung fand, waren Lehrkrafte und Trainer nicht im
Stande, die Verkniipfung zwischen Techniktraining und ganzheitlichem Spiel zu voll-
bringen, um den Lernenden zu vermitteln, wann eine bestimmte Technik im Spiel
angewandt werden soll. Hinzu kamen die héaufig auftretenden Beschwerden seitens
der Lehrkrafte und Trainer, dass Techniken, die miihsam in einer Vielzahl von Un-
terrichts- und Trainingseinheiten erlernt wurden, im Spiel versagten. Aus dieser Aus-
gangslage heraus und an der Kritik dieser Art der Sportspielvermittlung entwickelten
Bunker und Thorpe — spater zusammen mit Almond — einen alternativen Ansatz. Die-
ser sollte vor allem den Anspruch haben, den Lernenden zu helfen, Taktiken und
Strategien von Sportspielen parallel mit Spieltechniken zu erlernen (Kirk & MacPhail,
2002, S. 178-179; Griffin & Patton, 2005, S. 4).

Bunker und Thorpe verdndern durch ihre Herangehensweise die Vermittlung von
Sportspielen grundlegend. Sie legen besonderen Wert darauf, dass der Lernende
zuerst versteht was zu tun ist, bevor er lernt wie etwas zu tun ist (Wurzel, 2008, S.
343). Ubertragt man diese Gedanken beispielsweise auf die Sportart Badminton, ist
es notwendig, dass sich die lernende Person zunachst im Klaren dartber ist, warum
sie ihren Gegenspieler durch einen Clear ins Hinterfeld treiben soll, um diesen da-
raufhin mit einem Drop-Stoppball durch das gesamte Feld zu schicken. Aus dieser
Situation entsteht demnach erst die Notwendigkeit flir das Erlernen der entsprechen-
den Techniken. AuRerdem befindet sich der Lernende in dieser Phase in einer akti-
ven, erfinderischen Rolle, wahrend die Lehrkraft eher passiv und anleitend auftritt
(Thorpe et al., 1986, S. 7).

2.7.2 Grundstruktur

Im Herzen der Grundstruktur von TGfU liegen dessen modifizierte Spielformen, in
denen die Entscheidungen der Lernenden in den Vordergrund gestellt werden, um
ein erhohtes taktisches Spielverstandnis zu entfalten.

Das urspriungliche TGfU-Modell verlauft zirkular (vgl. Abb. 10) und unterteilt sich
nach Griffin und Patton (2005, S. 2-3) in sechs Stufen:

1. The game (das Spiel): In der ersten Stufe wird das Spiel vorgestellt. Es wird in
solch einer Art modifiziert, dass die Grundstruktur des Zielspiels beibehalten
und gleichzeitig an die jeweilige Entwicklungsstufe der Spieler angepasst wird.
Sie werden dementsprechend im gesamten Unterricht stets mit kleinen Spie-
len und verénderten Spielformen konfrontiert. Verandert werden kdnnen die
Spielgerate, die Spielfeldgréf3e oder die Spielregeln.

2. Game appreciation (Spielverstandnis): Auf dieser Stufe werden die Spielregeln
erklart. Die Spieler lernen die Grenzen des Spielfeldes, wissen wie man
Punkte erzielt, kennen die Positionen der Spieler anderen, kénnen die Foul-
und Schrittregeln benennen u.v.a.m. Dadurch entwickeln sie ein grundsatzli-
ches Spielverstandnis.
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3. Tactical awareness (taktisches Bewusstsein): Das Spielverstandnis ist unmit-
telbar mit der Taktik des Spiels verknipft und geht Giber die herkdmmliche An-
eignung der Spielregeln hinaus. Die Entwicklung eines grundlegenden, takti-
schen Bewusstseins bedeutet, dass die Spieler beispielsweise das Ausnutzen
der gesamten SpielfeldgrofRe in der Offensive erlernen, wohingegen sie sich
in der Defensive das Verteidigen dieser Flache aneignen (z.B. durch forcen;
vgl. Kap. 2.2.3) und damit ihr taktisches Bewusstsein verbessern.

4. Making appropriate decisions (richtige Entscheidungen treffen — Entschei-
dungsfahigkeit): Die Spielanfanger missen Entscheidungen im Spiel treffen
und lernen diese Entscheidungen adaquat zu reflektieren. Sie werden gefragt
was in einer bestimmten Situation zu tun ist und danach wie es zu tun ist. So
stehen taktische Erkenntnisse unmittelbar vor einer technischen Ausfiihrung.
Technische Fertigkeiten spielen auf dieser Stufe zum ersten Mal eine Rolle.
Es ist aber die Erkenntnis des Zusammenhangs zwischen taktischen Hand-
lungsmadglichkeiten und den dazugehdérigen Techniken, die notwendig ist, um
die richtigen Entscheidungen im Spiel treffen zu kénnen.

5. Skill execution (Bewegungsausfiihrung): Diese Stufe legt den Fokus auf die
Bewegungsausfuhrung einer bestimmten Fertigkeit oder Bewegungsabfolge.
Hierbei wird die Technik nie gesondert einstudiert, sondern stets in Verbindung
mit der jeweiligen Spielsituation gebracht.

6. Performance (Leistung): Auf der letzten Ebene stehen Einheiten im Vorder-
grund, die sich an speziellen technischen und taktischen Anforderungen des
Zielspiels orientieren, um diese zu perfektionieren. Performance basiert auf
speziellen Kriterien, die einen kompetenten und fahigen Spieler ausmachen.

l (I) Game |«
(2) Game ap- (6)
preciation Performance
l Learner T
(3) Tactical (4) Making appropriate (3) Skill exe-
awareness decisions cution
What to How to
—> do? do it?

Abbildung 10. Urspriingliches TGfU-Modell (Thorpe et al., 1986, S. 30)
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Durch die Einfihrung einer neuen modifizierten Spielform beginnt der Kreislauf wie-
der von vorne. Dabei ist darauf zu achten, dass das neue Spiel nun auf das erwor-
bene Spielniveau angepasst werden muss. Aul3erdem ist die Einhaltung der Reihen-
folge dieser Stufen von hdchster Bedeutung, da diese den TGfU-Unterricht struktu-
riert und damit die Entwicklung des Spielverstandnisses fordert (Thorpe et al., 1986,
S. 30).

2.7.3 Padagogische Prinzipien

Neben der Grundstruktur des TGfU-Modells fuhrten Thorpe und Bunker (1989) ba-
sierend auf diesem Unterrichtsmodell vier padagogische Prinzipien (game sampling,
representation, exaggeration, tactical complexity) ein. Diese werden nach Griffin und
Patton (2005, S. 3-4) wie folgt definiert:

e Game sampling bedeutet eine Vermischung und Ubertragung von taktischem
Verstandnis verschiedener Spiele und Spielformen. Die SuS lernen durch Va-
riationen viele differenzierte taktische Handlungsmaoglichkeiten kennen. Sie er-
kennen dadurch Unterschiede und Gemeinsamkeiten, die von einer Spielform
auf die nachste Ubertragen werden kénnen. Dadurch entwickeln SuS ein bes-
seres allgemeines Spielverstandnis und kdnnen auch Gemeinsamkeiten zwi-
schen vermeintlich unterschiedlichen Grof3en Spielen erkennen (Mtiller & Da-
nisch, 2009, S. 9).

e Representation umfasst den Einbezug von weiteren modifizierten Spielformen,
welche die gleichen taktischen Verhaltensweisen fordern wie das Zielspiel. Die
Anzahl der Spieler, das Regelwerk und die Spielfeldgrof3e kdnnen unter ande-
rem so an das Leistungsniveau der SuS angepasst werden, dass auch leis-
tungsschwéchere Schiler oder Anfanger die Mdglichkeit haben, das Spiel zu
erleben und taktische Herausforderungen zu bewaltigen. Das Klassifikations-
system (vgl. Kap. 2.7.4) von Thorpe und Bunker (1986) soll diesen Prozess
erleichtern, indem es Spiele unter dem Gesichtspunkt ahnlicher taktischer
Probleme zusammenfasst. Dieses System kann als Alternative genutzt wer-
den, um anstelle von lediglich einer Sportart pro Unterrichtsreihe, sportspiel-
ubergreifendes Unterrichten zu fordern.

e Exaggeration meint die Veranderung der sekundaren Regeln des Spiels, ins-
besondere um ein bestimmtes taktisches Verhalten Ubertrieben darzustellen
(z.B. eine grol3ere Endzone). Bereits durch minimale Regelanderungen bzw. -
Ubertreibungen werden gezielte taktische Verhaltensweisen geférdert. Im Ulti-
mate Frisbee kbnnen beispielsweise die 10 Sekunden, die der Scheibenbesit-
zer zum Werfen hat, auf die Halfte reduziert werden. Die SuS werden so durch
den Marker stark unter Zeitdruck gesetzt und damit in rascher L6ésungsfindung
geschult werden.

e Tactical complexity bedeutet die Komplexitat auf das jeweilige Leistungsni-
veau der Klasse anzupassen. Manche taktischen Probleme erscheinen zu Be-
ginn noch zu schwierig flr Spielanfanger. Allerdings entwickeln SuS sukzes-
sive ein Verstandnis fur die jeweilige taktische Problemsituation, weshalb die
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Komplexitat stets zu Uberprifen und an das aktuelle Leistungsniveau anzu-
gleichen ist.

2.7.4 Taktische Klassifizierung der Sportspiele

Ein essentieller Punkt von TGfU ist die von Thorpe et al. (1986) formulierte Trans-
ferhypothese. Sie geht davon aus, dass sich das Verstandnis fiir Sportspiele, die
engere Familiendhnlichkeiten teilen, leichter tbertragen lasst. Die Autoren fassen
Spiele unter bestimmten Merkmalen, wie Regeln und taktischen Prinzipien, zusam-
men. Dieses Klassifikationssystem kann insbesondere dazu genutzt werden, um
Grol3e Spiele so zu modifizieren, dass diese nicht mehr nur eine sportspielspezifi-
sche Spielfahigkeit vermitteln, sondern auch allgemeine spieltaktische Prinzipien —
also eine sportspielgerichtete Spielfahigkeit — innerhalb ihrer Sportspielfamilie in den
Vordergrund stellt (vgl. Kap. 2.6.5). In Tabelle 3 wird das Klassifikationsmodell nach
Thorpes et al. (1986) dargestellt. Die unterschiedlichen technischen Anforderungen
in den Sportarten einer Gruppierung kbnnen dabei vollig aul3er Acht gelassen wer-
den. Wichtig sind nur deren Gemeinsamkeiten im Hinblick auf deren taktische An-
spruche, durch die sie in Gruppen zusammengefasst werden (Mitchell et al., 2013,
S. 13-15).

Tabelle 3. Sportspiel Klassifikationsmodell (Thorpes et al., 1986, S. 71-72)

Invasion Net and Wall Striking and fielding Target
e Basketball (FT) Net e Baseball o Golf
e Netball (FT) «  Badminton (I e Softbhall e Croquet
e Team Handball (FT) e Tennis (I) e Rounders e Bowling
e Water polo (FT) «  Table Tennis () . C-ricket e Lawn bowling
e Soccer (FT) «  Pickleball (I e Kickball . P.O(.Jl
e Hockey (FT) «  Volleyball (H) o Billiards
e Lacrosse (FT) e Snooker
 Speedball (FT/OET) Wall
* Rugby (OET) e Racquetball (I

q
(] Football (OET) ° Squash (|)
e Ultimate Frisbee (OET) e Handball (H)

FT =focused target; OET = open ended target; | = implement; H = Hand

Diese Art der Klassifizierung nach &hnlichen taktischen Anforderungen hat sich vor
allem im englischsprachigen Raum stark etabliert. Nach Mitchell et al. (2013, S. 15)
werden die vier verschiedenen Einteilungen der Sportarten wie folgt beschrieben:

¢ Invasion games: In Invasionsspielen punktet die Mannschaft, indem diese den
Ball, oder ein anderes Objekt (z.B. eine Frisbee) in das gegnerische Gebiet
bringt und dieses Objekt daraufhin entweder in ein fixiertes Ziel (Tor oder Korb)
oder Uber eine Linie (Endzone) befordert. Die verteidigende Mannschatft ver-
hindert das Punkten, indem sie versucht ihr Ziel zu verteidigen und die Angrei-
fer davon abzuhalten das Spielobjekt in ihr Gebiet zu bringen. Um diese
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offensiven und defensiven Probleme zu meistern, bedarf es in allen Invasions-
spielen sehr dhnlichen taktischen Kompetenzen, wenngleich sich die techni-
schen Fertigkeiten haufig stark unterscheiden. Dies liegt oft schon an der Tat-
sache, dass die verschiedenen Spielobjekte auch mit unterschiedlichen Kor-
perteilen zu spielen sind. Gemeinsamkeiten aller Invasionsspiele liegen vor
allem in der Bewegung des Spielobjekts durch das Feld und in der Bewegung
der Spieler um das Spielobjekt herum. Offensivspieler ohne Spielgerat missen
sich freilaufen, damit sie Passe empfangen kdnnen, um sich schliellich in eine
gute Position zum Punkten zu bringen. Defensive Gegenspieler missen
dementgegen in allen Invasionsspielen ihren Gegenspieler decken und den
Besitzer des Spielgeréts unter Druck setzen, um in Ballbesitz zu kommen. In
jeder Situation sind die Spieler mit einer grof3en Reihe von Mdglichkeiten kon-
frontiert, fir deren Umsetzung sie Uber nicht viel Zeit verfigen. Es ist von es-
sentieller Bedeutung die richtigen Entscheidungen zu treffen.

Net and wall games: Netz- und Wandspiele umfassen Spiele, die individuell
oder im Team gespielt werden kénnen. Ein Punkt wird erzielt, indem der Ball
mit gendgend Prazision und Kraft gespielt wird, so dass der oder die Gegen-
spieler keine Chance haben diesen zurtickzuspielen, bevor der Ball einmal
(z.B. in Badminton oder Volleyball) oder zweimal (z.B. in Tennis oder Squash)
in einem bestimmten Feld den Boden berihrt. Taktisch gesehen ist die eigene
Positionierung auf dem Feld sowie die des Gegners im Angriff als auch in der
Verteidigung von grofR3er Bedeutung. Aul3erdem mussen die Spieler ihre Akti-
onen stets an den Starken und Schwéachen ihres Gegners orientieren.
Striking and fielding games: In Schlag- und Feldspielen geht es darum, den
Ball so prazise und kraftvoll zu treffen, dass dieser moglichst schwer von dem
Gegenspieler (auf dem Feld) zu erreichen ist und dem Schlagmann die Mog-
lichkeit gibt, zwischen den Zielen (bases oder wickets) zu rennen, um Punkte
zu erzielen. Die Entscheidungen des Schlagmanns, wohin er den Ball spielen
soll, hangen stark von der Positionierung der Feldspieler ab. Diese wiederum
sollten die Starken und Schwachen des Schlagmanns beriicksichtigen.
Target games: In Zielspielen gewinnt man Punkte, indem man einen Ball még-
lichst prazise in ein Ziel beférdert. Bei weiteren Zielspielen wie Golf oder Bow-
ling, gibt es keinen direkten Gegenspieler. In anderen (z.B. Lawn Bowling, Cro-
quet, Shuffleboard) ist es erlaubt, den Ball des Gegenspielers zu blocken oder
zu berthren. Der Entscheidungsprozess ist viel individualisierter als in allen
anderen Kategorien, da der Fokus hier viel mehr auf den eigenen Starken und
Schwéachen beruht. Dariiber hinaus spielt hier die sportspezifische Qualitat der
Ausrlstung eine essentielle Rolle.

Diese Klassifizierung stellt klar die Spieltaktik in den Vordergrund, nicht die Technik
eines Sportspiels. Mitchell et al. (2013, S. 15) betonen, dass Spieler, die vertraut mit
der Taktik eines Sportspiels sind, dieses viel leichter auf andere Sportarten ahnlicher
Kategorien tbertragen kdnnen als diejenigen, die Techniken in isolierter Form tben.

technischen Fertigkeiten im Fuf3ball, Basketball und im Feldhockey
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unterscheiden sich stark voneinander. Die Vermittlung einer dieser Sportarten, wel-
che sich rein technischer Methoden bedient, verspricht nur wenig Erfolg im Transfer
auf die anderen beiden Sportarten. Da diese Invasionsspiele jedoch durch &hnliche
taktische Anforderungen gepragt sind, ist ein positiver Transfer bei der Fokussierung
auf eine taktische Vermittlung von grol3er Wahrscheinlichkeit (ebd.). Eine Studie von
Martin (2004b) konnte auf3erdem einen positiven Einfluss der Sportart Ultimate Fris-
bee auf die Taktiken im Handball bestéatigen, was sich besonders in den verbesserten
Passentscheidungen und Unterstitzungen des Angriffs verdeutlichte.

2.7.5 Konstruktivismus

Good (1996, S. 617-618) ist der Meinung, dass die Vermittlung im Sinne von TGfU
auf lernpsychologischer Ebene Konstruktionsprozessen unterworfen ist. Lemlech
(1998, S. 136) fugt hinzu, dass Konstruktivismus und die mindliche Reflexion so wie
sie im TGfU stattfindet, eng miteinander zusammenhangen. Die Lehrkraft kennt das
Spielniveau seiner SuS und plant demnach Inhalte auf dieser Grundlage, um neue
Erfahrungen mit bereits bekanntem Wissen zu verkntpfen. Um dies zu erreichen,
soll die Lehrkraft Situationen anbieten, in denen die SuS explorieren, Theorien auf-
stellen und insgesamt ihre eigenen Erfahrungen machen kénnen. Die Lernenden sol-
len sich somit eigenstandig mit den Situationen auseinandersetzen und sich im Mit-
einander mit Problemen befassen und Ldsungen erarbeiten, wahrend die Lehrkraft
die Position des Beraters und Fragenstellers einnimmt. Im Rahmen der Konstrukti-
vismus arbeiten die SuS autonom und konstruieren sich weitere Vorgehensweisen
durch Erkennen und Reflektieren. Durch dieses neu erworbene Wissen, verandern
und entwickeln sich vorherige Ansichten und Denkmuster stets weiter, so dass ein
neues Ausgangshiveau in die Unterrichtsplane miteinbezogen werden muss.
Dadurch entsteht ein Transfer, der die Ubertragung der neu gewonnenen Erkennt-
nisse auf unbekannte Situationen zulasst (ebd.). Cobb (1986, S. 302-304) unter-
scheidet zwischen zwei konstruktivistischen Betrachtungsweisen:

1. Im Vordergrund steht die Suche der SuS nach einer speziellen Loésung (takti-
sche Aufklarung) in einer bestimmten Situation. Dieser Ansatz wird mit einem
indirekten, schilerzentrierten Vermittlungsansatz assoziiert. Es handelt sich
weiterfihrend um eine empirisch-konstruktivistische Art der Vermittlung, in der
Wissen unabhangig von den kognitiven Fahigkeiten der SuS als externe Rea-
litat angesehen wird.

2. Nach dieser Betrachtungsweise wird die subjektive Einschatzung eines jeden
Schulers mit in den Prozess des Losungsfindens einbezogen. Aus Sicht des
Schulers sind also auf eine bestimmte Situation stets mehrere personliche tak-
tische Antworten mdglich. Auch dieser Ansatz stellt eine indirekte Art des Un-
terrichtens dar. Man spricht hier von einem radikal konstruktivistischen Ansatz,
in dem Wissen als Ergebnis der Wechselwirkung zwischen Wirklichkeit und
kognitiver Beschaftigung der SuS aufgefasst wird.

48



Aktuelle TGfU-Formen konnen mit der Definition des empirisch-konstruktivistischen
Vermittlungsansatzes verglichen werden. Unter diesem Gesichtspunkt charakterisie-
ren Richard und Wallian (2005, S. 21) TGfU wie folgt:

e Die Prasentation eines taktischen Problems.

e Schulerbeteiligung in einer modifizierten Spielform, das jenes taktische Prob-
lem hervorhebt.

e Eine Reihe an Fragen, welche die SuS zu einer speziellen Losung des takti-
schen Problems bewegen sollen.

Auf die Sportspielentwicklung bezogen legen Gréhaigne und Godbout (1998, S. 52)
folgende Strategien fir eine erfolgreiche Vermittlung fest:

e SuS mit I6sbaren Problemen konfrontieren oder in Situationen bringen, durch
welche sich die Aufmerksamkeit auf solche Probleme richtet.

e Den Lernfortschritt der SuS offenkundig préasentieren.

e SuS dazu ermutigen ihre Leistungen einzuschatzen und selbst zu entschei-
den, ob diese zufriedenstellend sind.

e FUr den Fall von nicht zufriedenstellenden Ergebnissen, den SuS die Mdglich-
keiten geben, weiter auszuprobieren und nach besseren Lésungen zu suchen.

Ganz im Gegensatz zu technikorientierten Ansatzen ist die Vermittlung mit dem
TGfU-Modell verstarkt an der Entwicklung des Spielverstandnisses interessiert. Dar-
Uber hinaus teilt der Vermittlungsansatz die konstruktivistische Leitidee der Entwick-
lung von autonomen SuS durch die eigenstandige Aneignung von Féahigkeiten und
Fertigkeiten. Um dieses Ziel zu erreichen, missen Lernumgebungen geschaffen
werden, in denen sich SuS aktiv mit einer Situation oder einem Problem auseinan-
dersetzen. Anstelle von passivem Erfassen und der Verinnerlichung neuer Informa-
tionen, wie es lehrerzentrierte Ansatze vorsehen, eignen sich SuS in solchen Ler-
numgebungen ihr Wissen selbst an und bestimmen dadurch ihren Fortschritt aktiv
mit (Kirshner & Whitson, 1998). Sie werden zu ,authors of their own learning” (Rich-
ard & Wallian, 2005, S. 22).

2.7.6 Spielbeobachtung & kritisches Denken

Lehrkrafte und Trainer sind die Direktoren des Unterrichtsgeschehens. Sie versu-
chen Lernumgebungen zu schaffen, in denen moéglichst optimale Problemldsestrate-
gien von den Lernenden entwickelt werden konnen. Die Schwierigkeit fir die Ver-
mittler besteht darin, stets zu wissen wo genau ein bestimmtes (taktisches) Problem
liegt, damit sie den Lernenden die richtigen Losungsstrategien zuganglich machen
kdnnen. Um die Intentionen der Lernenden, besonders in Situation, in denen takti-
sche Losungskompetenzen gefragt sind, richtig einschatzen zu kénnen, reicht die
alleinige Spielbeobachtung von auf3en nicht aus. In Lernumgebungen, in denen Ler-
nende ihre Spielkompetenzen selbst mitbestimmen sollen, missen sie in den Pro-
zess der Beobachtung des Spielverhaltens aktiv miteinbezogen werden (Richard &
Wallian, 2005, S. 22-23).
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Einerseits sollen SusS ihr eigenes Spielverhalten in Aktion beobachten und reflektie-
ren (lernen), was durch die Unterstiitzung der Lehrkraft und Mitschiler geschieht.
Diese Mitbestimmung bezuglich der Beobachtung des Spielverhaltens ist essentiell
fur den weiteren Lernerfolg. AuRerdem bedingt der Lernfortschritt die Beobachtungs-
kompetenzen der SuS und umgekehrt. Beides ist bedeutungsvoll, um die Spielfahig-
keit positiv zu beeinflussen. Andererseits sollen SuS das Spielverhalten anderer SuS
beobachten, wodurch sie ihr eigenes Lernen sowie das der Mitschiler intensivieren
(Gréhaigne & Godbout, 1998, S. 52). Hier kann beispielweise das Game Perfor-
mance Assessment Instrument (GPAI; Oslin, Mitchell & Griffin, 1998, S. 231-243)
oder die Team Sport Assessment Procedure (TSAP; Mitchell et al., 2013, S. 54-60)
fur einen allméhlichen Einbezug der SuS in die Spielbeobachtung angewendet wer-
den.

Kritisches Denken ist ein zentraler Bestandteil des konstruktivistischen Ansatzes, der
von McBride (1991, S. 115) mit Sportunterricht in Relation gesetzt wird. Er bezeich-
net diese Korrelation als die Fahigkeit des reflektierten Denkens, die wichtig ist, um
uber Bewegungsaufgaben oder Herausforderungen verantwortungsvolle und vertret-
bare Entscheidungen treffen zu kénnen. Gréhaigne und Godbout (1998, S. 52) be-
schreiben vier Strategien, um kritisches Denken im Lehren und Lernen von Sport-
spielen zu férdern:

1. Schiler erkunden lassen: SuS sollen schon sehr frih mit taktischen Proble-
men in modifizierten Spielformen konfrontiert werden. Falls die SuS nach eini-
ger Zeit das Problem nicht erkennen kénnen, lasst die Lehrkraft sie weiter aus-
probieren und kann gegebenenfalls weitere Modifikationen vornehmen.

2. Offene Fragen stellen: Wenn die SuS auf ein taktisches Problem gestofen
sind, stellt die Lehrkraft ihnnen offene Fragen, um die Debatte zwischen Lehrer
und Schiler oder unter den Schilern anzuregen. Diese Debatten sollen nicht
spezifische Antworten von den SuS abverlangen.

3. Teilnehmen an Debatten der Schiler und spezifische Fragen stellen: Nach-
dem eine offene Frage diskutiert worden ist, muss die Lehrkraft als Moderator
auftreten und spezifischere Fragen stellen.

4. Schuler sollen die Losungen anwenden: Sobald die SuS zufriedenstellende
Losungen auf taktische Probleme gefunden haben, lasst die Lehrkraft sie
diese Losungen praktisch anwenden, um deren Gebrauch zu stabilisieren.

Die Punkte 2. und 3. bilden den konstruktivistischen Kern von TGfU im Sportunter-
richt. Dartber hinaus konnen generelle Diskussionen, Gruppendiskussionen und
Nachbesprechungen erganzend kritisches Denken férdern (Plummer & Rougeau,
1997, S. 22). Ferner scheint das Verbalisieren im Lernprozess generell positive Aus-
wirkungen zu haben, insbesondere auf das Erinnerungsvermégen der SuS, deren
taktisches und strategisches Verstandnis eines Sportspiels sowie auf die Selbstwirk-
samkeit ihrer Spielfahigkeiten (Schunk, 1986, S. 349). Dementsprechend bietet die
Spielbeobachtung die Grundlage flr das Unterrichtsgesprach. Von der Beobachtung
des Spielverhaltens der Mitschiler und des eigenen Verhaltens lernen SuS
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selbstreflektiert das Spielgeschehen zu analysieren und kdnnen somit Riickschliisse
auf ihre eigenen Entscheidungen ziehen. Das Verbalisieren des eigenen Vorhabens
einer spielnahen Situation in einem Unterrichtsgesprach ist aul3erst entscheidend,
um das (logische) Handeln des Spielers aus seiner Perspektive nachvollziehen zu
konnen. Besonders wertvoll dabei ist der Erkenntnisgewinn der Lehrkraft, wann ein
Schiler im Spiel eine bestimmte taktische Handlung vollzogen hat und mit welchen
Griunden er keine alternative Mdglichkeit gewahlt oder in Betracht gezogen hat. Auf
dieser Grundlage muss die Lehrkraft das Spielverhalten der SuS richtig interpretieren
und durch spezifische Fragen die richtigen taktischen Handlungsanweisungen erar-
beiten lassen. Nach Richard und Wallian (2005, S. 25-26) wird diese Reflexions-
phase im TGfU als debate of ideas bezeichnet und ist ein kritischer Bestandteil in der
Entwicklung der Spielfahigkeit, da dieser Prozess das Verhalten der SuS enthiillt,
der sich ansonsten nur im Kopf des Spielers abspielen wirde und der Lehrkraft damit
verborgen bliebe.

Abbildung 11 zeigt ein Beispiel, wie die Spielbeobachtungen und die Reflexionspha-
sen im Unterricht organisiert werden kdnnen. Im Zentrum dieser Veranschaulichung
steht die Spielform (game play), die eine bestimmte Anzahl an SuS involviert (z. B. 3
gegen 3, 4 gegen 2, 5 gegen 5). Die Lehrkraft leitet die Spielform an und beobachtet
mit einigen SuS (student observers) das Geschehen. Dabei ist die Lehrkraft verant-
wortlich, die unerfahrenen Beobachter in ihrer Spielbeobachtung anzuweisen. Die
SuS, die durch Linien miteinander verbunden sind (S1, S2, S3, usw.), reprasentieren
Mitglieder eines Teams. Sie bilden zusammen mit der Lehrkraft und den Beobach-
tern eine Einheit, welche das Spielgeschehen observiert und miteinander durch Ver-
balisierung reflektiert (ebd., S. 28-29).

Student(s)
Teacher l Action(s)/ Student
— S1 game play observer
\ s2 A SO
T > T
Frame of reference
Frame of reference Frame of reference

Abbildung 11. Organisation von Beobachtung und Reflexion im Vermittlungskonzept des TGfU (Richard &
Wallian, 2005, S. 28)

Die Begriffe Beobachtung und Reflexion, so wie sie in diesem Kapitel dargestellt
werden, sind fundamentale Aspekte einer konstruktivistischen Auffassung im Lehren
und Lernen von Sportspielen. Sie sind essentielle Bestandteile des TGfU-Modells
und enorm wichtig fur das Erlernen der Taktik in Sportspielen. Selbstredend hat der
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Sportunterricht auch den Anspruch an sich selbst, den SuS ausreichende Bewe-
gungszeit zu ermdglichen. Nicht zuletzt, um wie hier beschrieben, eine Grundlage
(z.B. eine Problemsituation) fur die taktische Auseinandersetzung zu schaffen. Aller-
dings ist die Beobachtung und die verbale Auseinandersetzung mit einem Problem
ebenso entscheidend fur einen Erkenntnisgewinn. Zu diesem Ergebnis kommen
auch die Autoren Richard und Wallian (2005, S. 29) indem sie einen Unterricht mit
dem Wegfall dieser besonders wichtigen Phasen wie folgt beschreiben:

Without reflection, students can only stumble blindly from one trial to another hoping for random
success or waiting for an outside observer to tell them what to do next. In either case, not real
understanding develops.

2.7.7 Weiterentwicklung des Konzepts

Das inzwischen weit verbreitete TGfU-Modell wurde zum ersten Mal im Jahr 1982
von den Autoren Bunker und Thorpe verdffentlicht. Sie entwickelten damit eine Me-
thode, die eine erfolgreiche Alternative zu konservativen technikorientierten Model-
len der Sportspielvermittlung darstellte und erlangten dementsprechend internatio-
nale Anerkennung auf diesem Gebiet. Griffin und Patton (2005, S. 6) geben an, dass
sich das Konzept mit all seinen grundlegenden Regeln und Prinzipien seit diesem
Zeitpunkt ungefahr 15 Jahre lang nicht veranderte. Erst danach seien genauere Un-
tersuchungen und damit leichte Modifizierungen von verschiedenen Autoren vorge-
nommen worden (ebd.). Wahrend sich das urspriingliche Grundgerust von TGfU in
sechs Stufen unterteilt (vgl. Kap. 2.7.2), vereinigen Mitchell et al. (2013, S. 9) diese
Grundstruktur auf lediglich die Halfte der Stufen (vgl. Abb. 12). Wie auch in der ur-
sprunglichen Struktur geht es bei diesem Modell generell darum, die Férderung des
taktischen Bewusstseins in den Fokus zu stellen und die technischen Ubungen zum
richtigen Zeitpunkt, nur in Kombination mit der Spieltaktik, einflie3en zu lassen. Folg-
lich sollen die SuS sich wie zuvor zuerst durch eine modifizierte Spielform mit einem
taktischen Problem auseinandersetzen und Losungen dafir suchen. Im Anschluss
an die Entwicklung eines taktischen Verstandnisses sollen die dazugehdrigen tech-
nischen Ubungsformen, nur falls notwendig, Anwendung finden.

1. Game form . <
(Representation, exaggeration)

A

i 3. Skill execution
2. Tactical awareness 1
(What to do?) (How to do it?)

Abbildung 12. A tactical approach to games teaching (Mitchell et al., 2013, S. 9)

Auf der ersten Stufe dieses Kreislaufs steht die modifizierte Spielform (Game form),
welche die gleichen taktischen Verhaltensweisen fordern soll wie das Zielspiel. Mit-
chell et al. (2013) setzen die Game form unmittelbar in Verbindung mit den padago-
gischen Prinzipien representation und exaggeration (vgl. Kap. 2.7.3). Die Darstellung
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der Spielform soll in einem solchen Mal3e verandert werden, dass sie sich an das
jeweilige Leistungsniveau der Klasse anpasst und dartiber hinaus gentgend Diffe-
renzierungsmoglichkeiten fir starkere und schwéchere SuS entstehen. Dazu kbnnen
beispielsweise die Spielgeréte, die Spielfeldgrole, die Spielregeln oder die Anzahl
der Spieler selbst angepasst werden, so dass alle SuS einer Klasse mit den takti-
schen Herausforderungen einer Spielform konfrontiert werden. Eine Ubertriebene
Veranderung der sekundaren Spielregeln eignet sich hervorragend, um SuS mit ei-
nem bestimmten taktischen Problem zu konfrontieren, so dass sie ihr Verhalten in
der jeweiligen Situation verstehen lernen (Mitchell et al., 2013, S. 8-9).

Gefolgt wird dieses weiterentwickelte TGfU-Modell von der taktischen Vermittlung
des Spielverstandnisses (tactical awareness) und der Bewegungsausfihrung (skill
execution), die auch in Kapitel 2.7.2 dieser Arbeit ndher beschrieben werden. Nach-
dem die SuS auf der ersten Stufe mit einer modifizierten Spielform konfrontiert wur-
den und bereits ihre eigenen Erfahrungen gesammelt haben, ist eine Reflexions-
phase erforderlich. Insbesondere die Qualitat der Fragen ist fur das Fordern von kri-
tischem Denken und Problemlsungsstrategien von unschéatzbarem Wert. Da das
Spielverstandnis Uber die herkdmmliche Aneignung der Spielregeln hinausgeht, soll
auf dieser Stufe als erstes nach dem Ziel der Aktivitat gefragt werden. Unmittelbar
danach sollen die SuS dariuber ,was zu tun ist” reflektieren, um dieses Ziel zu errei-
chen (what to do?). Dariber hinaus kann das Fragen, warum bestimmte Fertigkeiten
oder Bewegungen in einer bestimmten Situation erforderlich sind, unter Umstanden
sinnvoll sein (ebd. S. 9).

Erst wenn die SuS das Verstandnis dieses taktischen Bewusstseins erreicht haben,
kann auf die dritte Stufe des Kreislaufs vorangeschritten werden. Skill execution legt
den Fokus auf die Bewegungsausfiihrung einer bestimmten Fertigkeit. In der weiter-
fuhrenden Reflexionsphase soll dementsprechend das Bewusstsein daftir gescharft
werden, wie bestimmte Fertigkeiten und Bewegungen ausgefihrt werden sollen (how
to do it?). Mit Hilfe dieser Fragen der Lehrkraft entwickeln die SuS ein Bewusstsein
dafur, welche technischen Aspekte sie erlernen missen, um im Zielspiel erfolgreich
agieren zu kénnen. Dadurch lernen sie ihre Entscheidungen in den konfrontierenden
Spielsituationen richtig umzusetzen. Aus diesem theoretischen Verstandnis wird die
darauffolgende Ubungsphase abgeleitet. Bei dieser wird die Technik nie gesondert
einstudiert, sondern stets in Verbindung mit der jeweiligen Spielsituation gebracht
(ebd., S. 9). Mitchell et al. (2013, S. 9) konkretisieren dieses Lehrer-Schiler-Ge-
sprach nach einer modifizierten Spielform am Beispiel der Sportart Ful3ball, auf des-
sen Ausfihrung an dieser Stelle verzichtet werden kann (fur weitere Einblicke siehe
ebd.).

Der Vollstandigkeit halber muss an dieser Stelle noch das Kreis-Spiral-Modell von
Wurzel (2008, S. 343) aufgefiihrt werden. Sie entwickelte in ihrem Entwurf eine Mo-
difikation des Modells von Mitchel et al. (2013) und erweiterte das vorhergehende
Modell um eine vierte Stufe. Diese verdeutlicht den fortlaufenden Kreislauf des Mo-
dells, indem es mit Vollendung der dritten Stufe das Spielen auf hoherem Niveau
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konstatiert. Mitchell et al. (2013) beschreiben dieses Vorgehen lediglich, integrieren
sie aber nicht in ihre Visualisierung (ebd. S. 10). Daher gilt das Kreis-Spiral-Modell
als das deutschsprachige Aquivalent zum tactical approach to games teaching und
wird in der folgenden Abbildung veranschaulicht:

1. Spielform -
wSpielechi™ 4. Spielform
: - i, '
(reprasentativ fiar die zu wipielecht _
erlernenden Taktiken): (wie 1. oder erweitert):

Spielen, erleben, Spielen auf hoherem
Erfahrungen sammeln Nivean

¥
Wenn ndtig:
3. Ubung der
Fertigkeit(en):

2. Entwicklung des ¢ .
taktischen Wie muss ich es tun?

Verstindnisses durch
Reflexion:

Was muss 1ch tun?

Abbildung 13. Kreis-Spiral-Modell des Taktik Spielkonzepts (Wurzel, 2008, S. 343)

2.7.8 Forschungsstand

37 Jahre sind vergangen seitdem Bunker und Thorpe (1982) ihre Vorstellungen eines
neuen Modells zur Vermittlung von Sportspielen fir weiterflihrende Schulen vorge-
stellt haben. Daraus entwickelte sich bis heute das weltweit einflussreichste Vermitt-
lungskonzept Teaching Games for Understanding. Bis zum heutigen Tag ist es er-
folgreich in die Lehrplane von Nord Amerika, Japan Australien, Neuseeland, Grol3-
britannien aufgenommen worden. In Anbetracht der regelmafig stattfindenden Kon-
ferenzen, die in Kooperation mit der Association Internationale des Ecoles Supérieu-
res d’Education Physique (AIESEP) stattfinden, wird die Gewichtung dieser Form der
Sportspielvermittlung deutlich. Das TGfU-Modell entwickelte sich bis 2002 hin zum
Fundament einer speziellen Interessengemeinschatft (SIG), der AIESEP. TGfU Kon-
ferenzen fanden in Plymouth, U.S.A. (2001), Melbourne, Australien (2003), Hong
Kong, China (2005), Vancouver, Kanada (2008), Loughborough, Grof3britannien
(2012) und KoélIn, Deutschland (2016) statt. Dartiber hinaus werden seit 2006 alle vier
Jahre eintagige Symposien veranstaltet (Memmert et al., 2015, S. 348). Diese Kon-
ferenzen und Tagungen sollen Lehrkraften und Trainern unterschiedlicher Nationali-
taten zum Austausch von Ideen und Fachkenntnissen rund um TGfU dienen. Uber-
dies bereiteten die Konferenzen und Symposien einen fruchtbaren Nahrboden fur
Forschungsarbeiten zu diesem Themenbereich. Zum einen publiziert eine elitare,
wissenschaftliche Gemeinschatft dieses Sportspielvermittlungskonzepts regelméanig
in renommierten Fachzeitschriften (z.B. Journal of Teaching in Physical Education;
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Sport, Education and Society; Physical Education and Sport Pedagogy; European
Physical Education Review). Zum anderen sind seit der Entstehung des Konzepts
Uber 30 Lehrbtcher und 1.113 (Stand: Dezember 2014) wissenschaftliche Artikel pu-
bliziert worden (Butler & Ovens, 2015, S. 88). Abbildung 14 veranschaulicht diesen
Anstieg der verotffentlichten Artikel in den Jahren 1989 bis 2014.

Zusammenfassend hat das TGfU-Vermittlungskonzept in den letzten 20 Jahren den
Rahmen fir eine aktive wissenschaftliche Forschung gebildet. Darin enthalten sind
Vorschlage zum Uberdenken und Erforschen sowie Implikationen zur Lehre von
technischen und taktischen Fertigkeiten und Fahigkeiten in einer Vielfalt von Sport-
spielen. Wie sich auf den ersten Blick erkennen lasst, bringen die Konferenzen und
Symposien rund um den Gegenstand TGfU ein gesteigertes Forschungsinteresse
mit sich. So haben sich die Forschungsarbeiten seit der ersten Konferenz jahrlich
mehr als verdoppelt. Von der zweiten bis zur flinften Konferenz sind die Verotffentli-
chungen von 55 auf jahrlich 163 herausgegebene Werke sogar fast auf die dreifache
Menge angestiegen (vgl. Abb. 14).
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Auch weiterhin besteht aus wissenschatftlicher und sportlicher Sicht ein enormes In-
teresse an diesem Thema. So bildet die 6. Internationale TGfU Konferenz, die gleich-
zeitig mit dem 10. dvs-Sportspiel-Symposium an der Deutschen Sporthochschule
Kdln stattfindet, den H6hepunkt der Popularitat des TGfU. Mit rund 500 nationalen
und internationalen Wissenschatftlern, Dozierenden, ehemaligen und aktiven Sport-
lern sowie Studierenden ist dieser Kongress nicht nur als der bisher grof3te seiner
Art zu verzeichnen, ,[e]r bringt auch in vorbildlicher Weise Wissenschaft und Praxis
zusammen — nur so kann man ein Spiel verstehen“ (Kampmann, 2016, S. 9). Um
einen Eindruck Uber die verschiedenen Forschungsarbeiten der letzten Jahrzehnte
gewinnen zu kdnnen, werden im folgenden zwei Tabellen dargestellt, die eine um-
fangreiche Ubersicht zu ausgewéhlten Studien von 1991 bis 2018 veranschaulichen
sollen. Die folgenden Tabellen bieten eine Zusammenstellung von Forschungswer-
ken angelehnt an die Entwurfe der Autoren Hossner und Roth (2002, S. 115) sowie
Stolz und Pill (2013, S. 44-55). Weitere empirische Forschungsarbeiten zum TGfU
konnen die Ergebnisse der oben genannten Autoren bereichern. Tabelle 4 stellt jene
Forschungsarbeiten dar, die eine Gegenuberstellung zwischen technikorientierten
und taktikorientierten Gruppen in einem Sportspiel anstreben. Tabelle 5 erganzt dar-
uber hinaus noch zuséatzliche Studien zur Auswirkung von taktikorientiertem Training.
Im Anschluss an diese Darstellung wird auf einzelne Forschungsarbeiten naher ein-
gegangen.

Tabelle 4. Ausgewahlter Uberblick zum Forschungsstand von TGfU vs. TA (editiert u.a. nach Hossner &
Roth, 2002; Stolz und Pill, 2013)

Sportspiel/
Klassen-
stufe oder

Dauer/
Experimental-

Verbesserungen

Autoren (Jahr)

Alter gruppe Taktik Technik Spielleistung
McPherson/ . 30 Einheiten TGfU-
French StTJ (caire]:rrlltsén TGfU- und TA- Gruppe TA-Gruppe T?Llfé(?l:upze
1991 Gruppe TA-Gruppe PP
Turner/ 6 Einheiten
Martinek Felhockey  1GfU- und TA- : : e S
1992 o Gruppe PP
Turner/ 15 Einheiten
Martinek g ?;dhlggzig TGfU- und TA- GTrﬁfU-e - TGfU-Gruppe
1995 T Gruppe PP
TGfU-Gruppe
Gabriel/ 12 Einheiten : : (Taktik & Tech-
Maxwell Stsu%ueans';(r-;n T e 772 erl;lllct):tr)]én erT\I(;:tr:(ten il
(1995) Gruppe TA-Gruppe
(Technik)
Griffin/ 9 Einheiten .
oslin/Mitchell  [MSREASRNR (TR R /N Qo : ot
1995 : Gruppe PP
Mitchell/ 6 Einheiten .
Oslin/Griffin o el - TGU- und TA- : : eht
1995 ' Gruppe
Graham/ 15 Einheiten gﬁfu'e TGfU-Gruppe
Ellis/Williams/ Badminton TGfU-, TA-und Nicht TA-Grpup e TA-Gruppe
Kwak/Werner 9. Klasse kombinierte erhoben rupp Kombinierte
Kombinierte
(1996) Gruppe Gruppe Gruppe
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French/
Werner/Rink/
Taylor/Hussey
(1996)

French/
Werner/Taylor/
Hussey/Jones
(1996)

Turner
(1996)

Alison/
Thorpe
(1997)

Turner/
Martinek
1999
Harrison/
Blakemore/
Richards/Rob-
ert/Oliver/ Wil-
kinson/Felling-

Sproule
2011

Broek/
Boen/

Claessens/ Feys/

Ceux
(2011)

Ghanati/
Mohammadza-

Badminton
9. Klasse
(48 Pb)

Badminton
9. Klasse
(52 Ph)

Feldhockey
6./7. Klasse
(48 Pb)

Basketball
8./9. Klasse
(96 Pb)

Feldhockey
6./8. Klasse
(71 Pb)

Volleyball
Studenten
(182 Phb)

Rugby
12-14 Jahre
(83 Pb)
Basketball
11-13 Jahre
(52 Pb)

Volleyball
19-23 Jahre
(122 Pb)

Basketball
Teenager
(30 Pb)

13 Einheiten
TGfU-, TA- und
kombinierte
Gruppe

30 Einheiten
TGfU-, TA- und
kombinierte
Gruppe

1 Einheit
TGfU- und TA-
Gruppe

6 Einheiten
TGfU- und TA-
Gruppe

15 Einheiten
TGfU-, TA- und
Kontrollgruppe

32 Einheiten
TGfU- und TA-
Gruppe

20 Einheiten
TGfU- und TA-
Gruppe
5 Wochen
TGfU- und TA-
Gruppe
5 Wochen
Lehrer-zentrierte-,
schilerzentrierte-
und schdler-
zentrierte Gruppe
mit taktischen
Fragen

8 Einheiten
TGfU- und TA-
Gruppe

TGfU-
Gruppe
TA-Gruppe
Kombinierte
Gruppe
TGfU-
Gruppe
TA-Gruppe
Kombinierte
Gruppe

TGfU-
Gruppe

TGfU- und
TA-Gruppe

Nicht
erhoben

schiler-
zentrierte
Gruppe mit
taktischen

Fragen

TGfU-
Gruppe
TA-Gruppe

TGfU-
Gruppe
TA-Gruppe

TGfU-
Gruppe

TGfU- und
TA-Gruppe

Nicht erho-
ben

Nicht
erhoben

Nicht
erhoben

TGfU-Gruppe
TA-Gruppe
Kombinierte

Gruppe

TGfU-Gruppe
TA-Gruppe

TGfU-Gruppe

TGfU- Gruppe

TGfU- und TA-
Gruppe

TGfU-Gruppe

TGfU-Gruppe

Nicht
erhoben

TGfU-Gruppe

TGfU = Teaching Games for Understanding; TA = Technikorientierter Ansatz; Pb = Probanden

Tabelle 5. Ausgewahlter Uberblick zum weiteren Forschungsstand von TGfU (editiert u.a. nach Stolz und
Pill, 2013)

Autoren (Jahr)

Jones/
Farrow
1999

Martin

(2004a)

Jones/

Sportspiel / Klas-

senstufe oder
ter

Badminton
8. Klasse

Handball
6. Klasse
(32 Pb)

Invasionsspiele

11-14 Jahre

Al-

Dauer/ Experimental-
gruppe
4 Wochen

Volleyball- und Rugby-
Gruppe
7 Einheiten
Ultimate Frisbee-Gruppe
(mit TGfU)

6 Wochen

TGfU- und TA-Gruppe

Verbesserungen

signifikante Verbesserung der

Taktik und Spielleistung von
Spielen der gleichen Kategorie
signifikante Verbesserung der

Taktik und Spielleistung von
Spielen der gleichen Kategorie
TGfU-Gruppe zeigt signifikant
hdéhere intrinsische Motivation
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Marshall/Peters (194 Pb)
2010

Lee/ TGfU fuhrt zur signifikanten Ver-
Rengasamy/Lim Eishockey 8 Einheiten besserung von taktischen Fahig-
Boon Hooi/Va- 16 Jahre TGfU- und Kontroll-Gruppe keiten sowie eine positive Ent-
ratharajoo/Azeez (259 PDb) wicklung des Selbstbewusst-

seins

Nathan f:]gg%;l(herg 10 Einheiten Spielintensitat (Herzfrequenz)
(2017) (30 Ph) TGfU-Gruppe, TA-Gruppe bei TGfU-Gruppe héher

Wang/ Basketball 12 Einheiten . " .
) i ) Spielintensitat (MVPA-Level) bei
Wang 9. -10. Klasse TGfU-Gruppe, TA-Gruppe TGfU-Gruppe hoher

2018 (118 Pb)
TGfU = Teaching Games for Understanding; TA = Technikorientierter Ansatz; Pb = Probanden

Zunachst einmal ist anzumerken, dass eine generelle Vergleichbarkeit dieser Stu-
dien nur bedingt madglich ist. Sie variieren hinsichtlich des Alters oder der Klassen-
stufe, der Anzahl an Probanden sowie des zu unterrichtenden Sportspiels (vgl. Tab.
4 & Tab. 5, Spalte 2). AulRerdem unterscheiden diese Studien sich besonders hin-
sichtlich der Dauer der Interventionen von sechs bis 32 Einheiten (vgl. Tab. 4 & Tab.
5, Spalte 3). Es lasst sich erkennen, dass Studien mit weniger als acht Interventionen
kaum zu signifikanten Unterschieden (mit Ausnahme von Turner, 1996) zwischen
der taktischen und der technischen Unterrichtsmethode fihren (Turner & Martinek,
1992; Mitchell, Oslin & Griffin, 1995; Alison & Thorpe, 1997). Gray und Sproule
(2011) sowie Ghanati und Mohammadzadeh (2018) konnten hingegen zumindest
der TGfU-Gruppe eine verbesserte Spielleistung zuordnen. Hossner und Roth (2002,
S. 115) fugen hinzu, dass die Umsetzungen der Interventionen nicht vollstandig mit-
einander Ubereinstimmen. So mussten beispielsweise bei French et al. (1996a;
1996b) die Probanden der Taktik-Gruppe ohne jegliche Hinweise zu Techniken und
die der Technik-Gruppe ohne taktische Anmerkungen auskommen, wéahrend
McPherson und French (1991) diese integrierten. Dementgegen hielten Turner und
Martinek (1992; 1999) sich strikt an das urspriingliche TGfU-Konzept, welches das
explizite technische Training als Folge des Spiels und der Reflexionsphase ansieht
(Hossner & Roth, 2002, S. 115-116).

Der Untersuchungsgegenstand der Interventionsstudien wird meist in die Bereiche
der Fertigkeitsausfiihrung, des taktischen Bewusstseins, der Entscheidungsfahigkeit
sowie des deklarativen und prozeduralen Wissens differenziert. Zur Messung dieser
Fertigkeiten und Fahigkeiten lassen sich ebenfalls divergierende Methoden feststel-
len. So liel sich erst kiirzlich ein Trend in Richtung bewahrte, standardisierte Verfah-
ren zur Spielbeobachtung erkennen, wie das von Oslin et al. (1998) entwickelte
Game Performance Assessment Instrument, das auch in dieser Arbeit Verwendung
findet (vgl. Kap. 3.4.3). Dartber hinaus wurden zusatzlich standardisierte Technik-
tests, Fragebdgen und Interviews angewendet sowie Spielsequenzen aufgenommen
und analysiert.

Insgesamt fanden Gabriel und Maxwell (1995), Griffin, Oslin und Mitchell (1995), Tur-
ner und Martinek (1999), Lee und Ward (2009), Gray und Sproule (2011), Broek,
Boen, Claessens, Feys und Ceux (2011) und Ghanati und Mohammadzadeh (2018)
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signifikante Erfolge der TGfU-Gruppen im Bereich der Taktik oder der Spielleistung
gegenuber den technikorientierten Gruppen. Die Ergebnisse von Turner und Marti-
nek (1995) und Turner (1996) zeigen sogar Vorteile sowohl in der Taktik als auch in
der Spielleistung. Viele dieser Erfolge lassen sich unmissverstandlich auf eine Ver-
besserung der Entscheidungsfahigkeiten (decision-making skills) der Probanden in
TGfU-Interventionen zurtickfihren (Stolz & Pill, 2013, S. 44-55). Umgekehrt ermit-
telte nur eine Forschungsarbeit (McPherson & French, 1991) Beglnstigungen der
technikorientierten Gruppen im Bereich der Technik. Neben einer signifikanten Ver-
besserung technischer Fertigkeiten der TGfU-Gruppe gegentber der TA-Gruppe ka-
men Alison und Thorpe (1997) mit Hilfe von Fragebdgen zu den Ergebnissen, dass
die SuS der TGfU-Gruppe ein signifikant hoheres Empfinden fur Freude und Enga-
gement angaben. DarlUber hinaus gaben schwéachere SuS in diesem Fragebogen
eine verbesserte Haltung in Bezug auf ihre eigenen Fahigkeiten im Basketballspielen
sowie einer generell gesteigerten Freude im Sportunterricht an.

Neben dem Vergleich von Spielvermittiungskonzepten wird in Tabelle 5 eine ausge-
wahlte Zusammenstellung Uber weitere Forschungsarbeiten zu Effekten von takti-
schen Vermittlungsmethoden dargestellt. Ein Teil dieser Forschungsarbeiten be-
schaftigt sich mit dem Transfer von taktischem Verstandnis innerhalb verschiedener
Sportarten des gleichen Klassifikationsmodells (vgl. Kap. 2.7.4). Jones und Farrow
(1999) sowie Martin (2004a) stellen in diesem Zusammenhang eine signifikante Ver-
besserung von Spielen der gleichen Kategorie fest. Jones und Farrow (1999) ermit-
teln einen positiven Ubertrag von Volleyball auf Badminton, insbesondere in Bezug
auf taktisches Verstandnis und Entscheidungsfahigkeit. Martin (2004a) konnte die-
sen Zusammenhang anhand einer TGfU-Interventionsphase in der Sportart Ultimate-
Frisbee auf ein signifikant gesteigertes taktisches Verstandnis im Handballspiel
nachweisen. Dieser positive Transfer zeigt demnach eine unterstitzende Wirkung
beim Erlernen einer anderen Sportart mit einer taktischen Vermittlungsmethode. Ne-
ben diesen Aspekten konnten in Forschungsarbeiten auch Aussagen Uber die
Spielintensitat zwischen Technik- und Taktikmethodenkonzepten getroffen werden.
So ist diese im TGfU-Unterricht signifikant hoher einzuschatzen als in technikorien-
tierten Unterrichtsformen, gemessen in zwei unterschiedlichen Studien anhand der
Herzfrequenz (Nathan, 2017) und durch das MVPA-level (Wang & Wang, 2018).
Weitere Studien beschaftigen sich mit dem Vergleich von taktischen und technikori-
entierten Vermittlungsmethoden hinsichtlich motivationaler Aspekte. Die einseitigen
Belastungsanforderungen und die Konsequenzen flr die intrinsische Motivation der
SuS waren den Grindern des TGfU-Modells friih bewusst, weshalb diese eine Ver-
schiebung des Schwerpunktes auf taktikorientierte Spielvermittlung forderten
(Thorpe et al., 1986, S. 5-7). Einer der gro3ten Nachteile der technikorientierten Ver-
mittlung bezieht sich darauf, dass das standige Uben als wenig abwechslungsreich
von den Ubenden empfunden wird, was wiederum motivationale Beeintrachtigungen
zur Folge hat. Jones, Marshall und Peters (2010) zeigten eine signifikante Steigerung
der intrinsischen Motivation bei der sechswdchigen Vermittlung von Invasionsspielen
nach dem TGfU-Modell gegeniber dem Technikorientierten Ansatz. Aul3erdem
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konnen auch McPherson und French (1991) eine Motivationssteigerung im Tennis
mittels TGfU-Vermittlung bestatigen.

Das TGfU-Modell scheint demnach dem Technikorientierten Ansatz gegenuber nicht
nur im Hinblick auf taktische Fahigkeiten und Entscheidungsfahigkeiten im Spiel von
Vorteil zu sein, sondern auch in Bezug auf kognitiv-motorisches Verstandnis, Spielin-
tensitat, Spielfreude, Engagement sowie motivationale Aspekte. Eine weitere erwéh-
nenswerte Forschungsarbeit hinsichtlich metakognitiver Eigenschaften wurde von
Lee, Rengasamy, Lim Boon Hooi, Varatharajoo und Azeez (2015) verdffentlicht, die
neben einer signifikanten Verbesserung von taktischen Féhigkeiten im Eishockey
auch eine positive Entwicklung des Selbstbewusstseins der TGfU-Gruppe gegen-
uber der Kontrollgruppe aufzeigt.
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3 Methodik

In diesem Kapitel werden die grundlegenden Verfahrensweisen und Ablaufe der For-
schungsintervention sowie der Auswertung der Ergebnisse vorgestellt. Zuerst mus-
sen hierfir die Probandengruppen und Besonderheiten im Zuge der Intervention be-
trachtet werden, bevor auf den genauen Ablauf der Studie néaher eingegangen wer-
den kann. Darauffolgend werden die Erfahrungswerte der Studie und die abschlie-
Renden Benotungsmoglichkeiten geschildert, so dass danach die vorgenommenen
Testverfahren und Bewertungskriterien detailliert abgebildet werden kénnen. Been-
det wird das Kapitel durch eine umfassende Darstellung der Auswertungsmethoden
zum Fragebogen und den jeweiligen Technik- und Taktiktests sowie durch eine aus-
fuhrliche Methodenkritik, die auf etwaige Missstande wéahrend der Erhebungsphase
zu deuten bzw. hinzuweisen vermag.

3.1 Gegenstand der Studie

Die Interventionsphase und vollstdndige Erhebung der Daten konnte im Gymnasial-
zweig der Alfred-Delp-Schule in Hargesheim realisiert werden. Hierzu standen Uber
den gesamten Untersuchungszeitraum der Studie zwei 8. Klassen, bestehend aus
25 SuS (davon 12 Madchen und 13 Jungen) sowie 16 SuS (davon 11 Madchen und
5 Jungen), zur Verfigung. Die Interventionsstudie wurde anhand einer Unterrichts-
reihe a sechs Einheiten zum Thema Ultimate Frisbee durchgefiihrt. Die Daten wur-
den mittels eines Pre-/Posttestdesigns erhoben, dabei wurden die Klassen in ihren
Klassenverbanden belassen. Dies hatte den Vorteil, dass die Studie problemlos in-
nerhalb des reguléaren Schulunterrichts stattfinden konnte, bei welchem die SuS einer
generellen Anwesenheitspflicht unterliegen und der Versicherungsschutz fur die Pro-
banden und Untersuchungsleiter durch den stets anwesenden Sportlehrer gewahr-
leistet wurde. Jedoch war damit gleichbedeutend die Gruppenstarke und Geschlech-
terverteilung durch den Klassenverbund vorgegeben und es erfolgte keine vollstan-
dige Randomisierung der beiden Versuchsgruppen. Die Zuordnung des jeweiligen
Sportspielvermittlungskonzepts wurde dagegen ohne Vorinformationen tber die SuS
vorgenommen, so dass der grofReren Klasse das TGfU-Konzept, der kleineren
Klasse das TA-Konzept zugelost wurde. Der zeitliche Rahmen bei den Uberpriifun-
gen und Interventionsstunden entsprach einer Doppelstunde im Fach Sport (a 90
min), die durch den Stundenplan der jeweiligen Klasse vorgegeben war und dement-
sprechend fur die TGfU-Gruppe mittwochs in der 5./6. und fur die TA-Gruppe don-
nerstags in der 9./10. Schulstunde vollzogen wurde. Bei der Durchfiihrung der Inter-
ventionsstunden und Testverfahren gewéhrte der Sportlehrer den Untersuchungslei-
tern jegliche Autonomie und griff nur in das Geschehen ein, sofern er offensichtliche
Hilfestellung geben konnte (z.B. Sicherheitshinweise).

Wahrend der gesamten Studie wurde explizit darauf geachtet jegliche Rituale, Lehr-
personen und Lehrinhalte nahezu identisch einzubringen, weshalb fur beide Ver-
suchsgruppen, abgesehen von der unterschiedlichen Ausrichtung des Lehrkonzepts,
die gleichen Voraussetzungen geschaffen wurden. Zudem war eine Teilnahme an
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den Pre- und Posttests und den Interventionsstunden der Studie fur alle SuS freiwil-
lig. Kein Schuiler oder Elternteil entschied sich jedoch dazu, freiwillig von der Studie
zuruickzutreten. Begriundet werden kann dies wohl mit dem anonymen Erhebungs-
design und der allgemeinen Begeisterung an einer Universitatsstudie teilnehmen zu
konnen. Dennoch mussten aufgrund von Krankheitsfallen und besonderen Umstan-
den einige Probanden zumindest aus den taktischen Erhebungen gestrichen werden,
da sich die taktische Erhebung auf Videoaufzeichnungen stitze und sich nicht belie-
big oft wiederholen lie3. Daher resultierten aus krankheitsbedingtem Fehlen im Pre-
oder Posttest insgesamt 10 Ausfélle (4 in der TGfU und 6 in der TA-Gruppe). Leider
musste bei der Begutachtung der Aufzeichnungen im Anschluss nach einstimmiger
Beurteilung der Untersuchungsleiter zuséatzlich ein/e Proband/in aus der Auswertung
gestrichen werden, da er/sie aufgrund einer physischen Beeintrachtigung weder im
Pre- noch im Posttest jemals in Scheibenbesitz gelangte oder eine nennenswerte
Support-/Defense-Leistung erbrachte. Von einer Aufnahme in die taktische Auswer-
tung wurde demnach abgesehen, zumal es sich hierbei um einen besonderen Ein-
zelfall handelte. Fir die taktische Auswertung wurden folglich fir das TGfU-Konzept
20 SuS und das TA-Konzept 10 SuS aufgenommen. Die technischen Uberpriifungen
und abschlieBenden Fragebdgen waren von den Ausfallen nicht betroffen, da alle
Daten nachtraglich und im Rahmen der Studie erhoben werden konnten. Damit be-
trug der Altersdurchschnitt aller zum Zeitpunkt der Erhebung miteinbezogenen Pro-
banden 13,56 Jahre (SD = 0,506 davon TGfU 13,60 Jahre & TA 13,50 Jahre).

Die Auswahl des Gymnasialbereichs (und nicht der Realschule & Realschule plus,
die auch an der Schule verortet sind) erfolgte auf Empfehlung des Sportlehrers, der
aus eigenen Erfahrungswerten heraus diesem Schulzweig eine hohere sportliche Af-
finitat und Leistungsbereitschaft beigemessen hatte. Zudem rechnete dieser mit we-
niger Storfaktoren wahrend der Interventionsstunden, so dass sich relativ schnell fir
seine beiden Gymnasialklassen entschieden wurde. Ebenfalls wurden bewusst zwei
8. Klassen als geeignete Lerngruppe ausgesucht, da die Wurfe mit einer Scheibe
komplexere individuelle Fertigkeiten voraussetzen, die in unteren Klassenstufen wo-
maoglich noch nicht so stark ausgepragt oder vorhanden sind. Durch die korperlich-
geistige Entwicklung und schulische Grundausbildung kénnen die abstrakten Vor-
stellungen, wie die Scheibe zu Werfen ist und wie sie sich im Flug verhalten wird,
daher vorausgesetzt werden. Wie zu erwarten war, hatte keiner der SuS eine nen-
nenswerte Vorerfahrung mit dem Wurfgerat oder der Sportart vorzuweisen. Uber die
weiteren sportlichen Aktivitdten der SuS aul3erhalb der Schulzeit konnen dagegen
keine verlasslichen Aussagen getroffen werden. Laut Informationen der Lehrkraft
wurde aber in keiner der beiden Klassen eine besondere Sportférderung seitens der
Schule vorliegen, so dass von einer durchschnittlichen Vereinszugehorigkeit und
sportlichen Betatigung der SuS aul3erhalb der schulischen Institution ausgegangen
werden kann.
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3.2 Ablauf der Studie

Die Platzierung der Unterrichtsreihe wurde im Vorfeld des Schulhalbjahres mit der
Lehrkraft besprochen und konnte in beiden Klassen unmittelbar nach den Herbstfe-
rien angesetzt werden. Dabei raumte die Lehrkraft auch hier den Autoren jegliche
Freiheiten ein, wohl nicht zuletzt deshalb, weil sich die Unterrichtsreihe eng mit dem
Lehrplan Sport fur die Sekundarstufe Il von Rheinland-Pfalz verknipfen lie3. In die-
sem kann Ultimate Frisbee als grofl3es Sportspiel zum Teil den Mannschaftssportar-
ten (6.2.) und zusatzlich den weiteren Sportarten (6.3.6.) zugeordnet werden. Dar-
tber hinaus wird es auch durch den Abschnitt pAdagogischer Freiraum (3.3.) abge-
deckt, bei welchem die Begegnung mit neuen Sportarten und Disziplinen im Fokus
steht und explizit Sportarten gewtinscht werden, bei denen die SuS geringe Vorer-
fahrungen mitbringen (Bildungsserver, 2018). Somit konnte die Unterrichtsreihe
problemlos im Schulalltag des Faches Sport eingebettet werden. Ebenfalls gestaltete
sich der Zeitpunkt fir eine zeitgleiche Ansetzung der Studie in beiden Klassen nach
den Ferien entsprechend gunstig. Beim Forschungsdesign handelte es sich um eine
evaluative Interventionsstudie mit zwei Versuchsgruppen, die mittels eines Ein-
gangs- und Ausgangstests (Pre & Post) miteinander verglichen werden konnten. Da-
bei wurde eine der beiden Klassen in der Interventionsphase mittels des Konzepts
TGfU, die andere mittels des TA unterrichtet. Da die Studie vorwiegend die Effekte
des Sportspielvermittiungskonzepts TGfU untersuchen sollte, kann die TA-Gruppe
auch als Kontrollgruppe angesehen werden. Die Pre- und Posttesterhebung unter-
suchte dabei die technischen und taktischen Elemente des Ultimate Frisbee mittels
eines eigens konzipierten Verfahrens und aufgezeichneten Spielbeobachtungen
(vgl. Kap. 3.3 & Kap. 3.4). Sowohl fir die Tests als auch fur die folgenden Interven-
tionseinheiten standen je eine Doppelstunde pro Klasse zur Verfigung. Damit konn-
ten jegliche Unterrichtseinheiten nahezu identisch konzipiert und durchgefihrt wer-
den.

Gestartet wurde die Studie mit dem Pretest (TGfU am: 17.10.2018/ TA am:
18.10.2018). Als problematisch gestaltete sich hierbei die vollkommene Unerfahren-
heit der Probanden gegenlber der Sportart, weshalb in der Planung eine Einfih-
rungs- und Ubungszeit der RH, VH sowie des Zielspiels (5 gegen 5) mit je 10 min
beriicksichtigt werden musste. Dadurch erhielten die SuS eine grundsatzliche Vor-
stellung von der Sportart, was die Ergebnisse und Ausgangswerte des Pretests ge-
wollt positiv beeinflusst haben wird. Um keine Verfalschung durch den Versuchsauf-
bau zu vollziehen, wurde der Ablauf fir den Posttest vom Pretest exakt tbernommen
und den SuS wurden damit die gleichen Ubungszeitraume bereitgestellt (vgl. Anhang
C 1). Um die Fehlervarianz bei der Durchfiihrung zu minimieren, wurde die Einteilung
der Spielmannschaften im Pretest mit UNO-Karten randomisiert und dessen Zutei-
lung flr den Posttest beibehalten. Obendrein wurden fir alle Taktiktests mehr als
neun Minuten Videomaterial pro SuS erhoben, so dass flr die finale Spielbeobach-
tung von vier Minuten aus diesem Material die spateren Aufzeichnungsbereiche mit
erhohtem Spielfluss verwendet werden konnten. Somit hatten sich die SuS — mit der
Einfihrungszeit — im Vorfeld bereits Gber 15 Minuten lang eingespielt. Die auf den
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Pretest folgende Doppelstunde wurde dann bereits im jeweiligen Konzept der Klasse
als erste Interventionsstunde geplant. Hierftir wurden die Stunden im Vorfeld mit The-
menschwerpunkten strukturiert und werden im spateren Verlauf dieses Kapitels zu
jedem Konzept exemplarisch néher vorgestellt. Planmalfig erstreckte sich die Studie
Uber sechs Interventionseinheiten a 45 Minuten, so dass die gesamte Intervention
innerhalb von drei Wochen hatte ablaufen sollen. Hierbei ergaben sich wahrend der
Durchfihrung fur beide Klassen aber Verzogerungsfaktoren. Der Interventionsstart
der TA-Gruppe verzogerte sich um zwei Wochen, da sich diese in der Folgewoche
auf Klassenfahrt begaben und zwei Wochen spater der komplette Nachmittagsunter-
richt aufgrund von Elternsprechtagen ausgefallen war. Demgegentber startete die
Intervention der TGfU-Gruppe zwar planmalig, jedoch verschob ein Unterrichtsbe-
such der ADD bei der betreuenden Lehrkraft die Durchfiihrung des Posttests um zwei
Wochen nach hinten. Zwar konnten die Interventionsphasen beider Vergleichsgrup-
pen am Stick unterrichtet werden, der Abschluss der Studie verzégerte sich dennoch
um insgesamt zwei Wochen. Dadurch dehnte sich die ursprtinglich 5-wdchige Studie
Uber sieben Wochen aus und schloss erst Ende des vergangenen Jahres gleichzeitig
mit dem jeweiligen Posttest (TGfU am: 5.12.2018/ TA am: 29.11.2018) ab. Bei die-
sem wurde dann auch nach vollstandiger Erhebung der Technik- und Taktiktests
erstmalig ein Fragebogen zur Einstellung im Sport und zur Sportart selbst ausgeteilt,
so dass fur die Fragebotgen in den Berechnungen nur die gruppenspezifischen Un-
terschiede und keine zeitlichen, betrachtet werden kdnnen.

In Abbildung 15 wird der Ablauf der Interventionsstudie nochmals graphisch skizziert.
AulRerdem konnte trotz der Umstande flr die gesamte Studie eine hohe Einhaltung
der Hauptgutekriterien gewéhrleistet werden, da sowohl fur die Erhebungs- als auch
Interventionsstunden beider Klassen stets die Versuchsleiter- und Situationsmerk-
male konstant blieben (gleiche Halle, gleiches Setting, gleiche Materialien und Zeit-
intervalle, etc.). Auch liefen damit die Intervention sowie Pre- und Posttests beider
Konzepte unter identischen Bedingungen und ohne weitere Zwischenfélle ab.

Um die Konzeption der Unterrichtseinheiten zu gewéhrleisten, musste sich eines Au-
torenkollektivs bedient werden, da fir Ultimate noch kein geeignetes und ganzheitli-
ches Standardwerk existiert. Auch gibt der Lehrplan fur die spezifische Planung kei-
nerlei Aufschlisse, so dass sich beim didaktischen Aufbau ebenfalls am Kollektiv
und den verwandten Sportspielen orientiert werden musste. Gepaart mit eigenen Er-
fahrungswerten konnten die Versuchsleiter somit sinnvolle Voribungen und Vorstu-
fen fUr die Sportart ermitteln. Die gewahlten Unterrichtbausteine entstanden demzu-
folge einerseits aus den Ubungen und Empfehlungen des recherchierten Autoren-
kollektivs um Bartel (1991a; 1991b; 1992), Geildler (1995), Kunert (2001), Backer
(2011), Mann (2017) und Neumann (2017), andererseits aus der kreativen Anpas-
sung jener Autorenvorschlage sowie eigenen Kreationen der Versuchsleiter selbst.
Die gewéahlten Bausteine sind anschlie3end auf beide Konzepte zugeschnitten wor-
den, so dass der Unterricht fir das TGfU mit einem hohen Anteil an Spielsequenzen
und der des TA mit einem hohen Anteil an Ubungssequenzen entworfen wurde. Fir
den TA orientierten sich die Versuchsleiter dabei an den Standardwerken aus
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verwandten Sportarten und passten mit diesen die Inhalte aus den bereits erstellten
TGfU-Stunden fur das TA-Konzept an. Daher bestehen auch in diesem Bereich the-
matisch aquivalente Parallelen (vgl. Tab. 6). Fur den Unterricht des TGfU hingegen
hielten sie sich eng am Werk von Mitchell et al. (2013), die fiir zahlreiche Sportarten,
also auch die Invasion games, jene bereits genannten TGfU-Konzeptionen erstellt
haben (vgl. Kap. 2.2.3.2 & Kap. 2.7.7). Vorteil an ihrer Konzeption ist die Vereinfa-
chung der urspringlichen 6-stufigen Grundstruktur des TGfU in einen dreigliedrigen
Aufbau (vgl. Abb. 12), was die Reflexionsphasen und kognitive Aktivierung der SuS
in der Praxis erheblich erleichterte. Bestarkt wurde die Auswahl des dreistufige Auf-
baus zudem aus dem Grund, dass ganze Frage-Antwort-Schemata zur Losung der
drei primaren taktischen Probleme (vgl. Kap. 2.2.3.2) aus dem Werk abgeleitet und
fur die Planung der eigenen Stunden herangezogen werden konnte. Damit beein-
flussten sie einen Grol3teil der inhaltlichen Themenschwerpunkte beider Konzepte,
wobei diese natirlich stets ihre unterschiedlichen Herangehensweisen an die Ver-
mittlung im Anféangerbereich beibehielten.

Untersuchungszeitraum: 5 Wochen: KW 42 bis 49 (15.10.2018—05.12.201

Techniktest (45 min)
Taktiktest (45 min)

Videoaufzeichnung
des Abschlussspiels
fur die Bewertung
der Spielfahigkeit

Intervention

Drei Doppelsportstunden Ulti-
mate Frisbee nach TGFU
bzw. TA

Inhalte Technik:

Rickhand, Vorhand, Sand-
wichcatch, Sternschritt &
Grundsituationen im  Spiel
nach Dietrich, K. (1976, S. 84)
Inhalte Taktik:

Techniktest (45 min)
Taktiktest (45 min)

Videoaufzeichnung
des Abschlussspiels
fur die Bewertung
der Spielfahigkeit

Fragebogen

Druck auf die Endzone, Frei-
machen/-laufen, In Scheiben-
besitz bleiben/gelangen, Ver-
teidigung der Zone

Abbildung 15. Ablaufschema der Interventionsstudie

Eine detaillierte Vorstellung aller Unterrichtseinheiten wirde den Rahmen dieser Ar-
beit sprengen und wére nicht zweckdienlich. Demnach sollte eine exemplarische Be-
schreibung der typischen Unterrichtsablaufe ausreichen, um den Charakter des je-
weiligen Konzepts aufzuzeigen, zumal ein detaillierter Aufbau der einzelnen Unter-
richtseinheiten zum jeweiligen Konzept sowie die Pre- & Postteststunde dieser Arbeit
im Anhang beigefugt sind (vgl. Anhange C). Der Anfang einer jeden Stunde gestal-
tete sich in beiden Konzepten gleich. Hier wurde ein offener Unterrichtsbeginn
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gewahlt, bei welchem die SuS mit Betreten der Halle eine Frisbee zugeworfen beka-
men. Zum einen animierte dies die SuS unmittelbar zur weiteren Interaktion mit der
Frisbee, zum anderen erzeugte dies einen Ritualcharakter, der dazu flhrte, dass die
SuS ab der zweiten Doppelstunde wie von selbst die Scheiben einforderten. Positive
Nebeneffekte waren eine individuelle Gestaltung und Einbindung von Spezialisten
(den Versuchsleitern) in der Zeit, in der noch nicht alle SuS fertig umgezogen in der
Halle waren. Wirfe durch die gesamte Halle (noch ohne Trennwande) zeigten damit
den SuS die Mdglichkeiten und die Faszination des Frisbee auf, bis es reibungslos
mit der eigentlichen Unterrichtsstunde losging.

e TGfU: Das Grundgeriist der Stunden stellte immer eine Spiel-/Ubungsform im
Wechsel mit einer Reflexionsphase dar. Aufbauend auf dem Problem-L6-
sungs-Konzept von Mitchell et al. (2013) wurde in den Reflexionsphasen ver-
sucht, die primaren Ziele des Spiels/der Ubung zu erfragen. Dabei versuchten
die Untersuchungsleiter mit gezielten Frage-Antwort-Sequenzen die SuS
selbst auf die richtige Losung zu bringen (Wie konntet ihr mehr Punkte erzie-
len? Welcher Wurf war genauer/erfolgreicher? Wie habt ihr euch zum Angrei-
fer positioniert?), ehe eine weitere Spielphase erfolgte, die durch Varianten der
SuS editiert wurde. Die vorbereiteten Fragen sollten die SuS somit dazu beféa-
higen, tber ihr eigenes Handeln zu reflektieren, um im Geiste des Konstrukti-
vismus und der Lernerautonomie, selbststandige LdOsungswege und
Spieladaptionen zu finden. Naturlich zielten sie oftmals auf bestimmte Losun-
gen ab, die jedoch gelegentlich durch den offenen Charakter langere Frage-
Antwort-Sequenzen mit sich brachten. Aus diesem Grund konnten die geplan-
ten Zeitperioden nicht immer eingehalten werden, da ein Abbruch der Refle-
xion kontraproduktiv gewesen ware und in keinem der Féalle erfolgte. Denn die
kognitive Aktivierung der SuS stellt im TGfU eine ebenso wichtige Phase im
Unterricht dar wie die physisch-aktive Phase. Um den SuS den Beginn der
kognitiven Phase oder der eigentlichen Spielphase zu verdeutlichen, teilten
sich die Versuchsleiter auf. Damit war einer stets flr den kognitiven, der an-
dere fur den aktiven Part zustandig. Aufgrund der im Verhéltnis zur Hallen-
groRe hohen Klassenstarke, konnten nicht immer alle SuS aktiv ins Spielge-
schehen eingebunden werden, so dass diese Beobachtungsaufgaben erhiel-
ten, die sie gemeinsam in ihrer Gruppe erarbeiten sollten. Sobald alle SuS die
aktive Spielsituation erfahren durften als auch die beobachtende Funktion ein-
genommen hatten, wurden die Erkenntnisse aus Beobachtung und Spielen im
Plenum verbalisiert (anfangs mit offenen Fragen, dann mit spezifischen). Der
entsprechende Versuchsleiter fungierte in dieser Phase konstant als Ge-
sprachsleiter, unterstitzte den Lésungsprozess der SuS aber lediglich mit den
dafur vorbereiteten Fragen. Ahnlich verhielt es sich bei Verbesserungen wah-
rend einer Spielphase. Wurde das Spiel angehalten, durfte im Sinne des Kon-
zepts nur mittels Fragen auf etwaige Missstande aufmerksam gemacht wer-
den. Ein Vorgeben der L6sung durch die Versuchsleiter erfolgte nicht.
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e TA: Die Stunden des Technikorientierten Ansatzes folgten immer einem einfa-
chen Schema. Dieses reihte eine Ubung an die nachste, so dass eine grund-
legende Ubung entweder mit einer komplexeren Aufgabe erweitert oder von
einer neuen Ubungsform abgeldst wurde. So stellte das Konzept die SuS etwa
alle 10 Minuten vor eine neue Aufgabenstellung, die es zu I6sen galt. Entschei-
dend war dabei, dass diese Aufgaben stets in geschlossener und klar definier-
ter Form abliefen, was es den SusS erleichterte die genauen Anweisungen zu
befolgen, ihnen aber weniger Freiheiten einradumte. Nachdem sie durch die
Ubungsformen ihr Repertoire erweitert haben sollten, wurde iberwiegend ge-
gen Ende einer Stunde auf die Zusammensetzung dieses Repertoires geach-
tet, indem auf eine Spielform zurtickgegriffen wurde. Wahrend der gesamten
Studie haben die Untersuchungsleiter zudem stets klare Verbesserungen vor-
gegeben, was im Sinne des Konzepts liegt. So wurde bei Fehlverhalten die
Ubungs- oder Spielform angehalten und der Fehler angesprochen, jedoch
ohne dabei die SuS zu befragen (z.B. ,lhr steht wie eine Traube zusammen,
nutzt mehr Raum auf dem Spielfeld").

Tabelle 6. Behandelte Schwerpunktthemen der Studie

Interventionsstunde TGfU TA

Pretest — Einfiihrung, Uben & Pretest — Einfiihrung, Uben &
1. BEppesint: Testverfahren Testverfahren
2. Doppelstunde Wourfarten & Fangarten ausgefallen

Uberzahlspiele, Situationstraining,

3. Doppelstunde Cuts & Forcing

ausgefallen

Strategieverhalten mittels Stack-

4. Doppelstunde Formation & Abschlussturnier

Wurfarten & Fangarten

Uberzahlspiele & Situationstrai-

5. Doppelstunde ausgefallen ning
Cuts, Forcing, Strategieverhalten
6. Doppelstunde ausgefallen mittels Stack-Formation & Ab-

schlussturnier

Posttest — (Einfiihrung), Uben &  Posttest — (Einfiihrung), Uben &

7. Doppelstunde Testverfahren Testverfahren

Zum Abschluss muss flr den Ablauf der Studie noch auf zwei Aspekte eingegangen
werden. Zum ersten, wie bereits behandelt, auf den Aspekt der Motivation (vgl. Kap.
2.4). Diese hat einen hohen Einfluss auf das Lernergebnis der Probanden und somit
auch unmittelbar auf die Interventionsstudie. Zusatzlich haben sich mehrere Studien
ausschlie3lich nur der Erforschung der Motivationsstruktur im TGfU gewidmet, was
dessen Wichtigkeit unterstreicht (vgl. Kap. 2.7.8). Ausgehend von der Adaptation
eben dieser Grundstruktur, diurfte diese vermeintlich auch die hier erbrachte Studie
positiv begtinstigt haben. Dennoch darf ihr Einflussfaktor nicht vollig auf3er Acht ge-
lassen werden, so dass — zuséatzlich zu den Technik- und Taktiktests — der
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Fragebogen zur allgemeinen Einstellung zum Sport und der Sportart selbst konzipiert
und ausgeteilt worden ist. Anhand der anonymen Befunde kbnnen demnach bei stark
ausgepragten positiven oder negativen Tendenzen auch motivationale Ruck-
schliisse zu den erbrachten Testergebnissen gezogen werden. Der zweite Aspekt
betrifft die Forschungsstruktur an sich. Im Grunde genommen haben beide Konzepte
die gleichen Ziele: Sie wollen durch systematisch geplante Schritte eine Verbesse-
rung der technischen und taktischen Spielelemente erzielen. Betrachtet man es unter
diesem Gesichtspunkt, nahert sich damit der Ausdruck des Konzepts dem eigentli-
chen Trainingsbegriff an: ,Training ist die planmafRige und systematische Realisation
von Malnahmen (Trainingsinhalte & Trainingsmethoden) zur nachhaltigen Errei-
chung von Zielen im und durch Sport* (Hohmann, Lames & Letzelter, 2014, S. 15).
Ausgehend davon kénnte man also den Vergleich der Unterrichtskonzepte (hier TA
& TGfU) auch als Vergleich zweier Trainingsmethoden betrachten. Zusammenfas-
send ist es in solch einem Design von Interesse, welches Konzept/Training bei den
SusS erfolgreicher anschlagt. Dies stellt zugleich eine der ursprunglichsten sportwis-
senschaftlichen Forschungsfragen dar und erteilt der hier erbrachten Studie ihre end-
gultige Legitimation.

3.2.1 Erfahrungswerte wahrend der Erhebung

Unabhangig von den empirischen und messbaren Befunden der Technik- und Tak-
tiktests ergeben sich wahrend einer Studienerhebung stets auch subjektiv wahrge-
nommene Besonderheiten. Um jene spirbaren oder aufgefallenen Besonderheiten
nicht unbeachtet zu lassen, zumal sie insbesondere auch anhand des direkten Ver-
gleichs der beiden Sportspielvermittlungsmethoden hervorstachen, stellen sie eine
Bereicherung fir diese Arbeit dar und werden deshalb hier kurz vorgestellt.

Zu Beginn ist im Allgemeinen die Konstellation der Studie selbst aufzufiihren. Junge
engagierte Studenten und die Moglichkeit an einer Universitatsstudie teilzunehmen,
in Kombination mit einer neuen Sportart, fihrte generell zu einem sichtlich gesteiger-
ten Interesse bei den SuS, was wohl auch mit einer willkommenen Abwechslung vom
Schulalltag begriindet werden kann. Obendrein fiihrten die didaktischen Vorziige der
Sportart (vgl. Kap 2.2.4) zu einer offensichtlich erhéhten Partizipation der SuS im
Verhaltnis zu anderen Sportspielen, was so auch von der Lehrkraft rickgemeldet
wurde. Besonders hervorgestochen sind in beiden Gruppen dabei zwei Aspekte:
Eine kollegiale Anerkennung von besonders aufopferungsvollen oder spielstarken
Aktionen, die sich in anschlielenden Beifallsbekundungen (auch vom Gegner) au-
Berten. Sowie eine standige Einbindung von leistungsschwécheren SuS, die auch
nach Misserfolgen weiter angespielt wurden, sofern sie sich in freier Position befan-
den. Gerade jene freuten sich durch Ausrufe oder Hipfen tberschwanglich tiber (ein-
fache) Punkte, die sie gegentiber spielstarkeren Gegnern erzielen konnten. Uberra-
schenderweise besal3en obendrein die Farben der Frisbees ein hohes Interesse- und
Freudenpotential, weshalb sich beide Autoren nachdrtcklich flr bunte Scheiben aus-
sprechen wurden.
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Im Unterschied zwischen beiden Konzepten konnten ebenfalls deutliche Besonder-
heiten erkannt werden. So entwickelte die TGfU-Gruppe wesentlich friiher eigendy-
namische Zuge als die TA-Gruppe, was sich vor allem in der schnelleren Ubernahme
des Schiedsrichterpostens &uf3erte. Orientierten sich bis einschlie3lich des Posttests
nahezu alle SuS der TA-Gruppe bei Punktgewinnen oder Regelverstdl3en mit Blick-
kontakt an den Versuchsleitern, so regelten die SuS des TGfU bereits wahrend der
zweiten Stunde solche Situationen selbststandig. Mit den Ausrufen (Calls) verhielt es
sich &hnlich, so dass eine Anwendung der Begriffe in der TGfU-Gruppe deutlich star-
ker zum Tragen kam. Insgesamt konnte subjektiv zudem bis zum Ende der Studie
eine sehr viel hhere Raumnutzung durch die SuS des TGfU festgestellt werden,
wahrend die Aufstellungsstruktur der TA-Gruppe den Versuchsleitern auch bis zum
Schluss teilweise noch sehr geballt vorkam. Jedoch wurde auch festgestellt, dass
sich die TA-Gruppe disziplinierter zu den Ubungserklarungen begeben hatte und
obendrein teils besser mit einer Ubungsaufgabe zurechtkam. Erklaren konnten sich
die Versuchsleiter jene Auffalligkeiten mit dem Charakter des jeweiligen Konzepts,
das sich beim TGfU sehr viel schneller als beim TA auf die Eigenstandigkeit und das
Spiel selbst fokussiert. Auch die kognitiven Reflexionsphasen und teils offene Unter-
richtsgestaltung durften ihren Anteil an der schnelleren Aktivierung gehabt haben.
Dem gegeniiber profitierte die TA-Gruppe vom geschlossenen Ubungskonzept und
funktionierte sichtlich effektiver bei Wechseln in der Organisationsform des Unter-
richts, bei welcher die TGfU-Gruppe oftmals mehr Zeit bendétigte, um ihre Freiheiten
wieder herzugeben.

AbschlieRend muss zudem im Vergleich zu den TA-Stunden eine deutlich zeitinten-
sivere Vorbereitung der TGfU-Stunden genannt werden, da gerade die Reflexions-
phasen eine komplexere Konzeption erfordern. Dagegen gestaltete sich deren
Durchfuhrung als angenehmer. Festgemacht werden konnte dies an den geringeren
Erklarungsphasen und Eingriffen wéhrend der Stunde, die jedoch eine ungewohnte
Passivitat des Lehrenden voraussetzt und er zum Zeitpunkt der Spielphase keine
verbalen Rickmeldungen geben darf. Ein Umstand, der auch dem passiv bleibenden
Sportlehrer selbst sichtlich schwergefallen ist.

3.2.2 Benotung Ultimate Frisbee — Uberlegungen & Bewertungsplan

Fur jede Lehrkraft ist innerhalb des Schuljahres mehrfach die Zeit gekommen, die
SuS in Form von Noten zu bewerten. Dies steht fir gewohnlich am Ende einer Un-
terrichtsreihe zu einem bestimmten Thema an, fur welches die SuS wahrend der
Schulstunden gentigend Ubungszeit zur Verfiigung hatten. Aber auch fiir die Lehr-
kraft sollte gerade im Fach Sport die personliche Entwicklungskomponente eines
Schulers berlcksichtigen werden, die ohne Zweifel nur tGber eine ausreichende Be-
obachtungszeitspanne ersichtlich wird. Mit einer Studiendauer von insgesamt flnf
Doppelstunden wurde sowohl den SuS als auch der Lehrkraft ein Grof3teil des Schul-
halbjahres flr jene fairen Bewertungsumstadnde genommen. Auch konnte wéhrend
der Intervention wahrgenommen werden, dass viele SuS eine Notengebung im Ulti-
mate Frisbee formlich herbeisehnten, hatten sie doch aufgrund der
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sportartspezifischen Besonderheiten gute Erfolgs- und Partizipationserlebnisse zu
verzeichnen (vgl. Kap. 2.2.4). Somit entschieden sich die Versuchsleiter dazu, der
Lehrkraft sowie den SuS das Angebot zu unterbreiteten, die Noten im Ultimate Fris-
bee zu vergeben. Natirlich ist es rechtlich gesehen nicht haltbar, dass Studenten die
Notengebung gestalten. Daher wurde sich mit der Lehrkraft darauf geeinigt, dass die
Versuchsleiter einen Bewertungskatalog gekoppelt an zu tiberpriifende Ubungen er-
stellen und ihm diesen zur Freigabe vorlegen. Fur die Erstellung des Benotungsge-
genstandes wurde sich eng am Aufbau universitarer Praxistberprifungen und den
wahrend der Intervention durchgefihrten Unterrichtsbausteinen orientiert. Folglich
ergaben sich eine individuelle Techniklberprifung (Zielwtrfe), eine angewandte
Komplextibung (nachgestellte Spielsituation) und eine Bewertung im Spiel (Spiel-
note), dessen Komplexitat selbstverstandlich auf eine 8. Klassenstufe abgestimmt
wurde (vgl. Anhang H). Nachdem die Verbesserungen und Freigabe durch die Lehr-
kraft erfolgt war, konnten die Bewertungskriterien und Ubungen an die SuS ausgeteilt
werden, so dass vollstandige Transparenz hergestellt wurde. Bei der eigentlichen
Benotung der SuS wurde dann anhand der festgelegten Kriterien durch die Ver-
suchsleiter nur eine Empfehlung ausgesprochen. Zudem gestaltete sich die Beno-
tung relativ selbsterklarend, da die Punktekriterien mit den Notenpunkten der MSS-
Punkte (0-15 P.) angelegt wurden und eine Erfullung/Nichterftillung sehr eindeutig
nachzuvollziehen war. Demzufolge waren die verteilten MSS-Noten, abgesehen von
der Spielnote, bei Versuchsleitern und Lehrkraft oftmals sehr deckungsgleich.

Abschliel3end ist zur Benotung noch die klare Trennung zur eigentlichen Studie zu
nennen. Die Versuchsleiter kommunizierten wahrend des gesamten Studienverlaufs
stets, dass es zu keiner Benotung der Studientests kommen wird (vgl. Anhang D).
Erst nach Absolvieren des Posttests wurde den SuS die mogliche Benotung in der
darauffolgenden Stunde offeriert. Eine Beeinflussung der Schilerleistungen im Pre-
oder Posttest aufgrund von Benotungsumstanden ist daher auszuschliel3en.

3.3 Tests & Verfahrensweisen der Studie

Die Techniktests wurden an drei festen Stationen durchgefiihrt, an denen sowohl im
Pre- als auch im Posttest jeweils dieselben Betreuer tatig waren. Hierbei stand ein
Bachelorstudent der Versuchsleitung wahrend der Durchfiihrung zur Seite. Die SuS
wurden randomisiert den Stationen zugeteilt und rotierten stets mit ihrer gesamten
Gruppe nach Beendigung eines Durchlaufs zur ndchsten Station. Um bei den Tests
eine Abstufung in der Punktevergabe zu erzielen, wurde bei praktischen Testversu-
chen im Vorfeld eine sinnvolle Skalierung der Punkte eruiert und in Absprache mit
dem betreuenden Dozenten fur jeden einzelnen Techniktest festgelegt.

Im ersten Techniktest (vgl. Abb. 16) ging es darum, prazise Passe auf einen Fanger,
der von einem Versuchsleiter gestellt wurde, zu spielen. Hierzu wurden nacheinan-
der funf Rickhandpéasse und funf Vorhandpasse auf den neun Meter entfernt ste-
henden Fanger gespielt. Der Fanger stand hierflr in einem abgegrenzten Bereich
von 1x1 Meter, der von diesem nicht verlassen werden sollte. War das Fangen der
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geworfenen Frisbee flr den Fanger ohne grol3ere Bewegung moglich und konnte
dieser mit beiden Beinen stehen bleiben, wurde dies mit 2 Punkten bewertet. Wurde
die Frisbee unterhalb der Knieh6he des Fangers geworfen oder musste sich dieser,
um die Frisbee zu fangen, so zu einer der beiden Seiten bewegen, dass der Ful3 den
Boden verliel3, wurde 1 Punkt vergeben. Flog die Frisbee an der Zone vorbei, schlug
auf den Boden auf oder wechselte von einer horizontalen in eine vertikale Flugbahn,
wurde dies mit 0 Punkten gewertet. Um neben den intersubjektiv definierten Kriterien
eine zusatzlich héhere Konstanz in der Punktevergabe zu erzielen, wurde die Rolle
des Fangers stets durch denselben Versuchsleiter gestellt, so dass Grol3e und
Fangradius des Fangers konvergierten.

9m

Abbildung 16. Techniktest - Passen

Der zweite Techniktest Uberprifte die Zielfahigkeit der Wirfe (vgl. Abb. 17). Hierzu
wurde ein standardmaliger Reifen (Durchmesser: 60cm) an der Latte und innerhalb
eines genormten Handballtors befestigt. Die Aufgabe des Tests war es in diesen
nacheinander mit finf Rickhandpassen und funf Vorhandpassen aus einer Entfer-
nung von sieben Metern zu treffen. Fur den Abstand und die stets identische Positi-
onierung dienten die herkdmmlichen Markierungen des Handballfeldes, die in der
Mehrzweckhalle vorzufinden waren. Gelang es dem Probanden die Frisbee mit dem
jeweiligen Versuch durch den Reifen zu werfen, zahlte dies 2 Punkte. Flog die Fris-
bee nicht durch den Reifen, daflr aber ins Tor, zahlte dies 1 Punkt. Flog die Frisbee
am Tor vorbei oder schlug vor der Torlinie auf dem Boden auf, wurden keine Punkte
vergeben. Pfostentreffer wurden ebenfalls nicht gezahlt. Bei dieser Station fungierte
der Versuchsleiter als au3enstehender Beobachter, notierte die Punkte und gab den
jeweils neuen Versuch frei.

2 -

Abbildung 17. Techniktest - Zielwerfen

7m
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Im dritten Techniktest (vgl. Abb. 18) wurden die Fangfertigkeiten der SuS getestet.
Hier positionierten sich die Probanden in einem abgegrenzten Bereich von 1x1 Me-
ter. Daraufhin wurden ihnen insgesamt 15 konstante und genaue Wiirfe von einem
Versuchsleiter zugeworfen. Diese galt es funf Mal mittels Sandwichcatch, fiunf Mal
mittels Grabcatch und funf Mal mittels einhandigem Grabcatch zu fangen. Konnte
der Wurf sauber und eindeutig, d.h. ohne Nachfassen oder sichtliche Fangprobleme,
mittels der vorgegebenen Fangtechnik gefangen werden, zéhlte dies als 2 Punkte.
Wurde die Scheibe im Nachgreifen oder mittels Zuhilfenahme anderer Kérperele-
mente (z.B. Oberkdrper) gefangen, wurde dafiir 1 Punkt verteilt. Konnte der Fanger
die Scheibe nicht kontrollieren oder liel3 sie trotz fangbarem Wurf an sich vorbeiflie-
gen, wurden 0 Punkte notiert. Der Betreuer und Werfer an dieser Station stellte hier-
bei die Konstante des Werfens, welche durch die SuS nicht hatte erbracht werden
konnen. Bei einem misslungenen Wurf wurde dieser wiederholt, sofern der Proband
diesen nicht bereits mit der Hochstpunktzahl gefangen hatte.

9m

Abbildung 18. Techniktest - Fangen

Im Anschluss an die Techniktests wurden die taktischen Fahigkeiten der SuS im Pre-
und im Posttest mittels eines Spiels 5 gegen 5 erfasst. Allerdings mussten im Pretest,
wie bereits erwahnt, zunachst das grundliegende Regelwerk und Spielgeschehen
geklart werden, was sich im Posttest aufgrund der Intervention einfacher gestaltete.
Fur die Mannschaftseinteilung wurden die SuS mittels UNO-Karten in randomisierte
Gruppen eingeteilt, bevor zwei Mannschaften anhand des Spiels geprift wurden. Um
im Nachhinein die Objektivitatsprifung und Analyse der Spielfahigkeit durchfiihren
zu konnen, wurden Videokameras installiert, deren Aufzeichnungen ab dem Zeit-
punkt des Spiels starteten. Eine detaillierte und prazise Auswertung des Spiels (vgl.
Kap. 3.4.3) ware in Echtzeit nicht realisierbar gewesen. Fir die Aufzeichnungen wur-
den insgesamt zwei Videokameras mit Stativ verwendet, welche das Spielgesche-
hen aus zwei gegeniberliegenden diagonalen Winkeln nahe der Endzonenbereiche
einfingen. Dadurch konnte man das gesamte Spielfeld kongruent von beiden Seiten
einsehen, was bei der spateren Spielanalyse einen Perspektivwechsel zulie3. An-
hand der Aufzeichnungen konnte fir jeden einzelnen Probanden eine Spielzeit von
neun Minuten erhoben werden. Um bei der Analyse eine genaue Zuordnung der SuS
zu ermdglichen, wurden Leibchen mit Nummern ausgeteilt und die jeweilige Nummer
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und Farbe mit dem entsprechenden anonymisierten Identifikationsktirzel der Person
versehen (vgl. Anhang G).

3.4 Auswertungsmethode

Die Auswertung der erhobenen Ergebnisse wurde jeweils fur den Technik- und den
Taktikbereich sowie fur den Fragebogen vorgenommen. Wahrend die Ergebnisaus-
wertung der Techniktests und des Fragebogens mittels der vorgegebenen Punkte-
kriterien sowie der Fragebogenskala unmittelbar im Programm SPSS durchgerech-
net werden konnten, musste die Spielbeobachtung mittels intersubjektiv vergleich-
baren Betrachtungskriterien aufbereitet und anschliel3end ausgewertet werden. Hier-
fur wurde sich der in der Literatur vorgeschlagenen Spielbeobachtung des GPAI
(Game Performance Assessment Instrument) bedient, das im weiteren Verlauf néher
erklart wird. Die festgelegten Kriterien der Spielbeobachtung wurden zudem im Vor-
feld der umfassenden Betrachtung einem Objektivitatstest unterzogen. Hierbei
wurde anhand von ausgewahlten Spielsequenzen der Grad der Ubereinstimmung
zwischen zwei unabhangigen Experten gemessen, um so fir die eigentliche Spiel-
beobachtung die Objektivitatsanforderungen gewahrleisten zu kénnen.

3.4.1 Auswertung der Techniktests

Die Auswertung der Techniktests geschah mit Hilfe eines festgelegten Punktesys-
tems mit intersubjektiv vergleichbaren Kriterien. Dieses wurde wie auch die Technik-
tests selbst entworfen und vor dem Untersuchungsgang getestet. Insgesamt wurden
drei Tests konzipiert (vgl. Kap. 3.3). Der Pass- sowie der Zielwurftest unterteilen sich
in jeweils Vorhand (VH) und Rickhand (RH). Der Test zur Beurteilung des Fangver-
maogens wurde in drei verschiedene Fangarten unterteilt. Die Probanden erhielten
jeweils funf Versuche fur jeden einzelnen Technikbereich, so dass sich aus den ers-
ten beiden Tests eine Punktespanne von 0-20 Punkten und flr den letzten Test eine
Punktspanne von 0-30 Punkten ergibt. Tabelle 7 fasst die Punktekriterien flr die
Techniktests zusammen, an denen sich die Versuchsleiter wahrend der Durchfih-
rung orientieren konnten. Zusatzlich betreute der jeweilige Versuchsleiter im Pre- so-
wie Posttest die gleiche Teststation, so dass neben den festgelegten Kriterien auch
nahezu identische Testbedingungen gewahrleistet werden konnten.

Tabelle 7. Punktekriterien der Techniktests

Techniktest Ablauf Punktekriterium
1. Passen 5x RH 2P = Fanger hat beide FilRe auf dem Boden und befindet
5x VH sich innerhalb der Zone

1P = Fanger muss 1 Fufd anheben oder fangt Scheibe unter
Kniehthe

OP = Scheibe nicht erreichbar, ohne die Zone zu verlas-
sen/Scheibe kommt zuerst auf Boden auf

2. Zielwerfen | 5x RH 2P = Schiiler trifft in den Ring

5x VH
1P = Schiiler trifft in das Tor
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OP = Scheibe fliegt aulRerhalb des Torbereichs/ Scheibe
kommt zuerst auf dem Boden auf

3. Fangen 5x Sandwichcatch 2P = Schuler fangt direkt
5x Grabcatch beidhéndig
5x Grabcatch einhandig 1P = Schuler fangt im Nachgreifen

OP = Schiler kann die Scheibe nicht kontrollieren

RH = Riickhand; VH = Rickhand; P = Punkt/e

3.4.2 Objektivitatsprufung zur Spielbeobachtung

Die Objektivitatsprufung erfolgte durch zwei auf3enstehende objektive Experten. Ei-
ner der Experten qualifizierte sich fur die Untersuchung durch ein abgeschlossenes
Sportstudium, der andere durch regelmafdige Teilnahmen an offiziellen Ultimate Fris-
bee Wettkampfen, so dass bei ausgepragtem Fachwissen grundlegend unterschied-
liche Betrachtungsanséatze zwischen den beiden Experten angenommen werden
kénnen. Demzufolge kommt es beim Objektivitatstest entscheidend auf klar defi-
nierte Komponenten und Beobachtungskriterien an. Hierzu bekamen die beiden Ex-
perten vier verschiedene Spielsituationen anhand von Videosequenzen vorgespielt,
in denen die Spielbeteiligung durch die GPAI-Komponenten der zu beobachtenden
Person einzuschatzen war. Jene Videosequenzen bestanden sowohl aus Pre- und
Posttestsituationen jeweils unterschiedlicher Spieler und betrugen eine Lange von 3-
4 Minuten. Die Experten bekamen die Sequenzen unabhangig voneinander vorge-
spielt. Sie hatten die Aufgabe, die Spielsituationen selbst zu erkennen und sich fur
eine Einteilung in die entsprechende GPAI-Komponente zu entscheiden. Dariiber
hinaus mussten die Prifer stets zwischen einer guten und einer schlechten Ausfih-
rung differenzieren. Daraus ergab sich eine Gesamtanzahl von neun Beobachtungs-
kriterien, inklusive der Kategorie ,keine Angabe“. Insgesamt wurden von den beiden
Experten 112 Spielsituationen bewertet. Die GPAI-Kriterien, die im nachsten Kapitel
veranschaulicht werden, erhielten beide Experten bereits im Vorfeld schriftlich. Au-
Rerdem wurde anhand einer ausgewahlten Beispielsequenz zu Beginn ein Probe-
durchlauf vorgenommen, um sich mit dem System vertraut zu machen und offene
Fragen zu beantworten.

Pfeiffer (2005, S. 98) ist der Meinung, dass ,[d]ie Objektivitatsanforderung an das
Beobachtungsinstrumentarium [...] angemessen erflllt [wird], wenn das Mal} der
Ubereinstimmung zwischen verschiedenen Beobachtern ermittelt wird“. Zur Bewer-
tung dieser Ubereinstimmungsgute bei der Betrachtung kategorialer Merkmale durch
zwei Beobachter eignet sich der Cohens-Kappa-Koeffizient K. Dieser wurde 1960
von Jacob Cohen fur nominale Skalierungen entwickelt (Cohen, 1960). Die Berech-
nung des Kappa-Koeffizienten soll anhand der folgenden Formel (Hammann, Jor-
dens & Schecker, 2014, S. 439) angedeutet werden:

_ p0—pe
K2=5=¢
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p0 = Anteil tatsachlich beobachteter Ubereinstimmungen
pe = Anteil zufalliger Ubereinstimmungen

Das Ergebnis verdeutlicht inwieweit die Befunde vom Untersucher abhéngen und
stellt ein MaR flr die Objektivitat der Methode dar. Der Kappa-Wert variiert zwischen
-1 und +1 und kann nach Robson (2002, S. 342) folgendermal3en interpretiert wer-
den:

K=0,40-0,60: ,fair”
K=0,60-0,75: ,good”
K=0,75: Lexcellent”.

Laut Pfeiffer (2005, S.99) ist ,[blei der Interpretation von Kappa-Werten [...] zu be-
achten, dass sie aufgrund der Relativierung an den zufalligen Ubereinstimmungen
nicht in Bezug zur absoluten Ubereinstimmung gesetzt werden kénnen“. Damit fallen
die Werte stets niedriger aus. Veranschaulicht man die oben verwendeten Werte, so
ergibt sich, dass zum Beispiel ein exzellenter Kappa-Koeffizient von 0,75 ausdrickt,
,dass 75 % der nicht zufallig zu erwartenden Ubereinstimmungen tatséchlich uber-
einstimmen® (ebd.).

3.4.3 Auswertung der Taktiktests — Spielbeobachtung mit GPAI

Die Videoaufzeichnungen des Spielgeschehens aus Pre- und Posttest wurden von
dem Expertenteam anhand des Game Performance Assessment Instruments beur-
teilt. Das GPAI, entwickelt von Oslin et al. (1998), ist ein umfassendes Instrument zur
Beurteilung der Leistung in Sportspielen. Dieses soll Lehrkraften, Trainern und For-
schern ein valides und reliables Mittel zur Beobachtung und Bewertung von Sport-
spielen bereitstellen (ebd., S. 239-241). Es kann zudem auf verschiedene Spiele des
taktischen Klassifikationsmodells angewendet werden (vgl. Kap. 2.7.4). Das GPAI
inkludiert die Fahigkeiten im Spiel taktische Probleme zu I6sen. Hierzu z&ahlen die
Entscheidungsfahigkeit, situationsaddquate Bewegungen sowie Ausfuhrungsfahig-
keit (Mitchell et al., 2013, S. 48). Die Spielleistung wurde nach diesem System in
sieben Kategorien untergliedert. Der Hauptanreiz dieser Definitionen lag darin die
Spielbeteiligung der SuS akkurat zu bewerten und anzuerkennen. Dies gilt insbeson-
dere fur deren Entscheidungen im Spiel sowie der Einsatz im offensiven und defen-
siven Bereich. Insgesamt soll dadurch ein grof3er Anreiz zur Beteiligung am Sport-
spiel, auch fur SuS mit technischen Defiziten, geschaffen werden (ebd., S. 48). Die
sieben Kategorien definieren sich nach Mitchell et al. (2013, S. 48-49) wie folgt:

e Base: Adaquate Ruckkehr eines Spielers auf seine Ausgangsposition

e Decision Making: Adaquate Entscheidung mit dem Ball im Spiel

e Skill Execution: Adaquate Technikausfihrung

e Supporting: Bewegung auf eine Position, um einen Pass oder einen Wurf zu
erhalten

e Guarding/Marking: Manndeckung, Verteidigen eines Gegners
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e Covering: Verteidigung des ballbesitzenden Mitspielers
e Adjusting: Offensive oder defensive Bewegung des Spielers, um Spielfluss zu
schaffen

Das GPAI unterteilt sich weiterfihrend in zwei unterschiedliche Methoden zur Punk-
tebewertung der Spielbeobachtung. Eine Methode ist das 1-5-System, in welcher die
einzelnen Fahigkeiten der Beobachtenden mit Noten von 1 (very weak performance)
bis 5 (very effective performance) bewertet werden. Die zweite Methode ist das tally-
System. Bei diesem Bewertungssystem wird die Anzahl der angemessenen und un-
angemessenen bzw. effizienten und nicht effizienten Entscheidungen oder Bewe-
gungsausfihrungen in Form von Strichen gezahlt. Damit Iasst sich das Ergebnis im
Nachhinein fur einzelne GPAI Komponenten und fiir die gesamte Spielleistung
(game performance) in Prozent angeben. Ebenso lasst sich damit eine Aussage uber
die allgemeine Spielbeteiligung (game involvement) der beobachteten Person tref-
fen. Im Gegensatz zum 1-5-System erfordert das tally-System das protokollieren je-
der einzelnen Aktion eines zu beobachtenden Spielers und bietet dadurch eine pra-
zisere Auswertung der Spielleistung. Allerdings ergibt sich dadurch auch ein erheb-
licher Nachteil. Mitchel et al. (2013, S. 50) sind sogar der Meinung, dass dieses Sys-
tem sich unmaoglich fir Invasionsspiele durchfihren liel3e, aufgrund der Schnelligkeit
und Unberechenbarkeit des Spiels. Sie empfehlen in diesem Fall die Nutzung des 1-
5-Systems, mit welchem eher ein Gesamteindruck der Spielleistung bewertet wird
(ebd.). Entgegen diesen Empfehlungen wurde in dieser Arbeit das tally-System zur
Bewertung der Spielleistung im Ultimate Frisbee herangezogen. Dies wird einerseits
durch die Tatsache begriindet, dass mit Hilfe des tally-Systems eine prazisere und
vor allem objektivere Auswertung maoglich ist. Andererseits kann durch die Videoauf-
zeichnung das Argument von Mitchel et al. (2013, S. 50) verworfen werden.

Fur die Auswertung der Ultimate Frisbee Pre- und Posttests wurden vier der sieben
GPAI-Komponenten fur vier Minuten pro Teilnehmer beobachtet und notiert. Diese
werden in der folgenden Tabelle dargestellt und definiert. Aul3erdem wurde ein Be-
urteilungsbogen, so wie er in der Spielbeobachtung verwendet wurde, dem Anhang
beigefugt (vgl. Anhang E). Die folgenden Kriterien setzen sich zusammen aus den
individualtaktischen Kompetenzen des Ultimate Frisbee (vgl. Kap. 2.2.3.2) und den
GPAI-Komponenten von Mitchel et al. (2013, S. 49):

Tabelle 8. Darstellung der spielbeobachtungsrelevanten GPAI Komponenten
GPAI Komponente Kriterium
Decision Making e Der Spieler versucht zu einem freien Mitspieler zu passen.

o Der Spieler versucht in einer angemessenen Situation den Pass in die
Endzone zu spielen.

Skill Execution e Fangen — kontrolliertes Empfangen der Scheibe.

e Passen — die Scheibe wird zielgenau zu einem Mitspieler geworfen (un-
abhéangig von dessen Annahme/Fang).
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Supporting e Der Spieler unterstiitzt den Scheibenbesitzer, indem er sich in eine ange-
messene Position bewegt die Scheibe zu empfangen.

Guarding/Marking o Der Verteidiger stellt Passwege zu (positioniert sich zwischen Scheiben-
besitzer und eigener Endzone) und bleibt beim Angreifer (Manndeckung).

e Der direkte Gegenspieler (Marker) zahlt an.

Die Berechnung der einzelnen Komponenten sowie die daraus resultierende Ablei-
tung der allgemeinen Spielbeteiligung (game involvement) und der gesamten Spiel-
leistung (game performance), so wie es in dieser Arbeit gehandhabt wurde, lasst sich
nach Oslin et al. (1998, S. 234) wie folgt beschreiben:

e Game involvement = Anzahl der angemessenen Entscheidungen (decision
making) + Anzahl der unangemessenen Entscheidungen (decision making) +
Anzahl der effizienten Technikausfihrung (skill execution) + Anzahl der ineffi-
zienten Technikausfuhrung (skill execution) + Anzahl angemessener unterstit-
zender Bewegungen (supporting) + Anzahl des angemessenen Verteidigungs-
verhaltens (guarding/marking)

e Decision-making index (DMI) = Anzahl der angemessenen Entscheidungen /
(Anzahl der angemessenen Entscheidungen + Anzahl der unangemessenen
Entscheidungen)

e Skill execution index (SEI) = Anzahl der effizienten Technikausfiihrung / (An-
zahl der effizienten Technikausfihrung + Anzahl der ineffizienten Technikaus-
fihrung)

e Support index (SI) = Anzahl angemessener unterstiitzender Bewegungen /
(Anzahl angemessener unterstitzender Bewegungen + Anzahl unangemes-
sener unterstttzender Bewegungen)

e Guarding/Marking index (GMI) = Anzahl des angemessenen Verteidigungs-
verhaltens / (Anzahl des angemessenen Verteidigungsverhaltens + Anzahl
des unangemessenen Verteidigungsverhaltens)

e Game performance = (DMI + SEI + SI + GMI) / 4

3.4.4 Auswertung des Fragebogens

Neben der Datenerfassung der technischen und taktischen F&ahigkeiten wurden
ebenso Daten mittels Fragebogen zur Beurteilung der Einstellung zum Sport sowie
zur Sportart Ultimate Frisbee erfasst. Dieser wurde am Ende der letzten Interventi-
onsstunde ausgeteilt und enthielt insgesamt 23 Items. Die ersten sieben Items be-
ziehen sich auf die allgemeine Einstellung zum Sport mit Hauptaugenmerk auf den
Schulsport. Die Items 8 bis 11 evaluieren die Einstellung zur Sportart Ultimate Fris-
bee, wahrend die Items 12 bis 21 dazu dienen das personliche Empfinden der Pro-
banden zur Art der Vermittlung widerzuspiegeln (vgl. Tab. 11). Schlussendlich dienen
die beiden letzten Items zur Erfassung der Motivation der Probanden. Zur Messung
der personlichen Einstellungen der Probanden wurde eine Likert-Skala verwendet
(Likert, 1932). Dadurch konnten die Probanden ihre individuellen
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Antwortmdglichkeiten selbst auswahlen. Hier wurde sich bewusst fur eine vierstufige
Ordinalskala (stimmt nicht; stimmt eher nicht; stimmt; stimmt genau) ohne Nullpunkt
entschieden, um bei Unentschlossenheit der Probanden eine Entscheidung zu for-
dern, da ein Nullpunkt in diesem Fall wenig Aussagekraft bedeutet hatte. Die Frage-
bdgen wurden ahnlich wie bei den Techniktests aus Datenschutzgriinden mit Hilfe
von personlichen Identifikationsnummern anonymisiert.

3.5 Methodenkritik

Bevor die Ergebnisse deskriptiv und analytisch aufgezeigt werden, gilt es in diesem
Abschnitt die Tragweite und Einordnung der erbrachten Studie zu charakterisieren.
Ebenfalls missen Probleme, welche die Ergebnisse durch Formfehler oder unvor-
hergesehene Ereignisse wahrend der Erhebung beeinflusst haben kénnten, hier kri-
tisch diskutiert werden.

Mittels der erhobenen Daten wurde versucht, die Unterschiede zwischen den beiden
Vermittlungskonzepten herauszustellen, was anhand der Testergebnisse gelungen
ist. Somit kdnnen klare Aussagen Uber die vorliegende Stichprobe und deren Ab-
schneiden gemacht werden. Jedoch lassen die Ergebnisse der Studie kaum allge-
meingultige Ruckschlisse auf die Grundgesamtheit zu, da hierfur eine wesentlich
hohere Referenzmenge (Probandenanzahl) von Noten gewesen ware. Auch ermag-
lichte die Forschungsstatte keine komplette Randomisierung der Probandengrup-
pen, da diese aus bereits erwadhnten Grinden (vgl. Kap. 3.1) in den Klassenverban-
den belassen wurden. Dem geschuldet besal3en die beiden Versuchsgruppen auch
eine unterschiedlich groR3e Klassenstéarke, was in einem selbstbestimmten Versuchs-
design gleichmalig aufgeteilt worden ware. Daher sind die Ruckschlisse, welche in
dieser Arbeit Uber die Konzepte und Ergebnisse getatigt werden, als Auspragungen
und Tendenzen zu verstehen. Betrachtet man jedoch den Forschungsstand genauer
(vgl. Kap. 2.7.8), fallt auf, dass der hier gewahlte Forschungsaufbau in die gangige
Praxis der TGfU-Forschung féllt. Gerade auch deswegen kann man die Ergebnisse
der Studie mit Hilfe des Forschungsstandes deuten, was spezifischere Interpretatio-
nen zulasst. So lassen sich die Befunde in gewisser Weise trotzdem in Relation zu
grundsatzlichen Regeln setzen und kénnen eine eindeutige Empfehlung oder Kritik
fur das jeweilige Konzept aussprechen. Insbesondere stellt die zeitgleiche Interven-
tion einer Kontrollgruppe unter exakt gleichen Voraussetzungen die Grundlage fur
jene Relationen dar. Kaum zu vermeiden waren Storfaktoren, die wahrend der Erhe-
bung angefallen sind. Diese kdnnten eine Chancengleichheit bei den Versuchsgrup-
pen beeintrachtigt haben und missen folglich hier kurz aufgefiihrt und ausgewertet
werden:

Zu nennen ist dabei die Position der Schulstunden im Schulalltag der SuS. Wahrend
die TGfU-Gruppe in einer 5./6. Stunde unterrichtet wurde, musste bei der TA-Gruppe
mit dem Nachmittagsunterricht vorliebgenommen werden (9./10. Stunde). Eine deut-
lich spatere Tageszeit kdnnte dadurch die Konzentrations- und Lernbereitschaft der
SuS des TA beeintrachtigt haben. Ebenfalls hatte die TA-Gruppe einmal eine
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Klassenarbeit direkt vor und ein langes Wochenende unmittelbar nach der Interven-
tionsstunde, was sich spurbar in einer unruhigeren Schulstunde zeigte. Diese Um-
stande verhinderten eine nahezu reibungslose Durchfiihrung der Interventionsstun-
den jedoch nicht. Auch konnten die jeweiligen Stundenziele erreicht werden, was
dafurspricht, dass jene Faktoren die Studie nur peripher beeinflusst haben werden.
Betrachtet man sich obendrein das Geschlechterverhdltnis im TA, fallt eine dem
TGfU nicht analog entsprechende Verteilung auf, was gerade in einer physisch be-
tonten Spielsportart fur Differenzen zwischen den Versuchsgruppen hatte sorgen
konnen. In Anbetracht der didaktischen Besonderheiten der Sportart Frisbee (vgl.
Kap.2.2.4) und dem Entfallen des klassischen Zweikampfes, ist dies eher zu ver-
nachlassigen. Was die TGfU-Gruppe betrifft, konnten auch hier zwei kritische As-
pekte ausgemacht werden. Zum einen ist die wesentlich groRere Klassenstarke von
insgesamt 25 SuS im Verhaltnis zur Hallengré3e zu nennen. Zur Verfiigung standen
Uber die gesamte Studienzeit lediglich ein Drittel der Mehrzweckhalle, so dass in der
Summe die absolute Spiel-/Ubungszeit beim TGfU definitiv geringer war. Bezieht
man die Charakteristik des Konzepts mit ein und beriicksichtig die oben genannte
Vergabe von Beobachtungsaufgaben an passive SuS, fallt diese Gegebenheit nicht
allzu schwer ins Gewicht. Zum anderen muss die 2-wdchige Verzdgerung durch den
Unterrichtsbesuch vor der Postteststunde aufgefiihrt werden. Jedoch wurde den SuS
vor der Posttesterhebung die vorgesehene Einfiihrungs-/Ubungszeit eingeraumt,
weshalb der Einfluss auf die Ergebnisse geringer ausfallen dirfte. Zuletzt bleiben
daher nur noch eine Verklrzung der Videoaufzeichnungen von zwdlf auf neun Minu-
ten und die Schwierigkeiten bei der Hausaufgabenstellung angesichts des fehlenden
Frisbeebesitzes der SuS ubrig. Zwar wird eine Ubungszeit auRerhalb der Schule
dringlichst empfohlen (R6her & Veltrup, 1980, S. 231-239) und es war urspringlich
eine langere Videoaufzeichnung geplant, aber mit diesem Sachverhalt wurden auch
beide Versuchsgruppen gleichermalien konfrontiert. Darlber hinaus war es aus
praktischen Griinden eine bewusste Entscheidung, die Beobachtungszeit pro Teil-
nehmer auf vier Minuten zu beschranken, wodurch sich eine langere Videoaufnahme
erubrigte.

Demzufolge sind die Kritikpunkte der hier vorliegenden Studie eher marginaler Natur
und haben die Studie kaum oder nur geringflgig tangiert. Grobe Erhebungsfehler
oder Missstande sind ausgeblieben, weshalb die Versuchsleiter und Autoren dieser
Arbeit vollends die erbrachten Ergebnisse vertreten kdnnen und somit ist die Studie
als gelungenes Herzstlck dieser Arbeit anzusehen. Eine Vergleichsstudie, in der
Versuchs- und Kontrollgruppe unter gleichen Bedingungen (identische Schule, Lehr-
kraft, Untersuchungsleiter, Raumlichkeiten, Klassenstufe, Interventionszeit, Rituale,
Sportart, etc.) unterrichtet werden konnten und bei dem lediglich die unabhéngige
Variable — das Unterrichtskonzept — verandert wurde, lasst auf eine hohe Gite
schliel3en. Jene Gute konnte bei den Testverfahren und der Datenanalyse beibehal-
ten werden. Die selbsterstellten Techniktests und taktischen Beobachtungskriterien
besalRen klar definierte, intersubjektive Punktekriterien. Erkennbar ist dies vor allem
am aul3erst gut ausgefallenen Objektivitatstest, der flir eine gute Interrater-Reliabilitat
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(vgl. Kap. 3.4.2 & Kap. 4.2.1) sorgt und damit ausschlaggebend fiir eine hohe Aus-
wertungsobijektivitat ist. Zudem ist die Auswertung der Spielbeobachtung mittels des
GPAI-Verfahrens wissenschaftlich anerkannt: ,The components of decisions made,
skill execution, support, and adjust were observable and showed adequate validity
and reliability [...].” (Oslin et al., 1998, S. 241). Daher kann auch fiir die hier erbrachte
Studie davon ausgegangen werden, dass die wissenschaftlichen Hauptgutekriterien
(Objektivitat, Reliabilitat & Validitat) erfllt worden sind.
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4 Ergebnisse

In diesem Kapitel werden sowohl die deskriptiven und die analytischen Daten der
Technik- und Taktiktests als auch die des Fragebogens vorgestellt. Hierbei werden
stets zu jedem der drei Testobjekte zunachst die Resultate in ausgewahlten Grafiken
visualisiert. Anschlie3end werden die errechneten Ergebnisse, Signifikanzen und
Bedeutsamkeiten dargestellt und in Relation zueinander gesetzt. Bei der Spielbe-
obachtung erfolgt zuerst die vorgenommenen Schritte der Objektivitatsprufung, be-
vor es zur Vorstellung der Taktikdaten kommt.

4.1 Techniktest — Werfen, Passen, Fangen

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Techniktests vorgestellt. Es erfolgt zu-
nachst eine beschreibende Darstellung der Ergebnisse. Hierzu wurden die errech-
neten Daten anhand von Grafiken verbildlicht und im Anschluss analytisch aufberei-
tet und auf ihre Wahrscheinlichkeit hin gepruft.

4.1.1 Deskriptive Statistik zur Technik

In den Diagrammen wird eine zusammenfassende Darstellung aus den Ergebnissen
der Techniktests prasentiert. Auf der Abszissenachse wird in jeder dieser Abbildun-
gen der Pre- bzw. Posttest dargestellt. Die Ordinatenachse gibt den Mittelwert des
jeweiligen Technikkriteriums an. Man konnte auf jeder der insgesamt sieben Tech-
nikkomponenten 0-10 Punkte erreichen. Diese wurden weiterfihrend in den Abbil-
dungen dieses Kapitels fur eine allgemeingultigere Aussage zu den folgenden drei
Technikmerkmalen zusammengefasst: Vorhandwdirfe (vgl. Abb. 19), Rickhandwdurfe
(vgl. Abb. 20), Fangen (vgl. Abb. 21). Durch diese Zusammenfassung ergibt sich fur
die Vor- und Ruckhandwtirfe jeweils eine Achsenskalierung von 0-10 zu erreichen-
den Punkten. Das Restimee der drei Fangtechniken bildet dementsprechend eine
Achsenskalierung von 0-15 Punkten. Eine farbliche Unterscheidung der Interventi-
onsgruppen ermdglicht es den Fortschritt der technischen Fahigkeiten sowohl ge-
trennt voneinander als auch im direkten Vergleich miteinander zu betrachten. Aus
Grunden der Ubersichtlichkeit wird die Darstellung der Standardabweichung (SD) im
Pre- und Posttest flr beide Gruppen lediglich in eine Richtung dargestellt.

Abbildung 19 zeigt das Abschneiden beziglich der Vorhandwiirfe im Pre- und im
Posttest der beiden Gruppen. Die Grafik macht deutlich, dass sich sowohl die TGfU-
Gruppe (M = 2,68, SD = 1,859) als auch die TA-Gruppe (M = 2,34, SD = 1,387) im
Pretest auf einem niedrigen Niveau befinden. Zum Posttest hin verbessert sich die
TGfU-Gruppe im Mittel um 0,30 Punkte (M = 2,98, SD = 1,623). Die TA-Gruppe ver-
bessert sich dabei um 0,72 Punkte (M = 3,06, SD = 1,559).
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Abbildung 19. Entwicklung der Vorhandtechnik

In Abbildung 20 werden die Ergebnisse der Techniktests zur Ruckhandtechnik zu-
sammengefasst. Die Grafik zeigt insgesamt eine Verbesserung beider Gruppen in
diesem Bereich. Sowohl die TGfU-Gruppe (M = 4,64, SD = 1,857) als auch die TA-
Gruppe (M = 4,44, SD = 1,731) befinden sich im Pretest zunachst auf einem mittleren
Leistungsniveau. Uber den Zeitraum kann sich die TGfU-Gruppe im Mittel um 0,76
Punkte verbessern (M = 5,40, SD = 1,493). Die TA-Gruppe verbessert sich hierbei
lediglich um 0,46 Punkte (M = 4,90, SD = 1,744).
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Abbildung 20. Entwicklung der Riickhandtechnik

Die Entwicklung der beiden Gruppen beztglich der Fangtechnik wird in Abbildung 21
veranschaulicht. Auch hier zeigt die Grafik, dass sich beide Gruppen insgesamt tber
den Zeitraum verbessern. In der TGfU-Gruppe zeigt sich im Mittel eine Verbesserung
vom Pretest (M = 7,37, SD = 1,428) zum Posttest (M = 8,77, SD = 0,865) um 1,40
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Punkte. Die TA-Gruppe, welche im Pretest auf einem leicht niedrigeren Niveau star-
tete (M = 6,89, SD = 1,428), verbessert sich zum Posttest um 1,19 Punkte (M = 8,08,
SD =1,283).
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Abbildung 21. Entwicklung der Fangtechnik

4.1.2 Analytische Statistik zur Technik

Zur Uberprufung der Signifikanz der Mittelwertsunterschiede wurde fiir jeden Tech-
nikbereich eine einfaktorielle ANOVA mit Messwiederholung mit einem Signifikanz-
niveau von 0,05 durchgefihrt. Es wurde zunachst untersucht, ob sich fr beide Grup-
pen eine Verbesserung vom Pre- zu Posttest zeigt. Im n&chsten Schritt wird der Un-
terschied zwischen den Gruppen lber den Zeitraum untersucht. Die Stichprobe der
Techniktests besteht in der TGfU-Gruppe aus N = 25 und in der TA-Gruppe aus N =
16. Die genauen Ergebnisse der univarianten Varianzanalyse werden in Tabelle 9
fur die einzelnen Technikelemente aufgefiihrt. Zusatzlich wurde aus allen Technik-
tests eine Zusammenfassung zu den drei Technikbereichen Vorhand, Rickhand und
Fangen vorgenommen. Zur Angabe des statistischen Effekts wird im Folgenden stets
das Effektmald Eta-Quadrat n? (Cohen, 1960) verwendet.

Bei der Betrachtung der Ergebnisse bezlglich der Techniktests zeigen sich isoliert
betrachtet lediglich signifikante Verbesserungen fir den Sandwichcatch F,39) =
7,304, p < 0,05 mit einer groRen Effektstarke n? = 0,158 Uber die Zeit. Die Zusam-
menfassung der einzelnen Tests zu den Gbergeordneten Technikbereichen Vorhand,
Ruckhand und Fangen weist ebenfalls signifikante Verbesserungen der Mittelwerts-
unterschiede beider Gruppen Uber die Zeit auf. Die Verbesserung der Vorhand zeigt
ein signifikantes Ergebnis F(1,39) = 4,540, p < 0,05 mit einer mittleren Effektstarke n?
= 0,104. Auch bezuglich der Riickhand l&asst in diesem Bereich ein signifikantes Er-
gebnis F,39) = 6,398, p < 0,05 mit einer groRen Effektstarke n? = 0,141 messen.
Dartber hinaus zeigt die Verbesserung der Fangtechnik ein sehr signifikantes Er-
gebnis F39) = 8,444, p < 0,01 mit einer grolRen Effektstarke n? = 0,178. Einzeln
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betrachtet kann die Hypothese H1 damit ausschlief3lich fir den Sandwichcatch an-
genommen werden. Allerdings lasst diese Hypothese sich fiir alle drei zusammen-
gefassten Technikbereiche (VH,RH & Fangen) bestétigen, was das Verwerfen von
H1o zur Folge hat.

Die Untersuchung der Unterschiede zwischen den Gruppen Uber die Zeit zeigt fur
keines der insgesamt zehn getesteten Bereiche signifikante Ergebnisse. Infolgedes-
sen wird hier die aufgestellte Hypothese H2 verworfen und die Hypothese H2o ange-
nommen.

84



910'0 = U ‘Ley'0 = d ‘eg9'0 =6V 4
6000 = 2l ‘255°0 = d ‘6Ge’0 =66 V4
610'0 =l ‘z8c'0 = d ‘2920 =65V 4
0000 = U ‘L16'0 = d ‘€10'0 = BEV 4
ZL0'0 = .l ‘86Y'0 = d “z9¥0 =66V 4
9v0'0 =2U'2/1'0 = d ‘6gg’L =6V
800°0 =l ‘226'0 = d ‘ggg’p = ¢V 4
500'0 = U '959'0 = d ‘Z0z'0 = *¢'V 4
0000 = U ‘v26'0 = d ‘100°0 = €'V 4

—..V0.0 = NC ‘9020 = d _.Vm@_r = namh_‘vQ

,8/1'0=2U",900'0 = d ‘v'g =65V 4
L0 =2U".9100=d ‘geg'9 = 6¢V 4
010 = U *,6€0'0 = d ‘O¥G'y = 6V g
80'0 = [l '690'0 = d ‘g6p'e = ¢FH 4
6.0°0 = U ‘v20°0 = d ‘99g‘c = EEV 4
£80°0 = .U ‘2900 = d ‘gpg'c = €V y
9€0°0 = A ‘8ez'0 = d ‘2ep') = €€V 4
8600 =l '8zL'0 = d ' /1p'z = EE M
8900 = U ‘660'0 = d ‘v98°g = 65V 4

8510 =2U%0100=d pog'L =51y

(aszvz'L ¥ wee's
(gs 1S L F) we9'L
(as e65'LF) W I2'S
(ds 06L'L F) W os'y
(s 6.5'LF) W 1L0'S
(s 089'L F) wss'e
(as /62'2F) W LL'S
(gsoese® w Lv'y
(gsiozed wiL'e
(ds /68'L F) weg'L
(ds 8.6'L F) W¥Z's
(@s #9'LF) W LLY
(gs ovs'L¥) wes's
(as 8e6'L ) w 1S
(ds €85'L F) wez's
(gs 980z F) weL'L
(gsseL¥'LF) wee's
(gs 9s6'L¥) weL'L
(gszi2'L¥) woL's
(ds €08'L F) W tt'L

(gs ess8’L ) Weo'z (as /8e'L F) Wie'e aid
(gs ¥66°L F) W 89'S (dS £L+'2F) WeE'y 1sod
(gs 8c9'c¥) woe'y (aS 6SL'CcF) wos'e ad
(gs 212'2¥) woz'e (as iv2e¥) weL'z isod
(gs 2122 wosg'L|(as se0’L ¥) wee'L 9id
(@se9s'LF) wzl's (as zeo't F) W vH's isod
(gsvor'L ¥) weze'v (as 8LLLF) W iIe's ed
(as e08'L ¥) woL'e (as €191 F) W00t isod
(gs 186'L ¥) wos'e (as 1e6°L F) Wv'e aid
(gs 162'L ¥) wos's (as €£9'L F) W 0S'2 isod
(gseve'e¥) wel'e (S soLL¥) wel's aid
(gseLe'L ¥) wvo's (as sev'L ) wel'L 1sod
(gseve'L ¥) wzL'e (gssLe'LF) wee's ad
(gs vee'L ¥) w888 (asS 829'L ¥) W 88'9 isod
(gseel't ¥) woo's (@S 068'L F) W9s'9 aid

Suipuelsiapun Joy sawen Suiypea] = D1 ‘Z3eSUY JOUIRUILONIUYID] = Y1

EISH|343 dwesInapaq = ‘Sueyuawwesnz Jjuediusis =

(s cos'0¥) w.2'e/(aseee’L¥) W L. 1sod

; . : : uabue
(as szv'L ¥ Weo'g (as gzv'L » Wes'9 aid 4
(gs e6¥'L F) wor's (ds v¥L'L F) W06y 1sod
: " : ; pueyyany
(gs /68'L F) W9y (AS LELLF) WPy 8ld
(gs £29'L ¥) wee'z (as 6SS°L F) W 90'E| 1sod
pueyJOoA

pUBLYONY - uassed

PUBYIOA - UdSSEd

pUBLYONY - USHIM

PUBLLIOA - UDLIDA

yojen-puey suQ

yoleo-qess

yole-yompues

assiugafia)iuyoa] Jap usreq ‘6 ajjeqel

85



4.2 Taktiktest — Spielbeobachtung mit GPAI

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse der Spielbeobachtung dargestellt. Insge-
samt werden stets die beiden untersuchten Gruppen gegenibergestellt und mitei-
nander verglichen. Zunachst wird jedoch das Ergebnis der vorangegangenen Objek-
tivitatsprifung aufgefuhrt und eingeschétzt. Um einen Gesamttberblick Gber die Da-
ten des Taktiktests zu geben, werden die Ergebnisse im darauffolgenden Teil dieses
Kapitels grafisch aufbereitet und beschrieben. Schlussendlich werden die Daten in
der analytischen Statistik auf ihnre Wahrscheinlichkeit hin geprift und tabellarisch zu-
sammengefasst.

4.2.1 Objektivitatsprifung

Die Objektivitatsprifung des Beobachtungsinstrumentariums, welche auch als Inter-
rater-Reliabilitat bezeichnet wird, erfolgte durch die Berechnung des Cohens-Kappa.
Der errechnete Wert (K) = 0,744 des Kappa-Koeffizienten zeigt nach Robson (2002,
S. 342) eine gute (,good“), nahezu exzellente Ubereinstimmung zwischen den bei-
den Experten (vgl. Kap. 3.4.2). Die Objektivitdt zwischen den beiden Experten und
der Beobachtungskriterien ist somit gewahrleistet. Im weiteren Verlauf der Spielbe-
obachtung war es dadurch ausreichend, sich nur auf die Expertise einer der beiden
objektiven Beobachter zu stitzen.

4.2.2 Deskriptive Statistik zur Taktik

Die folgenden Diagramme veranschaulichen eine Ubersicht einzelner Taktikele-
mente aus der Bewertung der Spielbeobachtung. Auf der Abszissenachse wird in
jeder dieser Abbildungen der Pre- bzw. Posttest dargestellt. Die Ordinatenachse
zeigt den Mittelwert des jeweiligen Spielkriteriums in Prozent an. Durch die farblich
unterschiedliche Darstellung der beiden Interventionsgruppen lasst sich die Entwick-
lung dieser sowohl getrennt voneinander als auch im direkten Vergleich miteinander
betrachten. Grafisch dargestellt wurden lediglich drei der insgesamt vier untersuch-
ten individuellen Taktikmerkmale (decision making, skill execution, guarding/mar-
king), die sich als besonders auffallig gezeigt haben sowie die game performance,
welche die mittlere Verbesserung der Gesamtleistung unter Bertcksichtigung aller
Taktikelemente darstellt. Aus Griinden der Ubersichtlichkeit wird auch hier die Dar-
stellung der Standardabweichung (SD) im Pre- und Posttest fur beide Gruppen le-
diglich in eine Richtung dokumentiert.

In Abbildung 22 wird die Verbesserung der Entscheidungsfahigkeit im Spiel darge-
stellt. Ausgehend von einem unterschiedlichen Ausgangsniveau im Pretest, TGfU-
Gruppe (M = 49,6%, SD = 28,3) und TA-Gruppe (M = 60,0%, SD = 32,6), kann sich
die TGfU-Gruppe um insgesamt 42,1 Prozentpunkte zum Posttest hin verbessern (M
=91,7%, SD = 13,0). Die TA-Gruppe verschlechtert sich hingegen um exakt 15 Pro-
zentpunkte (M = 45,0%, SD = 35,9).
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Decision Making

MITTELWERT DES SPIELKRITERIUMS (%)

Pretest Posttest

Abbildung 22. Entwicklung der Entscheidungsfahigkeit im Spiel

Die Ergebnisse der Technik im Spiel, dargestellt in Abbildung 23, zeigen eine Ver-
besserung beider Gruppen von Pre- zu Posttest. Die TA-Gruppe kann ihr Leistungs-
niveau aus dem Pretest (M = 57,6%, SD = 10,1) um 2,2 Prozentpunkte verbessern
(M =59,8%, SD = 32,6). Die TGfU-Gruppe, die zunachst auf einem niedrigeren An-
fangsniveau startete (M = 48,2%, SD = 24,5), kann sich im Mittel um exakt 27 Pro-
zentpunkte verbessern (M = 75,2%, SD = 17,3).
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Abbildung 23. Entwicklung der Technik im Spiel

Abbildung 24 stellt die Ergebnisse der Entwicklung des Verteidigungsverhaltens im
Spiel dar. Die Grafik macht deutlich, dass sich sowohl die TGfU-Gruppe (M = 20,1%,
SD = 20,3) als auch die TA-Gruppe (M = 14,8%, SD = 13,4) im Pretest auf einem
niedrigen Leistungsniveau befinden. Nichtsdestotrotz verbessern beide Gruppen ihr
Verteidigungsverhalten tber die Zeit. Die TGfU-Gruppe zeigt im Mittel eine Verbes-
serung ihrer Fahigkeiten in diesem Bereich um insgesamt 14,7 Prozentpunkte (M =
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34,8%, SD = 21,3). Hingegen kann sich die TA-Gruppe sogar um 41,6 Prozentpunkte
zum Posttest hin verbessern (M = 56,4%, SD = 18,2).

Guarding/Marking
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Abbildung 24. Entwicklung des Verteidigungsverhaltens im Spiel

Die Ergebnisse der game performance, welche in Abbildung 25 dargestellt werden,
zeigen die mittlere Verbesserung der Gesamtleistung der jeweiligen Interventions-
gruppe. In Einbezug aller GPAI-Komponenten (vgl. Kap. 3.4.3) kénnen sich beide
Gruppen insgesamt verbessern. In der Abbildung wird deutlich, dass sich die TGfU-
Gruppe (M = 41,6%, SD = 16,6) und die TA-Gruppe (M = 43,4%, SD = 13,9) im
Pretest auf einem &hnlichen Ausgangsniveau befanden. Allerdings kann sich die TA-
Gruppe im Mittel lediglich um 13,4 Prozentpunkte verbessern (M = 56,8%, SD =
20,2), wahrend die TGfU-Gruppe ihren Mittelwert um 27,9 Prozentpunkte optimiert
(M =69,5%, SD = 11,7).

Game Performance
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Abbildung 25. Entwicklung der Gesamtleistung im Spiel
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4.2.3 Analytische Statistik zur Taktik

Zur Untersuchung einer Verbesserung der Mittelwertsunterschiede zwischen Pre-
und Posttest beider Gruppen sowie zur Uberpriifung der Unterschiede zwischen den
Gruppen Uber den Zeitraum wurde fur jeden Taktikbereich eine einfaktorielle ANOVA
mit Messwiederholung mit einem Signifikanzniveau von 0,05 berechnet. Die Stich-
probe der Spielbeobachtung besteht in der TGfU-Gruppe aus N = 20 und in der TA-
Gruppe aus N = 10. Die genauen Ergebnisse der univarianten Varianzanalyse wer-
den in Tabelle 10 stets fir die einzelnen individualtaktischen Elemente aufgeftihrt.
Auch hier wird zur Angabe des statistischen Effekts im Folgenden das Effektmal3
Eta-Quadrat n? (Cohen, 1960) genutzt.

Die Resultate der Taktiktests zeigen signifikante Verbesserungen samtlicher indivi-
dualtaktischer Elemente beider Gruppen Uber die Zeit. Die Entscheidungsfahigkeit
(decision making) zeigt ein signifikantes Ergebnis F28 = 5,983, p < 0,05 mit einer
grol3en Effektstarke n? = 0,176, die Technikausfihrung im Spiel (skill execution) ein
signifikantes Ergebnis Fq,28) = 7,064, p < 0,05 mit einer groRen Effektstarke n? =
0,201. Die Verbesserung des Angriffsverhaltens ohne Scheibenbesitz (supporting)
kann durch das hdchst signifikante Ergebnis F1,2¢) = 21,861, p < 0,001 und einer
grolRen Effektstarke n? = 0,438 bestatigt werden, die Verbesserung des Verteidi-
gungsverhaltens (guarding/marking) durch das hdchst signifikantes Ergebnis F,28) =
35,029, p < 0,001 und einer groRen Effektstarke n?> = 0,556. Aus diesen Komponen-
ten lasst sich die Verbesserung der allgemeinen Spielbeteiligung berechnen (game
involvement) und zeigt ein hochst signifikantes Ergebnis F1,2¢) = 19,259, p < 0,001
mit einer grol3en Effektstarke n? = 0,408. AulRerdem weist die Verbesserung der ge-
samten Spielleistung (game performance) ein hochst signifikantes Ergebnis F1,2g) =
47,585, p < 0,001 mit einer groRen Effektstarke n? = 0,630 auf. Demnach lasst sich
die Hypothese H3 fur alle individualtaktischen Elemente bestatigen und H3o konnte
verworfen werden.

Im Spiel sind Interaktionseffekte zwischen Zeit und Gruppe in folgenden Bereichen
zu konstatieren: Im decision making lasst sich ein sehr signifikanter Unterschied
F,28 = 10,120, p < 0,01 mit einer grolRen Effektstarke n? = 0,265 aufweisen, skill
execution zeigt einen signifikanten Unterschied F,28) = 5,093, p < 0,05 mit einer gro-
Ren Effektstarke n? = 0,154 und im guarding/marking kann ein sehr signifikanter Un-
terschied Fq,28) = 8,041, p < 0,01 mit einer groRen Effektstarke n? = 0,223 nachge-
wiesen werden. Die Berechnung des Unterschieds der gesamte Spielleistung (game
performance) fallt ebenfalls signifikant aus F,28 = 5,839, p < 0,05 und zeigt eine
grolde Effektstarke n? = 0,173. Die Berechnung der Unterschiede zeigt keine statisti-
sche Signifikanz in den Bereichen supporting F,28) = 1,884, p > 0,05 und game in-
volvement F 28 = 0,519, p > 0,05.

In der Konsequenz lasst sich die Hypothese H4 fir die Bereiche decision making,
skill execution und game performance bestétigen. Flr die Bereiche supporting und
game involvement wurde diese Annahme nicht erfillt. Folglich muss fir diese beiden
Bereiche die Hypothese H4o angenommen werden. Die Annahme der Hypothese
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H4, erfolgt im besonderen Mal3e fur das guarding/marking, da sich der Ausschlag in
dieser Kompetenz gegensatzlich verhalt. Bedeutet, die TA-Gruppe weist eine deut-
lich starkere Entwicklung auf (vgl. Abb. 24).
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4.3 Fragebogen ,Einstellung zum Sport und Ultimate Frisbee“

In diesem Kapitel werden die Ergebnisse des Fragebogens dargestellt. Im Wesentli-
chen werden hier die Unterschiede zwischen den Angaben der beiden Gruppen be-
trachtet. Im deskriptiven Teil werden die Ergebnisse zunachst beschrieben und ver-
anschaulicht, wahrend sich der darauffolgende, analytische Statistikteil mit der Frage
der Zufélligkeit der statistisch gemessenen Ergebnisse beschaftigt.

4.3.1 Deskriptive Statistik zum Fragebogen

Die Messung der personlichen Einstellung der Probanden anhand der vierstufigen
Likert-Skala wird in Abbildung 26 bis Abbildung 29 veranschaulicht. Dabei werden
lediglich bedeutsame Ergebnisse in Kreisdiagrammen dargestellt und stets in Ge-
genubergestellung der beiden untersuchten Gruppen betrachtet. Abbildung 26 zeigt
die Ergebnisse des Fragebogens beziiglich der allgemeinen Einstellung zum Schul-
sport. In Abbildung 27 werden die Ergebnisse hinsichtlich der spezifischen Einstel-
lung zur Sportart abgebildet. AbschlieRend stellt Abbildung 28 die Ergebnisse des
Fragebogens Uber die Einstellung der Probanden zur Intervention dar und Abbildung
29 gibt Ausschluss beztglich der Motivation der Probanden.

Hinsichtlich der allgemeinen Einstellung zum Schulsport zeigen sich zwischen den
Gruppen unterschiedliche Ergebnisse in den Aussagen ,Sportunterricht soll mich zu
weiteren Sporttreiben motivieren® und ,Sportunterricht soll mir Neues aus dem Sport
zeigen®. In beiden Aussagen liegt der Median der TGfU-Gruppe bei ,stimmt* und der
Median der TA-Gruppe bei ,stimmt genau®. Zur Aussage ,Sportunterricht soll den
fairen Umgang miteinander fordern® zeigt der Median ,stimmt” in beiden Gruppen ein
ahnliches Ergebnis.

TGfU - Sportunterricht soll TA - Sportunterricht soll mich
mich zu weiterem zu weiterem Sporttreiben
Sporttreiben motivieren motivieren

‘ Stimmt genau Stimmt genau

Stimmt Stimmt

m Stimmt eher nicht B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht Stimmt nicht
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TGfU - Sportunterricht soll
mir Neues aus dem Sport
zeigen

‘ Stimmt genau

Stimmt
m Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TGfU - Sportunterricht soll
den fairen Umgang
miteinander féordern

TA - Sportunterricht soll mir
Neues aus dem Sport zeigen

Stimmt genau
Stimmt
M Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TA - Sportunterricht soll den
fairen Umgang miteinander
fordern

o

Stimmt genau Stimmt genau
Stimmt Stimmt
MW Stimmt eher nicht M Stimmt eher nicht

Stimmt nicht Stimmt nicht

Abbildung 26. Darstellung der Ergebnisse des Fragebogens beziiglich der allgemeinen Einstellung zum
Schulsport in Kreisdiagrammen (links TGfU, rechts TA)

Bei der spezifischen Einstellung zur Sportart (vgl. Abb. 27) ergibt sich zur Aussage
.Ich wurde an einer Frisbee-AG teilnehmen, wenn es diese gabe“ in der TGfU-
Gruppe ein Median von ,stimmt nicht* und in der TA-Gruppe ein Median von ,stimmt
eher nicht“. In der Aussage ,Es fiel mir leicht mich flr die Sportart zu begeistern®
ergibt sich ein leichter Unterschied zwischen den beiden Gruppen. Der Median der
TGfU-Gruppe liegt hier bei ,stimmt®, wahrend sich der Median der TA-Gruppe bei
,stimmt/stimmt genau® befindet. Der Median zur Aussage ,Ich habe Ultimate Frisbee
spielen gelernt® ist bei der TGfU-Gruppe bei ,stimmt“ und bei der TA-Gruppe bei
»stimmt genau® zu verorten.

TA - Ich wiirde an einer
Frisbee-AG teilnehmen, wenn
es diese gdbe

TGfU - Ich wiirde an einer
Frisbee-AG teilnehmen, wenn
es diese gdbe

Stimmt genau

Stimmt genau

Stimmt Stimmt
W Stimmt eher nicht W Stimmt eher nicht

Stimmt nicht Stimmt nicht
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TGfU - Es fiel mir leicht mich
fiir die Sportart zu
begeistern

Stimmt genau
Stimmt
m Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TGfU - Ich habe Ultimate
Frisbee spielen gelernt

‘ Stimmt genau

Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TA - Es fiel mir leicht mich
fiir die Sportart zu
begeistern

Stimmt genau
Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TA - Ich habe Ultimate
Frisbee spielen gelernt

Stimmt genau
Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

Abbildung 27. Darstellung der Ergebnisse des Fragebogens beziiglich der spezifischen Einstellung zur
Sportart in Kreisdiagrammen (links TGfU, rechts TA)

In Bezug auf die Einstellung zur Intervention (vgl. Abb. 28) ergibt sich bei der Aus-
sage ,Ich hatte das Gefuhl, dass wir viel gespielt und weniger separat geubt haben®
in beiden Gruppen der Median ,stimmt‘. Bei der Aussage ,Ich flhlte mich in der
Stunde oft Uberfordert” liegt der Median der TGfU-Gruppe bei ,stimmt eher nicht“ und
der Median der TA-Gruppe bei ,stimmt nicht®. Zur Aussage ,Die Art und Weise wie
Frisbee unterrichtet wurde hat mir Spal® gemacht” zeigt in der TGfU-Gruppe den Me-
dian ,stimmt* und in der TA-Gruppe ,stimmt genau®. Auch in der Aussage ,Ich habe
den Unterricht als strukturiert empfunden® ergibt sich ein leichter Unterschied zwi-
schen den Gruppen. Der Median der TGfU-Gruppe liegt bei ,,stimmt genau®, wohin-
gegen diese Aussage durch die TA-Gruppe mit dem Median ,stimmt® beantwortet
wird. Die letzte dargestellte Aussage dieser Kategorie ,Ich wirde mir winschen, dass
auch andere Sportspiele so vermittelt werden® fihrt mit einem Median von ,stimmt"
zu einer Ubereinstimmung der beiden Gruppen.
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TGfU - Ich hatte das Gefiihl,
dass wir viel gespielt und
weniger separat gelibt haben

Stimmt genau
Stimmt
m Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TA - Ich hatte das Gefiihl,
dass wir viel gespielt und
weniger separat geiibt haben

Stimmt genau
Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TGfU - Ich fuhlte mich in der
Stunde oft uberfordert

Stimmt genau
Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TA - Ich fuhlte mich in der
Stunde oft Uberfordert

Stimmt genau
Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TGfU - Die Art und Weise wie
Frisbee unterrichtet wurde
hat mir SpalR gemacht

\ Stimmt genau

Stimmt

W Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TA - Die Art und Weise wie
Frisbee unterrichtet wurde
hat mir SpaR gemacht

Stimmt genau
Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TGfU - Ich habe den
Unterricht als strukturiert
empfunden

‘ Stimmt genau

Stimmt
B Stimmt eher nicht

Stimmt nicht

TA - Ich habe den Unterricht
als strukturiert empfunden

Stimmt genau
Stimmt
W Stimmt eher nicht

Stimmt nicht




TGfU - Ich wiirde mir TA - Ich wiirde mir wiinschen,
wiinschen, dass auch andere dass auch andere Sportspiele
Sportspiele so vermittelt so vermittelt werden
werden

‘ Stimmt genau
‘ Stimmt genau

Stimmt
Stimmt
B Stimmt eher nicht
W Stimmt eher nicht
Stimmt nicht
Stimmt nicht

Abbildung 28. Darstellung der Ergebnisse des Fragebogens beziiglich der Einstellung zur Intervention in
Kreisdiagrammen (links TGfU, rechts TA)

Die Betrachtung der Ergebnisse zur Motivation der Probanden (vgl. Abb. 29) zeigt
unterschiedliche Ergebnisse zwischen den untersuchten Gruppen in der Aussage
,Im Unterricht war ich stets motiviert Frisbee zu spielen®. Wahrend der Median in der
TGfU-Gruppe bei ,stimmt® liegt, ergibt sich in der TA-Gruppe ein Median von ,stimmt
genau®.

TGfU - Im Unterricht war ich TA - Im Unterricht war ich
stets motiviert Frisbee zu stets motiviert Frisbee zu
spielen spielen

stimmt genau stimmt genau

stimmt stimmt
W stimmt eher nicht W stimmt eher nicht

stimmt nicht stimmt nicht

Abbildung 29. Darstellung der Ergebnisse des Fragebogens bezlglich der Motivation in Kreisdiagrammen
(links TGfU, rechts TA)

4.3.2 Analytische Statistik zum Fragebogen

Zur Berechnung der signifikanten Unterschiede zwischen TGfU-Gruppe und TA-
Gruppe zu den Rangen der einzelnen Fragebogen-ltems wurde der Mann-Whitney-
U-Tests mit einem Signifikanzniveau von 0,05 angewendet. Die Stichprobe umfasst
in der TGfU-Gruppe N = 25 und in der TA-Gruppe N = 12. Die genauen Ergebnisse
werden in Tabelle 11 dargestellt. Hier wird stets die asymptotische Signifikanz (zwei-
seitig) angegeben. Aulerdem wird zur Angabe des statistischen Effekts stets das
Effektmall Cohens d (Cohen, 1988) verwendet.

Die Berechnung der Unterschiede der allgemeinen Einstellung zum Schulsport (Item
1-7) zwischen den beiden Gruppen zeigt ein signifikantes Ergebnis hinsichtlich der
Fragebogen Item 1 (p < 0,01) und 4 (p < 0,05). Dariiber hinaus ist ltem 1 mit einer
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ausgesprochen groR3en Effektstarke |d| = 1,185 und Item 4 mit einer mittleren Effekt-
starke |d| = 0,751 zu bewerten. Die Ergebnisse der anderen Items dieser Subdimen-
sion zeigen keine statistische Signifikanz.

Unterschiede bezuglich der Einstellung zur Sportart Ultimate Frisbee (Item 8-11) er-
geben sich lediglich aus der Berechnung des Fragenbogen-ltems 9. Hier zeigt sich
ein signifikantes Ergebnis p < 0,05 mit einer grof3en Effektstarke |d| = 0,828.

Hinsichtlich der Einstellung zur Intervention (Item 12-21) zeigen sich signifikante Un-
terschiede zwischen den Gruppen fur das Item 15 p < 0,01 mit einer ausgesprochen
groRen Effektstarke |d| = 1,014 und das Item 17 p < 0,05 mit einer mittleren Effekt-
starke |d| = 0,756. Die Berechnungen der restlichen Items zu diesem Bereich weisen
keine statistisch signifikanten Ergebnisse auf.

In der Untersuchung zur letzten Subdimension, der Motivation der Probanden, zeich-
net sich ausschlief3lich flr das Fragebogen-ltem 22 ein signifikantes Ergebnis p <
0,05 mit einer groR3en Effektstarke |d| = 0,860 ab.

Tabelle 11. Daten der Ergebnisse des Fragebogens

1 |Sportunterricht soll mich zu weiterem Sporttreiben motivieren 8 4 p = 0,001* |d]=1,185" 59,0 -3,304
2 | Sportunterricht soll die Gesundheit und Fitness fordern 4 4 p = 0,058 |d] = 0,671" 100,0 -1,894
3 |Sportunterricht soll die Leistung in einzelnen Sportarten verbessern 8] 3,5 p = 0,061 |d] = 0,693* 99,0 -1,871
4 | Sportunterricht soll mir Neues aus dem Sport zeigen 3 4 p = 0,039* |d] = 0,751" 95,0 -2,065
5 | Sportunterricht soll den fairen Umgang miteinander férdern 3] 8 p =0,830 |d] = 0,071 144,0 -0,215
6 |Sportunterricht soll Entspannung und Ausgleich zu den anderen Féchern schaffen 3 4 p =0,103 |d] = 0,624" 104,0 -1,630
7 Sportunterricht soll SuS in den Sportverein bringen 2 2 p = 0,398 |d| = 0,357 125,5 -0,845
8 |Ich wiirde an einer Frisbee-AG teilnehmen, wenn es diese gébe 1 2 p =0,120 |d| = 0,782" 106,5 -1,556
9 Es fiel mir leicht mich fiir die Sportart zu begeistern 3] 3,5 p = 0,030* |d] = 0,828" 87,0 -2,175
10 |Ich konnte mich gut ins Spiel einbringen 3 4 p = 0,245 |d| = 0,425 117,0 -1,163
11 Ich habe Ultimate Frisbee spielen gelernt 3 4 p = 0,068 |d| = 0,666 100,5 -1,823
12 |Ich hatte das Gefiihl, dass wir viel gespielt und weniger separat getibt haben 3 3 p =0,645 |d] = 0,254 137,5 -0,460
13 [ch hatte das Gefiihl, dass den Unterricht mitgestalten zu kénnen 2 2 p =0,378 |d| = 0,407 125,0 -0,881
14 |Ich fuhlte mich in der Stunde oft Giberfordert 2 1 p = 0,505 |d| = - 0,281 132,0 0,666
15 Die Art und Weise wie Frisbee unterrichtet wurde hat mir SpaR gemacht 3 4 p = 0,004* |d] = 1,014" 71,0 -2,887
16 |Die Gespréchsphasen haben mir geholfen die Technik besser zu verstehen 3 3 p = 0,050 |d| = 0,707* 96,0 -1,958
17 Die Gesprachsphasen haben mir geholfen das Spiel (die Taktik) besser zu verstehen 3 3 p = 0,040* |d| = 0,756" 94,0 -2,056
18 |Ich habe viel Abwechslung im Unterricht erfahren 3 3 p = 0,680 |d| = 0,174 139,0 -0,412
19 Ich habe den Unterricht als strukturiert empfunden 4 3 p =0,183 |d|] = -0,408 114,0 -1,333
20 |Ich wiirde mir wiinschen, dass auch andere Sportspiele so vermittelt werden 3 3 p = 0,745 |d| =-0,103 141,0 -0,325
21 Die Rickmeldungen der Lehrkréfte haben mir sehr geholfen 3 3 p = 0,631 |d| = 0,004 136,5 -0,481
22 |Im Unterricht war ich stets motiviert Frisbee zu spielen 3 4 p = 0,026* |d] = 0,860" 86,0 -2,230
23 Ein Fehlwurf hat meine Freude verringert 2 1,5 p = 0,890 |d[ = -0,050 146,0 -0,138

* = signifikanter Zusammenhang; * = bedeutsame Effektstéarke
TA=Technikorientierter Ansatz; TGfU = Teaching Games for Understanding
1 = stimmt nicht; 2 = stimmt eher nicht; 3 = stimmt; 4 = stimmt genau
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5 Diskussion

In diesem Kapitel geht es darum, die Einflisse des Vermittlungskonzepts TGfU auf
die sportartspezifischen Techniken und Taktiken unter Berlicksichtigung der Studien-
ergebnisse zu diskutieren. Hierzu werden im Folgenden die Ergebnisse der beiden
Interventionsgruppen aus den Technik- und Taktiktests sowie des Fragebogens ge-
genubergestellt und kritisch reflektiert.

Zunachst lasst sich aus den Resultaten der Techniktests entnehmen, dass beide
Gruppen ihre Vorhand- und Riuckhandwirfe signifikant Gber den Interventionszeit-
raum verbessern konnten. Darlber hinaus verbesserten sie ihre Fangtechnik sogar
mit sehr hoher Wahrscheinlichkeit. Die Mittelwerte des Pretests zeigen, dass sich
beide Gruppen zu diesem Zeitpunkt auf einem sehr ahnlichen Leistungsniveau be-
fanden, wobei die Rickhand- und Fangtechnik auf einem mittleren Niveau und die
Vorhandtechnik auf einem niedrigen Niveau einzustufen ist. Ferner kann durch die
Berechnungen eine Verbesserung der Vorhandwiirfe als mittlere Effektstarke und die
der Rickhandwiurfe sowie der Fangtechnik als hohe Effektstarke eingestuft werden
(vgl. Tab. 9). Diese Tatsache ist nur allzu plausibel, bedenkt man, dass im Ultimate
Frisbee die Vorhandtechnik im Vergleich zur Rickhandtechnik wesentlich schwieri-
ger zu erlernen ist (vgl. Kap. 2.2.3.1). Zudem konnte sich, im Vergleich mit den sport-
artspezifischen Techniken, keine der beiden Gruppen starker entwickeln als die an-
dere. Auch konnen Interaktionseffekte beider Gruppen Uber die Zeit nicht ausge-
macht werden.

Insgesamt zeichnet sich also fir die Technikergebnisse ein Bild ab, in dem sich beide
Gruppen, ausgehend von einem sehr ahnlichen Leistungsniveau, unabhangig von
der Vermittlungsmethode verbessern. Eine Bestatigung der Annahme, dass die
Durchfuhrung der Unterrichtsreihe anhand des TA eine starkere Verbesserung der
Technik hervorrufen wiirde als die des taktisch gepragten TGfU, geht aus diesen
Ergebnissen folglich nicht hervor. Auf den ersten Blick scheint diese Erkenntnis
durchaus verwunderlich, wenn man bedenkt, dass das motorisch exakte Erlernen
der einzelnen Techniken als wichtigster Mehrwert des TA hochgehalten wird (vgl.
Kap. 2.6.1). Betrachtet man die Kehrseite der Medaille, so kann die Sportspielver-
mittlung des TGfU mit ihren taktischen Bewusstseinsphasen (vgl. Kap. 2.7.2 & Kap.
2.7.7) gegenuber den Ubungsphasen und der exakten Bewegungsausfiihrung des
TA durchaus mithalten. Zu vermuten ist, dass trotz der Gberwiegenden Spielformen
im TGfU-Unterricht gleichzeitig gentigend Technikfertigkeiten geschult werden, die
sich nachfolgend von den SuS auch problemlos auf separate Technikiibungen Uber-
tragen lassen. Daher stehen sich die Vermittlungsmethoden TGfU und TA im Bereich
der Technikentwicklung in nichts nach.

Da TGfU die technischen Kompetenzen in den Spielformen wohl korrespondierend
zu schulen scheint, stellt sich die Frage, ob die Ubungsarrangements des TA in vice
versa eine Wirkung auf die Spielleistungen aufweisen kénnen. Deshalb wurden ne-
ben den Technikelementen aul3erdem die Entwicklungen der individualtaktischen
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Kompetenzen aus dem Spiel Uberprift. Zunachst soll die Frage, ob die SuS der bei-
den Interventionsgruppen ihre individualtaktischen Kompetenzen verbessern konn-
ten, beleuchtet werden. Betrachtet man die Ergebnisse der Spielbeobachtung konn-
ten sich beide Gruppen zusammengenommen in allen Taktikbereichen von Pre- zu
Posttest signifikant verbessern. Wahrend sich decision making sowie skill execution
sehr signifikant verbessert haben, zeigen supporting, guarding/marking, game invol-
vement und game performance sogar héchst signifikante Ergebnisse auf. Aul3erdem
kann die Effektstarke in allen Bereichen als grof3 gemessen und interpretiert werden
(vgl. Tab. 10). Nichtsdestotrotz sind genaue Aussagen Uber eine Verbesserung bzw.
Verschlechterung der einzelnen individualtaktischen Elemente einer Gruppe erst
nach der Betrachtung der Gruppenunterschiede maéglich.

Anfanglich kann fur die Entscheidungsfahigkeit im Spiel (decision making) festgehal-
ten werden, dass die TGfU-Gruppe sich sehr signifikant gegentber der TA-Gruppe
verbessert hat. Aul3erdem zeigt die berechnete Effektstarke hierzu, dass dieser eva-
luierte Unterschied zwischen den beiden Gruppen in diesem Bereich als grol3 einzu-
stufen ist (vgl. Tab. 10). Dartber hinaus wird nun deutlich, dass Hypothese H3 flr
decision making sich lediglich bewahrheitet hat, da die Berechnung stets beide Grup-
pen zusammenfasst. Denn bei naherer Betrachtung wird klar, die SuS der TGfU-
Gruppe konnten sich exorbitant verbessern, wahrend sich die SuS der TA-Gruppe
sogar trotz eines leicht hoheren Ausgangswertes, nicht geringfligig verschlechtert
haben (vgl. Abb. 22).

An dieser Stelle ist zu erwahnen, dass die Verbesserung der Entscheidungsfahigkeit
einen essentiellen Inhalt des taktisch orientierten TGfU-Konzepts darstellt, weshalb
der Begriff der Taktik nicht ohne Grund auch als ,Entscheidungshandeln® bezeichnet
wird (B6sing et al., 2012, S. 179). Durch die spielerisch zentrierte Unterrichtsform
des TGfU sollen die SuS lernen, die richtigen Entscheidungen im Spiel zu treffen,
indem sie ihre taktischen Verhaltensweisen in den Gesprachsphasen eigenstandig
reflektieren (vgl. Kap. 2.7). Anhand dieser Tatsache wird die aul3erordentliche Ver-
besserung der TGfU-Gruppe im decison making deutlich. Umgekehrt zeigt die nega-
tive Entwicklung der TA-Gruppe, dass eine tbungsorientierte Stundengestaltung im
Sinne der Zergliederungsmethode, die Entscheidungsfahigkeiten der SuS im Spiel
nicht gleichermal3en positiv beeinflussen kann. Techniken und Taktiken werden im
TA ausnahmsilos isoliert und au3erhalb von Spielsituationen vermittelt sowie vorge-
geben (vgl. Kap. 2.6.1), was die kognitive Konfrontation der SuS mit taktischen In-
halten scheinbar vollig Ubergeht. Die SuS werden zwar in Ubungsreihen oder in ab-
schlieRenden Spielformen zu Entscheidungen gedréngt, sie lernen es jedoch nicht
sich mit diesen adaquat auseinanderzusetzen und diese abzuwagen, wie es die Re-
flexionsphasen im TGfU vorsehen. In Spielsituationen sind die SuS des TA-Konzepts
in der Konsequenz vom Entscheidungsdruck der Situation tberfordert, besonders
wenn sie in Scheibenbesitz gelangen. Allein der Umstand, dass diese SuS unter
Druck offenbar nicht in der Lage sind Uber verschiedene Eventualitaten kognitiv ab-
zuwagen, reildt sie zu uniberlegten und ungeduldigen Aktionen hin, sobald sie in
Scheibenbesitz (Drucksituation) kommen. Daraus ergibt sich ein drastischer Nachteil
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fur die betroffenen SuS, der letzten Endes aber die eindeutig verschlechterten Er-
gebnisse der TA-Gruppe in dem Bereich, der fur die erfolgreiche Umsetzung und
Spielkompetenz verantwortlich ist, erklaren kénnte.

Ein sehr &hnliches Bild ergibt sich im Bereich der situativen Technikausfihrungen im
Spiel, der skill execution (vgl. Abb. 23). Hier verbessern sich beide Gruppen zusam-
mengenommen Uber den Interventionszeitraum signifikant. Allerdings zeigt sich
auch, dass die TGfU-Gruppe hierfur tberwiegend verantwortlich ist, was sich zudem
im Ausschlag der Effektstarke wiederspiegelt (vgl. Tab. 10). Wahrend sich die SuS
der TA-Gruppe nur geringfligig verbessern, erzielen die SuS der TGfU-Gruppe deut-
lich bessere Fortschritte. Um auf die Frage zuriickzukommen, ob TA in gleichem
Mal3e die technischen Umsetzungen im Spiel verbessert, wie es das TGfU fir die
vom Spielgeschehen isolierten Technikiibungen vollzieht, ist festzuhalten, dass in-
tensive Ubungen zu den Technikelementen in isolierter Form nicht gleichermaRen
mit einer verbesserten Anwendung jener Techniken im Spielgeschehen korrelieren.
Gerade der Faktor des Gegenspielers wird bei separaten Ubungsformen nicht ada-
guat genug simuliert und erschwert infolgedessen den Abruf der jeweiligen Technik
im Spiel. Letztlich dirfte demnach nur der spielbezogene Kontext eine Abrufbarkeit
der Technik in Drucksituationen bewirken, was ein besseres Abschneiden der spie-
lerisch geschulten TGfU-Gruppe erklaren wirde.

Im supporting, der unterstiitzenden Bewegung des Spielers ohne Scheibenbesitz im
Angriff respektive das Freilaufen und Anbieten, kdnnen sich die SuS beider Gruppen
uber den Zeitraum hdchst signifikant und mit einer grol3en Effektstarke verbessern.
Ein signifikanter Unterschied zwischen den Gruppen kann nicht festgestellt werden
(vgl. Tab. 10). Gleichwohl muss man bertcksichtigen, dass die Verbesserung der
TGfU-Gruppe (um 28,2 Prozentpunkte) gegenuber der TA-Gruppe (um 15,4 Prozent-
punkte) alles andere als unbedeutend ist. Demnach ist eine Tendenz fir eine erfolg-
reichere Umsetzung der support-Leistung und Ermdglichen des Passes in der TGfU-
Gruppe erkennbar, wenn auch durch die Statistik nicht eindeutig belegt. Umgekehrt
bedeutet dies aber auch, dass die isolierten Ubungen des TA hinsichtlich der Unter-
stitzung des Scheibenbesitzers in der Tat angeschlagen haben, wenn auch nicht so
gut, wie die spielbezogenen Situationen des TGfU.

Das Verteidigungsverhalten wurde anhand der Kriterien guarding/marking, der
Manndeckung und der direkten Verteidigung des Scheibenbesitzers, gemessen (vgl.
Kap. 2.2.3 & Kap. 3.4.3). Insgesamt verbessern sich beide Gruppen hdchst signifi-
kant von Pre- zu Posttest, allerdings zeigen sie im Vergleich signifikante Unter-
schiede mit groRRer Effektstarke auf (vgl. Tab. 10). Im Gegensatz zu den bisherigen
Ergebnissen fallt der Unterschied in diesem Fall zugunsten der TA-Gruppe aus. Das
Verteidigungsverhalten, das sich in beiden Gruppen auf einem sehr niedrigen Aus-
gangsniveau befand, steigert sich in der TGfU-Gruppe um 14,7 Prozentpunkte und
in der TA-Gruppe um auffallende 41,6 Prozentpunkte. Damit belegen zumindest die
statistischen Ergebnisse eine eindeutig bessere Verteidigungshandlung der TA-
Gruppe. Begrindet werden konnte dies mit einer generell besseren oder
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unbewussten Schulung der Verteidigungshandlungen durch die separaten Ubungen
des TA. Denn weder im Unterricht des TA, noch dem des TGfU wurden gezielte Ver-
teidigungskompetenzen eingebracht. Die Inhalte der Unterrichtsreihen konzentrier-
ten sich beflrwortet von der Literatur (Kozocsa, 1979, S. 25) hauptsachlich auf den
Angriff und vernachlassigten die Verteidigung, die lediglich mit Hilfe des Regelwerks
zum Markieren tangiert wurde. Ausgehend davon und aufgrund der wesentlich bes-
seren Ergebnissen der TGfU-Gruppe in den restlichen primaren Spielkomponenten,
muss das deutlich héhere Abschneiden des TA daher anhand folgender Argumente
relativiert werden: Diese kbnnten bereits in der methodischen Trennschéarfe an sich
angesiedelt sein, da im Gegensatz zu den anderen Spielkomponenten gerade das
guarding/marking im GPAI noch auf dem Prifstand steht ,[...] future studies must
field test and determine further the validity and reliability for these and other compo-
nents of game play (e.g., base, covering, and marking/guarding)“ (Oslin et al. 1998,
S. 241). Des Weiteren ist es nur allzu logisch, dass der Angriff das Verteidigungsver-
halten bestimmt und umgekehrt. Eine generelle Fokussierung der Anfangerschule
auf den Angriffsbereich scheint geeignet, um eine tberméchtige Verteidigung und
als Konsequenz eine Hemmung des Spiels, zu verhindern (vgl. Kap. 2.2.3.2). Gelun-
gen ist dies vor allem im TGfU-Ansatz, da dieser in der Gegenuberstellung der Kon-
zepte deutlich groRere Entwicklungsfortschritte im Angriffsverhalten zeigt. Dies
wurde im besonderen Mal3e in der Entwicklung der Entscheidungsfahigkeit deutlich,
in welcher sich die TA-Gruppe sogar verschlechterte. Damit lasst der kausale Zu-
sammenhang von Angriff und Verteidigung bei starkeren Offensivqualitdten wie im
TGfU der Fall ein korrelierendes Verschlechtern der nicht explizit geschulten Defen-
sivhandlungen vermuten. Umgekehrt bewirkt ein weniger effizientes Angriffsverhal-
ten, beispielsweise durch das Treffen von unangemessenen Entscheidungen, auto-
matisch auch eine bessere Darstellung der Verteidigung, was an den haufiger auf-
tretenden Ballverlusten und den damit erh6hten Aktionsmdglichkeiten der Verteidi-
gung liegen kénnte. Die enorme Verbesserung der Verteidigung im TA gegenuber
dem des TGfU kénnte somit auch mit der nicht annahernd so ausgepragten Entwick-
lung des Angriff zusammenhangen.

Die allgemeine Spielbeteiligung (game involvement) lasst bewusst in ihrer Formel die
erfolglosen, unangemessenen Aktionen von supporting und guarding/marking auf3er
Acht, da in diesen Fallen ein Spieler keine aktive Beteiligung am Spiel zeigt (vgl. Kap
3.4.3). Es werden nur jene negativen Aktionen in die Berechnung inkludiert, denen
ein aktives Eingreifen in das Spielgeschehen zugeschrieben wird. Dadurch kénnen
mit dem Ergebnis nur beschrankte Aussagen Uber die allgemeine Verbesserung des
Spiels getroffen werden. Vielmehr bezieht sich der Mehrwert dieser Berechnung auf
die Beantwortung der Frage, wie viel sich einzelne Spieler bzw. ganze Gruppen zu-
getraut haben, und vor allem welche Anstrengungen sie unternommen haben, um
einen Einfluss auf das Spielgeschehen auszulben. Ein Spieler, der beispielsweise
selten in Ballbesitz kommt, wird nach der game involvement-Berechnung fir seine
gute Laufarbeit im Spiel ohne Scheibe belohnt. Das Ergebnis der Spielbeteiligung
zeigt eine hochst signifikante Verbesserung beider Gruppen Uber den
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Interventionszeitraum sowie eine grof3e Effektstarke. Ein signifikanter Unterschied
zwischen den Gruppen lasst sich in diesem Bereich nicht nachweisen, was auf eine
vergleichbare Spielbeteiligung und Bewegungsmotivation beider Interventionsgrup-
pen schlieen lasst, unabhangig davon, wie stark oder schwach deren gesamte
Spielleistung ist.

Abschlie3end l&sst sich aus den einzelnen GPAI-Komponenten die game perfor-
mance berechnen, die alle positiven und negativen Aktionen, also die Gesamtleis-
tung im Spiel, gleichermalRen miteinbezieht (vgl. Kap. 3.4.3). Das Ergebnis zeigt eine
auffallend grol3e Verbesserung der zusammengenommenen Gruppen uber die Zeit,
wobei sich die TGfU-Gruppe signifikant gegentber der TA-Gruppe verbessern
konnte (vgl. Tab. 10). Betrachtet man die einzelnen Werte, steigert sich die TGfU-
Gruppe (27,9%) gegentber der TA-Gruppe (13,4%) in Bezug auf die Spielleistung
demnach mehr als doppelt so stark (vgl. Abb. 25). Damit lasst sich dem TGfU, was
die Verbesserung der gesamten Spielleistung angeht, folglich ein deutlicher Vorteil
zuschreiben. Vor allem die individualtaktischen Bereiche decision making und skill
execution haben sich als einflussreich erwiesen. Im Gegensatz hierzu kann die TA-
Gruppe nur im Bereich der Verteidigung (guarding/marking) besser abschneiden als
die TGfU-Gruppe, wobei diese Komponente aus den oben genannten Griinden nicht
ohne Zweifel auf die Interventionsphase zurtickzufiihren ist. Lasst man die Einbe-
rechnung des GMI in die Gesamtleistung einmal auf3en vor und betrachtet beide Ver-
mittlungskonzepte separat voneinander, zeigt sich der Unterschied noch drastischer.
So wiurde sich fir die SuS der TGfU-Gruppe im Mittel eine Verbesserung um 32,3
Prozentpunkte ergeben, wéahrend sich die SuS der TA-Gruppe nur um 4,0 Prozent-
punkte steigern wirden. Dieses hypothetische Ergebnis beschreibt letztlich nichts
anderes als die Verbesserung des Angriffsverhaltens beider Gruppen. Es stellt un-
verkennbar den eindeutigen Unterschied zwischen den beiden Sportspielvermitt-
lungskonzepten heraus und demonstriert damit den nachhaltigen Erfolg des TGfU.
Denn die Konfrontation spielnaher Situationen in Verbindung mit kognitiven Reflexi-
onsphasen, scheint sich auf das taktische Bewusstsein des entsprechenden Sport-
spiels besonders intensiv auszuwirken. Naturlich darf ab einem bestimmten Spiel-
stadium die spezifische Technikschulung nicht vernachlassigt werden, erweitert sie
doch mal3geblich das Repertoire und die damit einhergehende Spielleistung der
Spieler. Jedoch sollte diese eher weniger isoliert und nicht auf Kosten der situativen
Anwendung einstudiert werden. Eine reine Technikschulung im Sinne des TA kann
das Sportspiel folglich nur sehr beschrankt voranbringen, wenn es um die im Sport-
spiel omniprasenten Situationsentscheidungen geht. Uberdies wird diese Erkenntnis
von den Autoren Oslin et al. (1998, S. 241) bekraftigt: ,[TJough skill does contribute
to game performance, without tactical awareness and understanding it is difficult, if
not impossible, to play a game”.

In Studien Uber Invasionsspiele mit ahnlichem Design und Interventionslange sind
die Ergebnisse im Allgemeinen nicht so eindeutig, wie es die Befunde dieser Arbeit
anzeigen. In den Studien von Turner und Martinek (1992) sowie Mitchell et al. (1995)
konnten im Vergleich der TA-Gruppe mit der TGfU-Gruppe keine Unterschiede im

102



Bereich der Technik und Taktik vermerkt werden. Ebenso konnten Alison und Thorpe
(1997) dem TGfU-Konzept lediglich eine verbesserte Technik zuordnen. Die Spiel-
leistung sowie die getestete Taktik machte jedoch in beiden Interventionsgruppen
ahnliche Fortschritte. Nichtsdestotrotz konnten neuere Forschungsarbeiten, wie die
von Gray und Sproule (2011), der taktisch gepragten Vermittlungsmethode eine bes-
sere Spielleistung gegeniber der technisch gepragten Variante zuordnen. In gréf3er
angelegten Studien konnte dem TGfU-Konzept haufiger eine verbesserte Spielleis-
tung nachgewiesen werden (Turner & Martinek, 1995; 1999; Lee & Ward, 2011; Gha-
nati & Mohammadzadeh, 2018). Eine mdgliche Erklarung hierflr konnte die Art der
Invasionsspiele sein. Der Grof3teil der aufgezahlten Studien befasst sich mit kulturell
bekannten Sportspielen wie Ful3ball und Basketball, bei denen die Effekte der Inter-
vention vermeintlich spater zum Tragen kommen, als dies bei eher unbekannten
Sportarten der Fall sein konnte. Gerade deshalb kdénnen die positiv erhobenen Er-
gebnisse dieser Studie trotz geringer Interventionszeit besonders auf die den Pro-
banden nicht vertraute Sportart Ultimate Frisbee zurtickgefiihrt werden. Auch fallen
geschlechterspezifische Unterschiede aufgrund der gewahlten Sportart nicht wirklich
ins Gewicht, zumal die Ergebnisse der Pretests beider Gruppen ahnliche Werte auf-
zeigen. AulRerdem weisen verschiedene Studien einen Unterschied zwischen den
beiden Vermittlungskonzepten in der Auspragung von motivationalen Faktoren (Jo-
nes, Marshall & Peters, 2010) sowie der Entwicklung des Selbstbewusstseins (Lee
et al., 2015) auf. Sie gestehen dem TGfU eine durchaus héhere Begeisterungsfahig-
keit und Motivation zu, die es ebenfalls flr die hier erbrachte Studie zu Uberprifen
gilt. Damit riicken die unterschiedlichen Einstellungen der SuS zum Sport im Allge-
meinen, zur gewéhlten Sportart und zur Intervention in den Fokus.

Betrachtet man sich die Auswertungen des Fragebogens zur allgemeinen Einstellung
gegenuber dem Schulsport (vgl. Abb. 26) geben beide Gruppen tberwiegend eine
positive Tendenz in den Items an. So sprechen sich beispielsweise beide Gruppen
dafur aus, dass der Schulsport zu weiterem Sporttreiben anregen, Neues aus dem
Sport zeigen und einen fairen Umgang miteinander férdern soll. Jedoch stimmen die
SuS der TA-Gruppe diesen Thesen deutlich mehr zu als die der TGfU-Gruppe. Eine
nahezu hundertprozentige Zustimmung der TA-Gruppe flr weiteres Sporttreiben und
neue Erfahrungen im und durch Schulsport weisen darauf hin, dass dieser besonders
bei der TA-Gruppe einen sehr hohen Stellenwert besitzt und nicht als reines Pflicht-
fach angesehen wird. Allerdings spiegelt es auch die hohen Erwartungen der SuS
an den Schulsport wider, der ihnen einen notwendigen Ausgleich zu anderen F&a-
chern verschaffen soll. Ebenfalls als erfreulich zu sehen ist die zustimmende Ein-
schéatzung der SuS uber das Schulen des eigenen Sozialverhaltens durch den Schul-
sport. Gerade dieser Erziehungsauftrag riickte in jingster Vergangenheit immer star-
ker in den Fokus und dieser konnte durch die gewdahlte Spielsportart erbracht wer-
den. Grundsatzlich befirworten demnach die SuS der Interventionsstudie den Schul-
sport als solchen und geben eine prinzipiell optimistische Haltung ihnm gegeniber an.
Anhand dieser positiven Gesinnung kann somit eine negative Auswirkung auf die
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Intervention, die bei allgemeiner Ablehnung des Schulsports an sich hatte betréacht-
lich sein kdnnen, ausgeschlossen werden.

Auch die Einstellungen hinsichtlich der gewahlten Sportart Ultimate Frisbee (vgl.
Abb. 27) zeigen in erster Linie dhnliche Werte auf, erlauben aufgrund ihrer Tenden-
zen jedoch trotzdem Interpretationen. So wirden beispielsweise in beiden Gruppen
kaum SuS an einer Frisbee-AG teilnehmen, wére diese im AG-Angebot der Schule
aufgefuihrt. So erniichternd das Ergebnis vorerst erscheint, ist zu bertcksichtigen,
dass jene AG-Angebote ausschlie3lich in der Freizeit und damit nach dem eigentli-
chen Pflichtunterricht angeboten werden. Eine tberwiegende Ablehnung ist daher
durchaus verstandlich. Dennoch gibt sie einen gewissen Aufschluss Uber die abwei-
chende Auffassung der SuS des TA, die eine AG weniger stark ablehnen als die SuS
des TGfU, und sogar zu einem Viertel an ihr teilnehmen wirden. In Kombination mit
der ausgepragteren Beflrwortung des Items zur Begeisterungsfahigkeit ftr die Sport-
art wird aufgezeigt, dass die TA-SuS dem Ultimate Frisbee einen augenscheinlich
starkeren Zuspruch erweisen, der obendrein signifikant ist. Zudem geben sie deutlich
ausgepragter als die TGfU-Gruppe an, die Sportart erlernt zu haben, was ihr indivi-
duelles Gefuihl des Erfolgserlebnisses unterstreicht und eine sehr ausgepragte Moti-
vation der SuS des TA, bezogen auf die gewéhlte Sportart, impliziert. Damit schnei-
den die SuS des TA bei den Fragen zur Sportart positiver ab und deuten, durchaus
unerwartet, bereits hiermit eine insgesamt héhere Motivation und Begeisterung an.
Diese Auspragung verhalt sich kontrar zur aktuellen Forschungsmeinung und es
bleibt fraglich, weshalb sich dieses Ergebnis zeigt. Eine mdgliche Vermutung ware
der Wissenszuwachs der SuS bei gewohnten Handlungsmustern.

Betrachtet man die Fragen zur Intervention, setzt sich der Trend der korrespondie-
renden Evaluation durch die SuS fort, so dass keine der Items eine komplett gegen-
satzliche Ausrichtung aufzeigt, sich jedoch fur die Diskussion nennenswerte Auspra-
gungen ergeben. So geben spannenderweise bei der Frage Uber den Spielanteil
wahrend der Stunden die SuS des TA eine hdher wahrgenommene Spielaktivitat an,
obwohl sie tiberwiegend mit aufeinanderfolgenden Ubungen geschult wurden. Zu-
sétzlich schneiden auch die Items Uber die Art und Weise wie Frisbee unterrichtet
wurde sowie Uber die Empfindungen der Struktur bei der TA-Gruppe etwas positiver
oder gleich zur TGfU-Gruppe ab. Damit wird dem TA auch hier insgesamt ein etwas
starkerer Zuspruch entgegengebracht, was darin begriindet sein kann, dass die SuS
diese Art von Struktur durch den klassischen Sportunterricht gewohnt sind und Men-
schen in ihrem Alltag gerne auf konstituierte ,frames®, d.h. Gewohnheiten, zurtick-
greifen (Dessi-Schmid, 2014, S. 4). Umgekehrt nehmen die SuS des TGfU die Inter-
ventionsstunden in einem fir sie unbekannteren Konzept aber auch sehr positiv und
keinesfalls unstrukturiert wahr. Eine offenere Unterrichtsdurchfihrung mit abwech-
selnd physisch-aktiven und kognitiv-aktiven Phasen sagt den SuS also ebenfalls zu
und wirkt auf diese nicht, wie befiirchtet, chaotisch und unorganisiert. Dementspre-
chend durfte sich das TGfU auch in diesem Punkt als gelungene Alternative fur den
Sportunterricht behaupten, zumal das Item, Ich wiirde mir wiinschen, dass auch an-
dere Sportspiele so vermittelt werden, von beiden Konzeptgruppen nahezu identisch
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bewertet wurde. Vom Unterricht tberfordert fuhlte sich jedenfalls keine der beiden
Gruppen. Die in der Literatur erwahnten Probleme, die SuS des TA bei der Zusam-
mensetzung einzelner Unterrichtsbausteine aus den isolierten Ubungen haben kon-
nen, konnte in dieser Studie zumindest nicht bestétigt werden. Schlussendlich bleibt
noch die direkte Frage zum Motivationslevel wahrend der Unterrichtsstunden. Wah-
rend die SuS im TGfU, entgegen aller Erwartungen, erkennbare Motivationsschwie-
rigkeiten aufweisen, bestatigen die SuS des TA unmissverstandlich ihre stetige Mo-
tivation im Unterricht. Dass sich fur die TGfU-Gruppe eine im Forschungsstand héher
propagierte intrinsische Motivation ergibt, konnte demnach nicht bestétigt werden
und es verhalt sich fur diese Studie in der Tat gegensatzlich. Ein starkeres Motivati-
onspotential des TGfU-Konzepts, das zu einer signifikant héheren Lernaktivitat oder
Selbstbewusstseinsbildung gegentber dem TA fihrt, kann fur diese Erhebung daher
eindeutig verworfen werden.

Obwohl in der TA-Gruppe ein besseres Motivationsergebnis erzielt wurde, geben die
SuS in beiden Konzepten an die Sportart Ultimate Frisbee gefuhlt erlernt zu haben,
was so auch durch die Technik- und Taktikergebnisse bestatigt werden kann. Jedoch
muss an dieser Stelle angemerkt werden, dass es dem TGfU-Ansatz in puncto Spiel-
geschehen, nachweislich besser gelungen ist. Dies auf eine gesteigerte Lernaktivitat
der TGfU-Gruppe zurlckzuftihren, wie es in der Literatur oft propagiert wird, ware
demnach fur diese Arbeit eine inakzeptable Schlussfolgerung, denn die SUS des TA
haben die Motivationsfragen offensichtlich starker befiirwortet. Damit darf abschlie-
Rend davon ausgegangen werden, dass die unterschiedliche Intervention, also das
Training bzw. die Schulung der SuS nach dem jeweiligen Konzept, fiir die Ergebnisse
der Technik- und Taktiktests verantwortlich gemacht werden kann und nicht etwa die
gesteigerte Lernaktivitat sowie die Motivation der SuS.
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6 Fazit

Das Hauptaugenmerk dieser Arbeit liegt auf der Erforschung des Sportspielvermitt-
lungskonzepts TGfU und dessen Auswirkungen auf die Entwicklung der technischen
und taktischen Kompetenzen. Zudem soll die Einstellung im Sport und zur Sportart
berticksichtigt werden und in Form eines Fragebogens mit in die Studienergebnisse
einflielen. Mit Hilfe der evaluativen Vergleichsstudie der zwei Vermittlungskonzepte
TGfU und TA konnte so Uber eine sechs Einheiten lange Interventionsphase — inner-
halb des schulischen Kontextes — ein Studienformat erbracht werden, das dieser
Forschungsanforderung gerecht wurde. Somit wurden mittels selbstentwickelter
Techniktests und einer Spielbeobachtung anhand des GPAI Bewertungsinstrumente
fur ein klassisches Pre-/Posttestdesign bereitgestellt, die zu einer einwandfreien Er-
hebung und Auswertung der erhobenen Daten gefiihrt haben.

Anhand der Ergebnisse dieser Studie zeigt sich zunachst, dass beide Interventions-
modelle Verbesserungen der Fahigkeiten und Fertigkeiten der Probanden in der
Sportart Ultimate Frisbee hervorzubringen vermoégen. Die sportartspezifischen Tech-
nikmerkmale, Vorhand, Rickhand und Fangen verbessern sich in beiden Gruppen
in &hnlicher Weise tber den Interventionszeitraum. Ebenso zeigen die Resultate der
Spielbeobachtung in beiden Gruppen insgesamte Fortschritte beztiglich der Verbes-
serung der Spielfahigkeit tiber die Zeit. Nichtsdestotrotz fallen die Interaktionseffekte
zwischen Zeit und Gruppe, in Bezug auf die individualtaktischen Elementen decision
making und skill execution deutlich zugunsten der TGfU-Gruppe aus. Vorteile dieser
Effekte zugunsten der TA-Gruppe sind lediglich im Bereich guarding/marking zu ver-
orten. Im Ergebnis der gesamten Spielleistung (game performance) kann letztendlich
der TGfU-Gruppe ein signifikant besserer Entwicklungsfortschritt nachgewiesen wer-
den. Die Ergebnisse des Fragebogens fielen tGberwiegend positiv aus, offerierten
aber keine auRergewohnlichen Unterschiede.

Grundsatzlich bewirken also beide Sportspielvermittlungskonzepte eine Verbesse-
rung der Fertigkeiten und Fahigkeiten der SuS. Dies liegt nicht zuletzt an der Tatsa-
che, dass eine Intervention im padagogischen Sinne nichts anderes bedeutet, als
eine geplante und gezielte Beschéaftigung mit einem Themengebiet. Daher bleibt in
jedem Fall zu vermerken, dass beide Vermittlungsanséatze zum Lernerfolg und zur
Motivation der SuS beitragen, es also nicht, wie durch den Forschungsstand prog-
nostiziert, zu einer Steigerung der Motivation durch das TGfU-Konzept gekommen
ist. Nichtsdestotrotz kann dem spielerisch gepragten TGfU-Konzept in Bezug auf die
Spielfahigkeit deutliche Vorteile, gegeniber dem isolierten Techniktraining zugespro-
chen werden. Nachweisbar kann also TGfU, durch die einzigartige Abfolge von Spiel-
, Reflexions-, und Ubungsphasen, die komplexen Handlungsablaufe im Invasions-
spiel Ultimate Frisbee, effektiver vermitteln. Diese Studienergebnisse zeigen ein-
drucksvoll, weshalb es als bewahrte Grundlage gelaufig sein sollte, Sportspiele heut-
zutage durch Uben und Spielen zu vermitteln. Reine Ubungskonzepte, mit dauerhaft
vom Spiel isolierten Verfahren, werden nicht lAnger als anerkannte Lehrmeinung in
die aktuelle Forschungsdiskussion eingebracht. Sie erhalten, wie auch in dieser
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Arbeit, zumeist nur noch als klassische Vergleichsparameter von Studienformaten
ihre Aufmerksamkeit. Damit einhergehend versucht die gegenwartige Forschung
vorrangig die Fragen danach zu beantworten, wie viel Spiel- und Ubungsanteile zu
wéhlen sind und von wem diese Unterrichtssequenzen bestimmt werden sollen. Das
bedeutet, die Reihenfolge, die Art und Weise der didaktischen Reduktion und die
Wahl des jeweiligen Steuerungselementes im Unterricht riicken in den Fokus der
Sportspielvermittlung. Hierfiir scheint das TGfU, wie in der vorliegenden Arbeit an-
geklungen sein sollte, eine geeignete Option zu repréasentieren. Wohl auch deshalb,
weil der Trend in Richtung einer starker auf die SuS zentrierten Unterrichtsgestaltung
geht, bei dem sie die komplexer werdenden Spielphasen und Ubungsformen selbst-
bestimmt erarbeiten sollen. Ob die Lehrkraft dabei einen teils aktiven Part einnimmt,
wie im TGfU, oder ob die SuS nahezu komplett auf sich allein gestellt agieren, wie
es beispielsweise im genetischen Konzept der Fall ist, stellt hierbei die markanteste
Disparitat dar. Folglich wird fir zuktnftige Forschungsansatze und Studien der Ver-
gleich zweier spielzentrierter Vermittlungskonzepte von Interesse sein, da diese Kon-
zepte eine gesteigerte Spielleistung pradizieren, was durch die hier erbrachte Studie
grof3tenteils bestatigt werden konnte.

Resumierend betrachtet sprechen sich die Autoren demnach fir die Vermittlung nach
dem TGfU-Konzept aus. Verantwortlich fur diese Einschétzung sind nicht allein die
gesteigerten Spielkompetenzen der SuS, welche in der Studie gemessen werden
konnten, sondern auch die schulerzentrierte Unterrichtsgestaltung, die bei den SuS
einen hohen Mehrwert erzeugt. Ihnen wird das Gefuhl vermittelt, die Sportart mal3-
geblich selbst entdeckt zu haben, obwohl diese im Zusammenspiel mit der Lehrkraft
gesteuert und entwickelt wird. Trotzdem behalt und beeinflusst der Lehrende die Lei-
tung der Unterrichtsstunde zu jeder Zeit, lasst den SuS zugleich aber geniigend Frei-
raume, damit diese den essentiellen Schritt der Entwicklung der eigenen Spielfahig-
keit beschreiten kdnnen. Den SuS wird damit die kritische Auseinandersetzung mit
dem Unterrichtsgegenstand tbertragen, was wohl zur verbesserten Fahigkeit fuhrt,
gute Entscheidungen im Spiel zu treffen. Diese Umstande stellen genau jenen Un-
terschied in den Vordergrund, der fur eine sportartenibergreifende Entwicklung ver-
antwortlich ist und im Gegensatz zu tbungszentrierten Ansétzen auch dazu beitragt,
verwandte Sportspiele zu schulen. Gerade im Anfangerbereich und somit beim Neu-
erwerb scheint das TGfU daher besonders effektiv zu sein, weshalb sich die Sportart
Ultimate Frisbee formlich aufgedrangt und schlussendlich auch als wirkungsvoll er-
wiesen hat. Dennoch bleibt fraglich, welche Tragweite das Konzept im fortgeschrit-
tenen Bereich, im Profisport und in der Erwachsenenbildung einnimmt, zumal die
Mehrheit der Forscher gerade diesen Bereich zu meiden scheint. Hierin besteht si-
cherlich ein Forschungsdefizit, das es zukinftig zu beseitigen gilt. Schlussendlich
bleibt noch zu sagen, dass die padagogischen Uberlegungen aus der Sportspielfor-
schung auch fur andere Fachbereiche von Interesse sein kbénnten oder von Einigen
bereits in ahnlicher Weise praktiziert werden, da sie aufgrund der konstruktivistischen
Konzeption eine allgemeine Bereicherung fur den schulischen Kontext darstellen und
auch aulRerhalb eines (Sport-)Spiels dafiir sorgen durften SuS zu ,bezaubern®.
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Anhang

Anhang A — Fachtermini im Ultimate Frisbee

Tabelle 12. Verwendete Begrifflichkeiten

Begriff Erklarung

Pull Damit wird der Anwurf von der Grundlinie zu Spielbeginn angesagt.

Catch Der Fang der Frisbee. Wird bei Punktgewinn ausgerufen, so dass alle Spieler akus-
tisch dartiber aufgeklart werden.

Sandwich Auffordern zu sicheren und konzentrierten Catches. Kam tberwiegend bei hekti-
schen Spielsituationen zum Einsatz.

Turnover Die Frisbee geht in den Besitz der anderen Mannschaft.

Out Frisbee im Aus oder auf dem Boden. Vor allem zu Beginn geeignet, um ein Turno-

Interception

ver schnell zu verdeutlichen.

Direktes Abfangen der Scheibe durch den Gegner, welcher anschlieend zum
schnellen Gegenangriff (Fast Break) einlauten kann.

Marker Direkter Gegenspieler des Frisbeetragers, welcher das Recht auf Counting besitzt,
um den Angriff unter Zeitdruck zu setzen.

Counting Anzéhlen des Frisbeetrégers durch den Marker.

Cut Schneller Richtungswechsel (zumeist des Angreifers, um sich freizulaufen).

Timeout Jedem Team stehen fur gewohnlich 3 Auszeiten im Spiel zu. In der Studie wurde
dies als Signal fir eine Trinkpause eingefuhrt.

Foul/Check Bei Kontakt wird ein Foul angesagt und die Frisbee geht zurtick zum Werfer. Der
Marker klatscht leicht auf die Frisbee (der Check), um das Spiel wieder freizugeben.
Erst danach darf weitergespielt werden.

Distance Einhalten des Abstands vom Marker zum Frisbeetrager. Besonders wertvolles Sig-

Force-/Breakside

Cheer

nal, da der Marker anfanglich, oft durch andere Spielsportarten gepragt, zu eng
verteidigt. Mehr Raum fir den Werfer beeinflusst den Spielfluss positiv.

Taktisches Mittel, bei der die Verteidigung den Angriff auf eine Seite zwingt, indem
der Marker rechts oder links vom Werfer steht.

Es ist Uiblich nach dem Spiel gemeinschatftlich zu singen. Wahrend der Studie er-
folgte dies mit eingefiihrten Call-and-Response-Rufen als Start- und Abschlussri-
tual: ,Ei gude wie ... Jetzt spiel ‘n wir Frisbee“ & ,Haut...Ab"

Vor allem gegen Ende der Interventionsphase wurden die kurzen Ausrufe auch von den SuS selbst
im Spiel angewendet. So konnte man in der Teamkommunikation den eigenen Mitspieler auf ein
Problem oder eine zu erbringende Handlung hinweisen (z.B. Counting), aber auch den Gegenspieler
zur Einhaltung der Regeln bewegen (z.B. Distance). Die Verwendung der offiziellen und
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professionellen Begriffe in der Fremdsprache, dirften die SuS zudem angespornt haben, diese zu

verwenden und zu behalten. lhre Einflihrung und Verwendung ist absolut empfehlenswert.

Anhang B — Plakate fir die Interventionsphasen

Abbildung 30. Plakate fur die Interventionsphasen
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Anhang C.1 — Unterrichtsstunde (Pre- & Posttest)

Tabelle 13. Doppelstunde fiir Pre- & Posttest zum Thema Einfiihrung und Testverfahren

Phase / Zeit
Begrufung
(5min)

Inhalt (Aufgaben/Ubungen
Vorstellen der drei Studenten und der 5-wdchigen Studie.

Eingewdhnung | Erklaren des Bewegungsablaufes und der priméren Tech-
nikmerkmale zum Rickhandwurf anhand eines Plakates.

SuS werden gegeniiber in einer Wurfgasse aufgestellt und
werfen sich die Frisbee zu.
Eingewdhnung | Erklaren des Bewegungsablaufes und der primaren Tech-

der Rickhand
(10min)

der Vorhand
(10min)

Test: Catch
(10min)

Test: Werfen
(10min)

nikmerkmale zum Vorhandhandwurf anhand eines Plakates.

SuS werden gegeniiber in einer Wurfgasse aufgestellt und
werfen sich die Frisbee zu.
Durchfiihren des Catch-Tests fir alle SuS durch Marco.

Kog

m

Durchfuhren des Wurf-Tests fur alle SuS durch Jan.

A
2

Methode
Plenum

Partnertibung

Partnertibung

Uberprifung

Uberprifung

Material
/

2 SuS mit je einer
Scheibe

(12 Scheiben)
Plakat (RH)

2 SuS mit je einer
Scheibe

(12 Scheiben)
Plakat (VH)

5x Scheibe

1x Markierung (1m
auf 1m)

1x TN-Liste

5x Scheibe

1x Reifen

1x Handballtor
1x TN-Liste

Bemerkungen

Scheibengewohnung im Vorder-
grund.

Beim Posttest: Herstellen ver-
gleichbarer Vorbedingungen.
s.o.

Versuchsleiter bleibt an einer Sta-
tion, um Erhebungskriterien zu
gewabhrleisten, bzw. einheitlich zu
gestalten.

S.0.
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Test: Passen Durchfiihren des Pass-Tests fir alle SuS durch Moritz. Uberprifung
(10min)

Im

Eingewdhnung | Erklaren der Grundregeln und Spielziele des Ultimate Fris- Spielform

in das Spiel bee. SuS werden in Gruppen a 5 Pers. Eingeteilt und spie-

(10min) len das Zielspiel.

Test: Spiel Durchfuhren der Spielaufzeichnung auf 2 Spielfeldern Spielform als
(20min) Uberprifung

Puffer-Zeit
(5min)

5x Scheibe S.0.
1x Markierung (Im

auf 1m)

1x TN-Liste

2x Scheibe S.0.

2x Spielfelder mit

Spielfeldmarkie-

rung

Plakat (Ultimate)

1x Scheibe (pro In die Spielform wahrend der Auf-
Feld) zeichnung sollte nur im absoluten
2x Spielfelder Notfall eingegriffen werden.

2x Videokameras
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Anhang C.2 — Unterrichtsreihe (Technikorientierter Ansatz = TA)

Tabelle 14. Erste Doppelstunde zum Thema Wurfarten & Fangarten

Phase / Zeit
Einstieg

5 min
(-15:10)
BegrufRung
5 min
(-15:15)

Ubungsform 1
10 min
(-15:25)

Ubungsform 2
10 min
(-15:35)

Inhalt (Aufgaben/Ubungen
SuS konnen sich die Frisbee-Scheiben nehmen und da-
mit frei experimentieren (> Ritualcharakter).

Einflhrung der 3 Basisregeln des Ultimate
1. ,Spirit of the Game*
2. Spiel ohne Schiedsrichter
3. Kein Korperkontakt

Pass auf den Bauch (RH & VH)

Die SuS stellen sich in zwei gegentiberliegenden Reihen
auf. Der 1. in der Reihe lauft nach rechts und erhalt vom
2. in der gegenlberliegenden Reihe die Frisbee zuge-
worfen. Diese fangt er, lauft bis zum Ende der gegen-
Uberliegenden Reihe und gibt die Frisbee nach vorne ab
(Fangart = Sandwichcatch).

Pass durch die Halle (RH & VH)

Die SusS stellen sich in zwei Reihen mit 5-10m Abstand
nebeneinander auf. Eine Reihe besitzt alle Frisbees. Die
ersten Beiden jeder Reihe beférdern die Scheibe durch
die Halle, indem sie sich RH- & VH-Passe zuspielen
(SuS mit Scheibe durfen nicht laufen). Am Hallenende
angekommen gehen sie seitlich an der Halle zuriick und
starten von vorne (Zirkulationsbetrieb).

Methode Material

Partner-, Ein-

zel-, Gruppen-

Ubungen

Plenum Plakat - Re-
geln

Gruppeniibung = Mind. 6-8x
Scheiben
Hiatchen/
Hallenlinien

Partneruibung
Hutchen/
Hallenlinien

Bemerkungen

15x Scheiben Varianten im Lauf einfiihren, d.h.

rickwarts, seitwarts, Knie anhe-
ben, etc.

Variationen:
- Abstand zwischen den Rei-
hen vergroRern
- Hiutchen stellen bis wohin
schrag gelaufen werden
muss (steilerer Winkel)

3 T
000 0| 9 000

12x Scheiben | Darauf achten, dass nicht zu viel

und nicht zu wenig Abstand zwi-
schen den jeweiligen Paaren ein-
gehalten wird (zuigig aber mit genu-
gend Freiraum).
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Ubungsform 3
10 min
(-15:45)

Spielform 1
10 min
(-15:55)

Ubungsform 4
10 min
(-16:05)

Ubungsform 5
10 min
(-16:15)

Erweiternde Wurfgasse

SuS passen sich die Scheibe zu (nur RH) gelingt beiden
ein erfolgreicher Pass, gehen sie einen Schritt zurtick.
Das Duo, welches zuerst das Hallenende erreicht ge-
winnt. Gleiche Ubung mit der VH.

10er Frisbee (4 gegen 4)

Die SuS mussen versuchen in ihrem Team 10 Passe hin-
tereinander zu spielen, um einen Punkt zu erlangen.

1. Mit der Frisbee darf nicht gelaufen werden
2. Faéllt die Scheibe runter oder wird vom Gegner ge-
fangen/runtergeschlagen, bekommt sie die an-
dere Mannschaft = Turn Over
Kreiselfrisbee

Die SuS bilden Kreise a 4-6 Personen. Eine Person be-
gibt sich in die Mitte und erhélt eine Frisbee. Diese spielt
die Frisbee mit RH oder VH zu einer Person im Kreis.
Diese muss die Scheibe fangen (Sandwich/Grab/Ein-
handgrab) und in die Mitte zurtickspielen. Dabei be-
stimmt der Kreis stets wie gefangen werden muss und
die Person in der Mitte wie geworfen werden muss. Die
Person in der Mitte wird durchgewechselt bis jeder ein-
mal in der Mitte war.

Wurf-Box

Die SusS teilen sich gleichmaRig auf 4 Ecken auf. Aus
den gegeniberliegenden Seiten lauft jeweils ein/e SuS
geradeaus los und bekommt aus dieser Ecke die Frisbee

zugespielt. Sobald er/sie diese gefangen hat, lauft der/die

Néachste vom nachsten Hiutchen los und bekommt die
Frisbee weiter zugespielt. Nach dem Werfen wird sich
eingereiht.

Partneribung

Spielform

4 SuS pro
Team
Halleneintei-
lung in 2 Spiel-
felder

Gruppenibung

Gruppenibung

12x Scheiben

1x Scheibe
pro Spielfeld
Leibchen
Hitchen

3-5x Schei-
ben

4x Hutchen
Bis zu 4x
Scheiben

Falls notwendig:

SusS sollen eine Armlange Abstand
zum Werfer einhalten, um héheren
Spielfluss zu gewahrleisten.

Varianten:
- Abstand vergroRRern
- fester werfen
- hochftief passen

Zuerst wird mit zwei, dann mit 4
Scheiben gespielt.
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Spielform 2
15 min
(-16:30)

Erst gegen den Uhrzeigersinn (RH), dann mit dem Uhr-
zeigersinn (VH).

Konigsfrisbee 5 gegen 5 (+1 Uberzahl)

Beim Konigs-Frisbee spielen zwei Teams gegeneinan-
der. Jedes Team hat einen Kdnig/eine Konigin, welche/r
auf einer Matte am jeweils anderen Ende des Spielfelds
steht. Spielt man der Kénigin/dem Konig die Frisbee zu,
gibt es einen Punkt. Um die Matte der/des Konigs/in gibt
es einen markierten Bereich, in den kein/e Spieler/in tre-
ten darf. Der Angriff wird durch Hinzufligen des Koénigs
zum Uberzahlspiel 5 gegen 5 + 1.

Der/die Kdnig*in wird nach jedem Punkt gewechselt.

6 Schuler pro
Team, 1 Aus-
wechselspieler
(=Konig),
Einteilung in 2
grol3e Spielfel-
der

Kleine Turn-
matte
Hutchen fiir
Spielmarkie-
rung
Leibchen

g S
}O g.
ol le

@ > [

Varianten: Der Konig steht auf ei
nem Bein; der Kénig muss die
Scheibe mit einer Hand fangen.
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Tabelle 15. Zweite Doppelstunde zum Thema Uberzahlspiele & Situationstraining

Phase / Zeit
Einstieg

5 min
(-15:10)
Begrufung
5 min
(-15:15)
Ubungsform 1
10 min
(-15:25)
Spielform 1
10 min
(-15:35)

Ubungsform 2
5 min
(-15:40)

Inhalt (Aufgaben/Ubungen)
SuS konnen sich die Frisbee-Scheiben nehmen und da-
mit frei experimentieren (- Ritualcharakter).

Kurze Wiederholung von letzter Stunde (Spielregeln, Be-
griffe — Marker, Anzahlen, Wurfarten, Fangarten).

Aufwarmen in der Wurfgasse mit verschiedenen Wurf-

und Fangarten.

Uberzahlspiel 4 gegen 2

4 Spieler spielen sich die Scheibe zu und erzielen
Punkte, wenn sie sich 5 Passe hintereinander zuspielen
kénnen, ohne dass die Scheibe zu Boden fallt oder abge-

fangen wird.

2 verteidigende Spieler erzielen Punkte, indem sie versu-
chen die Scheibe abzuschlagen/abzufangen oder die
Scheibe auf den Boden fallt; der Werfer darf die Scheibe
nur eine bestimmte Zeit lang in der Hand halten, der Mar-
ker zahlt die Sekunden.

Sternschritt einfihren

Einflhren des Sternschritts anhand des Plakats. Danach
bilden von Zweiergruppen (Angreifer/Verteidiger). Der
Angreifer mit Scheibe macht eine Sternschrittbewegung
und simuliert den Abwurf. Der Verteidiger tippt die Fris-
bee an, danach zurtick in Ausgangsposition und die
Ubung beginnt von vorne.

Methode
Partner-, Ein-
zel-, Gruppen-
Ubungen
Plenum

Partnertibung

6 Schler pro
Gruppe, Hal-
leneinteilung in
3-4 Felder

Partnerubung

Material Bemerkungen
15x Scheiben Varianten im Lauf einfiihren, d.h.

rickwarts, seitwéarts, Knie anhe-

ben, etc.
12x Scheiben
4x Hitchen
pro Gruppe, I\
1x Scheibe
pro Gruppe
) |

@

4

12x Scheiben Variieren von Hoch & Tief sowie
Langer & kurzer Schritt.
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Ubungsform 3
10 min
(-15:50)

Spielform 2
10 min
(-16:00)

Ubungsform 4
10 min
(-16:10)

Sternschritt vertiefen mit Frisbeefangen

Es werden gleich grof3e Teams gebildet, die sich gegen-
seitig mit der Frisbee fangen sollen. Fangen kann man,
indem man jemanden mit der Scheibe berthrt/abklatscht,
wahrend diese in der Hand ist (Sternschrittschule). Durch
Waurf getroffene SuS gelten nicht als gefangen.
Uberzahlspiel 4 gegen 3

Wie zuvor nur mit einem Verteidiger mehr und vergroRRer-
tem Spielfeld.

Apple-Dirill

Die SuS bilden zwei Gruppen, die sich in zwei Reihen
aufstellen und dabei gleich starke Paarungen bilden. Die
Ersten der jeweiligen Reihe laufen los und versuchen
den von der Lehrkraft geworfenen Pass im Duell zu er-

obern. Ist das Duell vorbei, sind die nachsten Zwei an der
Reihe.

Gruppen-
Ubung/Spiel

7 Schiuler pro
Gruppe, Hal-
leneinteilung in
2-3 Felder

Partner-/Grup-
peniibung

1x Scheibe
pro Gruppe

4x Hutchen
pro Gruppe,
1x Scheibe
pro Gruppe

Jedes Paar
eine Scheibe
(insg. 12x)

Jede Mannschaft ist 5Smin lang
Fénger, bzw. flichtende Mann-
schaft.

! 4
o
%
@
¥ s o
: e

Zuerst beide gleichberechtigt, dann
Rollenverteilung zu Angreifer/Ver-
teidiger wahlen. Wurf bleibt neutral
in die Mitte.
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Ubungsform 5

10 min
(-16:20)

Spielform 3
10 min
(-16:30)

Anspielsituation

Die SuS begeben sich in 7er Gruppen. Eine Person stellt
den Werfer die anderen 3 Paare (Verteidiger + Angrei-
fer). Ein Paar in naher Wurf-, ein Paar in mittlerer Wurf-
und ein Paar in weiter Wurfdistanz entfernt. Diese durfen
sich nur in ihrer vorgegebenen Zone bewegen. Der Wer-
fer muss innerhalb von 10 Sekunden werfen. Er hat 3x
die Scheibe/Aktion, danach wechselt die 7er Gruppe
durch. Werfer zuerst ohne aktiven Gegenspieler, danach
mit aktivem Gegenspieler (dennoch immer mit Stern-
schritt).

Indoor End Zone 5 gegen 5

(ohne Unterbrechung und Seitenwechsel)

Die Endzone dieses Spiels ist das Keyhole (Basketball).
Um einen glltigen Punkt zu erlangen muss die Scheibe
in dieser Zone gefangen werden. Danach wird die
Scheibe in der Endzone abgelegt und die andere Mann-
schaft kommt in Scheibenbesitz. Jede Mannschaft hat ei-
nen Auswechselspieler, welchen sie nach jedem Punkt
einwechseln kénnen.

5 Schiler pro
Gruppe

Halle ggf. in
zwei Spielfel-
der aufteilen

6 Schiler pro
Team, 1 Aus-
wechselspie-
ler,

Spiel auf gro-
3em Spielfeld

3x Scheiben
pro Gruppe
8x Hutchen
fur Zonen ab-
zustecken

1x Scheibe
pro Spielfeld
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Tabelle 16. Dritte Doppelstunde zum Thema Cuts, Forcing, Strategieverhalten mittels Stack-Formation & Abschlussturnier

Phase / Zeit
Einstieg

5 min

(-15:10)
Begrufung

5 min

(-15:15)
Ubungsform 1
10 min
(-15:25)

Ubungsform 2
10 min
(-15:35)

Ubungsform 3
10 min

Inhalt (Aufgaben/Ubungen) Methode Material
SuS koénnen sich die Frisbee-Scheiben nehmen und da-  Partner-, Ein-
mit frei experimentieren (- Ritualcharakter). zel-, Gruppen-
Ubungen
Kurze Wiederholung von letzter Stunde (Sternschritt/ Plenum

Passvariationen).

Cutten — Ubung Gruppenibung | 3x Scheiben
pro Gruppe

Von zwei Seiten aus laufen die SuS einzeln an und cut-

ten nach einigen Metern selbststandig im 90°-Winkel

nach rechts (bzw. links) in Richtung Seitenaus ab. Dabei

sollen sie zugleich Fangbereitschaft signalisieren. Hier

bekommen sie vom Zweiten in der Reihe die Scheibe zu-

gespielt. Gelingt der Fang, kénnen sie die Scheibe zum

letzten Schiler in der Reihe an die Grundlinie zurlickpas-

sen und sich danach wieder anstellen.

Apple-Drill mit Cutten Partneriibung | 12x Scheiben
Die SuS bilden zwei Gruppen, die sich in zwei Reihen

aufstellen und dabei gleich starke Paarungen bilden. Da-

bei wird die Reihe in Angreifer und Verteidiger klassifi-

ziert. Sie laufen gleichzeitig bis zu einer Markierung gera-

deaus los, von wo aus die Ubungssituation startet. Ab

hier sollte der Angreifer sich durch Cutten so freilaufen,

dass ihn die Lehrkraft gut anspielen kann.

Stack-Rally-Kontinuum Gruppenibung | 2x Scheiben

Hutchen

Bemerkungen

15x Scheiben @ Varianten im Lauf einfihren, d.h.

rickwarts, seitwéarts, Knie anhe-

ben, etc.

Gelingt die Ubung kénnen die SuS
selbst entscheiden in welche Rich-
tung sie cutten wollen.
(1]

]

_:.“"' ®

Ie)

Austauschen der Lehrkraft durch
SuS, sofern die Ubung funktioniert.
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(-15:45)

Einfihrung
5 min
(-15:50)

Ubungsform 4
10 min
(-16:00)

Spielform 1
25 min
(-16:25)

Puffer
5 min
(-16:30)

Die Spieler stellen sich so in einer Formation auf, dass
die Spieler in Richtung gegnerische Endzone hinterei-
nanderstehen (B/ /D). Die jeweiligen Gegenspieler wer-
den hier mit Hilfe von Hitchen simuliert. Spieler A befin-
det sich in Scheibenbesitz an der Grundlinie und die linke
Seite wird von einem Gegenspieler X gedeckt (Closed).
B startet (B1) diagonal in den ungedeckten Raum (Open)
und versucht so Raum zu gewinnen (zundchst mit RU-
cken zu A). Nach seinem Diagonallauf dreht er sich zu A
auf (Cut) und ist anspielbar. Mit Abwurf der Scheibe von
A (=1) macht sich © auf den Weg (* ') und bekommt
nach dem Cut den Pass von B (=2) usw.

Jeder Spieler reiht sich nach Vollendung seines Passes
in die weiter hinten liegende Position ein (A1/B2/ /D?2).
Erklaren der Force-Side/ Break-Side Plenum Taktikbrett
Der Verteidiger, welcher den Angreifer mit der Scheibe

deckt, kann eine Seite komplett abdecken. Dadurch wird

das komplette Angriffsspiel der angreifenden Mannschaft

Uber die ungedeckte Seite (Open) gelenkt > Weniger

Variationsmoglichkeit des Angriffs und bessere Verteidi-

gung, die Verteidigung forced den Angriff.

Stack-Rally-Kontinuum mit bestimmen der Force-Side S.0. S.0.

Gleiche Ubung, nur dass der Gegenspieler X die Force-
Side bestimmt (rechts oder links). Der Angriff soll ada-
guat reagieren und das Stack-Kontinuum Uber die offen
werdende Seite spielen.

Turnier ,Jeder gegen Jeden* auf das Grofifeld

A gegen B

A gegenC

B gegen C

1x Scheibe
Hutchen fur
die Endzone

Zielspiel

/ Endzone

S.0.

SuS spielen das Spiel komplett
selbstgesteuert und halten die Ritu-
ale und Regeln des Ultimate ein.
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Anhang C.3 — Unterrichtsreihe (Teaching Games for Understanding = TGfU)

Tabelle 17. Erste Doppelstunde zum Thema Wurfarten & Fangarten

Phase / Zeit Inhalt (Aufgaben/Ubungen
Einstieg SuS konnen sich die Frisbee-Scheiben nehmen und da-
5 min mit frei experimentieren (> Ritualcharakter).
(-12:05)
Begrufung Einfuhrung der 3 Basisregeln des Ultimate
5 min 1. ,Spirit of the Game*
(-12:10) 2. Spiel ohne Schiedsrichter
3. Kein Koérperkontakt
Spielform 1 10er Frisbee (4 gegen 4)
10 min
(-12:20) Die SuS mussen versuchen in ihrem Team 10 Passe hin-

tereinander zu spielen, um einen Punkt zu erlangen.

1 Mit der Frisbee darf nicht gelaufen werden
2 Féllt die Scheibe runter oder wird vom Gegner ge-
fangen/runtergeschlagen, bekommt sie die an-
dere Mannschaft = Turn Over
Reflexionsphase Fragen:

5 min

(-12:25) 1. Wie konnte man das Spiel fir sich entscheiden?
2. Was war das Ziel der Angreifer?
3. Was war das Ziel der Verteidiger?

Spielform 2 10er Frisbee (4 gegen 4)

10 min

(-12:35) S.0., dabei Teams tauschen, Marker zahlt an und halt

Abstand.

Methode

Material Bemerkungen

Partner-, Einzel-, 15x Scheiben Varianten im Lauf ein-

Gruppenibungen fuhren, d.h. rickwarts,
seitwarts, Knie anhe-
ben, etc.

Plenum Plakat - Regeln

4 Schiler pro Team | 1x Scheib pro Team, Falls notwendig:

Halleneinteilung in 3  Leibchen,

Spielfelder Hutchen SuS sollen eine Arm-
lange Abstand zum
Werfer einhalten, um
hoheren Spielfluss zu
gewahrleisten.

Unterrichtsgesprach

im Plenum

Spiel Scheiben, Leibchen

4 Schuler pro Team
Einteilung in 3 Spiel-
felder
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Reflexionsphase
5 min
(-12:40)

Ubungsform 1
10 min
(-12:50)

Reflexionsphase
5 min
(-12:55)

Fragen:

1. Mit welcher Wurftechnik hat euer Team am meis-
ten erfolgreiche Passe erzielt?

2. Mit welcher Fangtechnik hat euer Team am meis-
ten erfolgreiche Passe erzielt?
Throw-Catch Tally

Alle SusS stellen sich Partnerweise mit einem Abstand
von 10m gegenuber auf. Die Paare treten gegeneinander
an und haben die Aufgabe so viele Wiirfe und Fange in
30 Sekunden zu erzielen. Wenn die Scheibe zurtickge-
holt werden muss, dann mussen die SuS zuerst zuriick
Zu seiner Ausgangsposition bevor dieser erneut zum
Wurf ansetzen darf.

Fragen:

1. Was kann man machen um es dem Fanger so
leicht wie moglich zu machen die Frisbee zu fan-
gen?

2. Welche Technik kann man verwenden, um einen
mdoglichst genauen Wurf zu machen?

3. Von wo habt ihr euch entschieden zu werfen?
5mvs. 10m

4. \Welche Faktoren wiirdet inr in Betracht ziehen,
wenn ihr euch im Spiel zwischen 5 und 10 Metern
entscheiden misstet?

Unterrichtsgesprach
im Plenum,
Wiederholung der
Wiirfe und der Cat-
ches, sowie Bewe-
gungsablauf RH
Pass
Gassenaufstellung
paarweise

Unterrichtsgesprach
im Plenum

Plakat Wirfe, Plakat
Catches,
Bewegungsablauf
RH Wurf

15x Scheiben,
Markierungen

Variation: Markierung
bei 10m setzen und
5m um erfolgreiche
Fange von 10 Metern
mit 2 Punkten und er-
folgreiche Passe von
5 Metern mit 1 Punkt
zu belohnen.

1x RH

1x VH

1x ohne Sandwich-
catch

131



Ubungsform 2
5 min
(-13:00)

Spielform 3

20 min
(-13:20)

Abschluss

Throw-Catch Tally

Gewinner dirfen im néchsten Spiel die Mannschaften
wahlen.
Konigsfrisbee 5 gegen 5 (+1 Uberzahl)

Beim Konigs-Frisbee spielen zwei Teams gegeneinan-
der. Jedes Team hat einen Konig/eine Konigin, welche/r
auf einer Matte am jeweils anderen Ende des Spielfelds
steht. Spielt man der Kénigin/dem Konig die Frisbee zu,
gibt es einen Punkt. Um die Matte der/des Konigs/in gibt
es einen markierten Bereich, in den kein/e Spieler/in tre-
ten darf. Der Angriff wird durch Hinzuflgen des Koénigs
zum Uberzahlspiel 5 gegen 5 + 1.

Der/die Kénig*in wird nach jedem Punkt gewechselt.
Reflexion und Verabschiedung

Gassenaufstellung
paarweise

6 Schiler pro Team,
1 Auswechselspieler
(=Konig),

Einteilung in 2 grolRe
Spielfelder

Unterrichtsgesprach
im Plenum

Kleine Turnmatte,
Hutchen fur Spiel-
markierung,
Leibchen

Varianten: Der Kénig
steht auf einem Bein;
der Konig muss die
Scheibe mit einer
Hand fangen.
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Tabelle 18. Zweite Doppelstunde zum Thema Uberzahlspiele, Situationstraining, Cuts & Forcing

Phase / Zeit Inhalt (Aufgaben/Ubungen) Methode Material Bemerkungen |
Einstieg SuS konnen sich die Frisbee-Scheiben nehmen und Partner-, Einzel-, 15x Scheiben Varianten im Lauf einfuh-
5 min damit frei experimentieren (> Ritualcharakter). Gruppenubungen ren, d.h. rickwarts, seit-
(-12:05) warts, Knie anheben, etc.
Begrufung Kurze Wiederholung von letzter Stunde (Spielregeln, Plenum
5 min Begriffe — Marker, Anzahlen, Wurfarten, Fangarten).
(-12:10)
Spielform 1 Uberzahlspiel 4 gegen 2 6 Schiler pro 4x Hutchen pro
10 min Gruppe, Hallenein-  Gruppe, I\ '
(-12:20) 4 Spieler spielen sich die Scheibe zu und erzielen teilung in 3-4 Felder = 1x Frisbee pro

Punkte, wenn sie sich 5 Passe hintereinander zuspie- Gruppe °

len konnen, ohne dass die Scheibe zu Boden fallt oder
abgefangen wird.

® x
2 verteidigende Spieler erzielen Punkte, indem sie x .
versuchen die Scheibe abzuschlagen/abzufangen o- g "
der die Scheibe auf den Boden fallt; der Werfer darf ®
die Scheibe nur eine bestimmte Zeit lang in der Hand J\ |
halten, der Marker zahlt die Sekunden.
Reflexionsphase ' Fragen: Unterrichtsgesprach | Plakat zum VH -
5 min im Plenum, Bewe- Wurf
(-12:25) 1. Wer konnte mehr Punkte erzielen? gungsbeschreibung
VH Wurf
2. Wie habt ihr euch zu dem Scheibenbesitzer
positioniert?
3. Mit welcher Technik wurde hauptsachlich ge-
worfen? Warum?
Spielform 2 Uberzahlspiel 4 gegen 3 (zusétzlicher Spieler = Mar- 7 Schiler pro 4x Hutchen pro Aufgabe des Markers be-
10 min ker) Gruppe, Hallenein- = Gruppe, tonen
(-12:35) teilung in 2-3 Felder 1x Frisbee pro
Gruppe
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Wie zuvor nur mit einem Verteidiger mehr und vergro-
Rertem Spielfeld.

Reflexionsphase Fragen:

5 min
(-12:40) 1. War es zu dritt einfacher fur die Verteidiger
Punkte zu erzielen?

2. Wie konnte der Scheibenbesitzer unter Be-
dréngnis trotzdem gut werfen? Was kénnte er
machen?

= Bewegungsbeschreibung des Sternschritts
beim Ultimate

Spielform 3 Konigsfrisbee 5 gegen 5 (+1 Uberzahl)
15 min
(-12:55) Besonderes Augenmerk auf Marker und Sternschritt

(1 Punkt extra fur Sternschritt-Anwendung bei finalem
Pass & 1 Punkt fur die verteidigende Mannschatft,
wenn der Marker die ,zehn* erreicht).
Reflexionsphase Fragen:
10 min
(-13:05) Verteidiger:
1. Wie stellst du dich als Marker vor den Spieler
in Scheibenbesitz? Seitlich / Frontal...und was
bedeutet das fiir deine Mitspieler?

Unterrichtsgesprach
im Plenum,
Demonstration
Sternschritt

6 Schiler pro
Team, 1 Auswech-
selspieler,

Spiel auf grofem
Spielfeld

Unterrichtsgesprach
im Plenum
Demonstration der
Cuts, Erlauterung
der Force-Side /
Break-Side

Plakat zum Stern-

schritt

Taktik Brett

°
*
o
* L .o
+ 8

Wahrend 2 Teams spielen
bekommen die Beobach-
tenden Teams Fragen,
welche in der darauffol-
genden Reflexion disku-
tiert werden.
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Spielform 4
12 min
(-13:17)

Abschluss
3 min

=>» Force-Side / Break Side

Angreifer:

1. Was musst du tun, wenn deine Mannschaft ein
Punkt erzielt hat und du nicht der- oder dieje-
nige bist welche/r die Frisbee gefangen hat?

2. Wenn du die Frisbee fangen willst, wie musst
du dich bewegen, um deinen Verteidiger abzu-
schatteln?

= V-Cuts (Comitment-Cuts)
= Shoulder-Cuts (Spontanious-Cuts)
Indoor End Zone 5 gegen 5

Um einen gultigen Punkt zu erlangen, muss die
Scheibe in der Endzone gefangen werden. Danach
wird die Scheibe per Anwurf zur gegnerischen Mann-
schaft gepasst und diese kommt in Ballbesitz. Jede
Mannschaft hat einen Auswechselspieler, welchen sie
nach jedem Punkt einwechseln kénnen.

Reflexion und Verabschiedung

SuS bekommen nach ei-
nem Punktgewinn 5 Se-

kunden Zeit, um ihre

,neue” Force-Side festzu-

legen.
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Tabelle 19. Dritte Doppelstunde zum Thema Strategieverhalten mittels Stack-Formation & Abschlussturnier

Phase / Zeit
Einstieg

5 min
(-12:05)
BegrufRung
5 min
(-12:10)
Spielform 1
15 min
(-12:25)

Reflexionsphase
5 min
(-12:30)

Inhalt (Aufgaben/Ubungen
SuS kdénnen sich die Frisbee-Scheiben nehmen und
damit frei experimentieren (= Ritualcharakter).

Kurze Wiederholung von letzter Stunde (Sternschritt
/ Passvariationen/ Cuts / Forcing).

Anspielsituation

Die SuS begeben sich in 7er Gruppen. Eine Person
stellt den Werfer die anderen 3 Paare (Verteidiger +
Angreifer). Ein Paar in naher Wurf-, ein Paar in mitt-
lerer Wurf- und ein Paar in weiter Wurfdistanz ent-
fernt. Diese durfen sich nur in ihrer vorgegebenen
Zone bewegen. Der Werfer muss innerhalb von 10
Sekunden werfen. Er hat 3x die Scheibe/Aktion, da-
nach wechselt die 7er Gruppe durch. Werfer zuerst
ohne aktiven Gegenspieler, danach mit aktivem Ge-
genspieler (dennoch immer mit Sternschritt).

Fragen:

1. Welchen taktischen Ansatz sollte der Angriff
aus dieser Formation mithnehmen?

2. War es fur den Scheibenbesitzer leichter ab-
zuschlieffen? Warum?

= Entzerren des Spiels

Methode
Partner-, Einzel-,
Gruppeniubun-
gen

Plenum

5 Schiler pro
Gruppe

Halle ggf. in zwei
Spielfelder auf-
teilen

Material
15x Scheiben

3x Scheiben pro
Gruppe

8x Hutchen fir Zo-
nen abzustecken

Taktikbrett

Bemerkungen

Varianten im Lauf einfihren,
d.h. rickwarts, seitwérts, Knie
anheben, etc.

Anspetsituation fin 3 Zonen)
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Ubungsform 1
10 min
(-12:40)

Spielform 2
40 min
(-13:20)

Abschluss
(5 min)

Stack-Rally-Kontinuum

Die Spieler stellen sich so in einer Formation auf,
dass die Spieler in Richtung gegnerische Endzone
hintereinanderstehen (B/ /D). Die jeweiligen Gegen-
spieler werden hier mit Hilfe von Hitchen simuliert.
Spieler A befindet sich in Scheibenbesitz an der
Grundlinie und die linke Seite wird von einem Ge-
genspieler X gedeckt (Closed). B startet (B1) diago-
nal in den ungedeckten Raum (Open) und versucht
so Raum zu gewinnen (zunachst mit Riicken zu A).
Nach seinem Diagonallauf dreht er sich zu A auf
(Cut) und ist anspielbar. Mit Abwurf der Scheibe von
A (=1) macht sich © auf den Weg (* ') und bekommt
nach dem Cut den Pass von B (=2) usw.

Jeder Spieler reiht sich nach Vollendung seines Pas-
ses in die weiter hinten liegende Position ein
(A1/B2/C2/D2).

Ultimate — Endrundenturnier
A gegen B

C gegen D

Verlierer gegen Verlierer
Gewinner gegen Gewinner

Reflexion und Verabschiedung

5 Hitchen
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Anhang D — Bewertungsbogen fiir die Techniktests

Bewertungsbogen der Techniktests

Dies ist dein personlicher Bewertungsbogen fir die Techniktests, der vom jeweiligen Stationsleiter ausgeftillt wird. Zuvor bendétigen wir
jedoch auch hier dein persénliches Identifikationskiirzel, das du bitte unten eintragst.

Dieser Bewertungsbogen dient nicht eurer Benotung, sondern wird ausschlieflich fir die anonyme Datenerhebung verwendet:

TN-ID:

Vorhand — Wurf Riickhand - Wurf
Test 1.V 2.V 3.V 4.V 5.V Ges 1.V 2.V 3.V 4.V 5.V Ges
Pre
Post

Vorhand — Pass Riickhand — Pass ‘
Test 1V 2.V 3.V 4.v 5.V Ges 1V 2.V 3.V 4.v 5.V Ges
Pre
Post

Sandwicht-Catch Grab-Catch (beidhandig) Grab-Catch (einhdndig)

Test 1v 2V 3V 4V 5V Ges 1v 2V 3V 4V 5V Ges 1v 2V 3V 4V 5V Ges
Pre
Post

© Viel Erfolg und SpaR bei den Tests ©

Abbildung 31. Bewertungsbogen der Techniktests
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Anhang E — Beurteilungsbogen fir die Taktiktests (Spielbeobachtung mittels GPAI)

Tabelle 20. Beurteilungsbogen fur die Objektivitatsprifung mit Zeiterfassung fur die jeweilige Aktion

Decision making Skill execution Support Guarding/Marking
Spieler-ID &
Leibchen-Nr. A Al E IE A Al E IE
Time |
Total
(4 min)
A = appropriate; Al = inappropriate; E = efficient; IE = inefficient

Tabelle 21. Beurteilungsbogen fur die Spielbeobachtung ohne Zeiterfassung

Decision making Skill execution Guarding/Marking
Spieler-ID &
Leibchen-Nr. A Al E IE A Al E IE
Total
(4 min)

A = appropriate; Al = inappropriate; E = efficient; IE = inefficient
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Anhang F — Fragebogen ,Einstellung zum Sport und zum Ultimate Frisbee*

Im Folgenden wirden wir gerne deine Meinung héren. Bitte nehme dir ein wenig Zeit und beant-
worte in Ruhe die folgenden Aussagen so gut und ehrlich wie méglich, indem du das entspre-
chende Feld ankreuzt.

Tabelle 22. Fragen bezuglich der allgemeinen Einstellung zum Schulsport

Der Sportunterricht soll Spafld ma- 1 2 3 4
(Stimmt genau) (Stimmt) (Stimmt eher (Stimmt nicht)

chen und... nicht)

...mich zu weiterem Sporttreiben moti-
vieren.

...die Gesundheit und Fitness fordern.

...die Leistung in einzelnen Sportarten
verbessern.

...mir Neues aus dem Sport zeigen.

...den fairen Umgang miteinander for-
dern.

...Entspannung und Ausgleich zu den
anderen Fachern schaffen.

...Schdler/innen in den Sportverein
bringen.

Tabelle 23. Fragen beziglich der spezifischen Einstellung zur Sportart, der Motivation und zur Intervention
1 2 3 4

Aussage (Stimmt genau) (Stimmt) (Stimmt eher (Stimmt nicht)
nicht)

Ich hatte das Gefuihl, dass wir viel ge-
spielt und weniger separat getbt ha-
ben.

Ich hatte das Gefuhl, den Unterricht
mitgestalten zu kénnen.

Ich habe Ultimate Frisbee spielen ge-
lernt.

Ich fUhlte mich in der Stunde oft Uber-
fordert.

Die Art und Weise wie Frisbee unter-
richtet wurde hat mir Spal3 gemacht.

Die Gesprachsphasen haben mir ge-
holfen die Technik besser zu verste-
hen.

Die Gesprachsphasen haben mir ge-
holfen das Spiel (die Taktik) besser zu
verstehen.
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Im Unterricht war ich stets motiviert
Frisbee zu spielen.

Ich habe viel Abwechslung im Unter-
richt erfahren.

Ich habe den Unterricht als strukturiert
empfunden.

Ich wirde mir winschen, dass auch
andere Sportspiele so vermittelt wer-
den.

Ich wiirde an einer Frisbee AG teilneh-
men, wenn es diese gabe.

Ich konnte mich gut ins Spiel einbrin-
gen.

Die Rickmeldungen der Lehrkréafte ha-
ben mir sehr geholfen.

Ein Fehlwurf hat meine Freude verrin-
gert.

Es fiel mir leicht mich fur die Sportart
Zu begeistern.

Anhang G — Abfrage des Identifikationsklrzels der SuS

Personliche Identifikationskiirzel = Zuordnung

Fur die Zuordnung des ausgefilliten Stationszettels bendtigen wir dein anonymes personliches
Identifikationsktirzel (ID), das sich wie folgt zusammensetzt:
Die ersten zwei Buchstaben des Vornamens deiner Mutter + die ersten zwei Buchstaben des
Vornamens deines Vaters + die zwei Zahlen deines Geburtstages + die ersten zwei Buchsta-
ben deines Wohnortes.
(Mutter: Martina Mustermann, Vater: Max Mustermann, Geburtstag: 01.Mai.2000;
Wohnort: Musterstadt - Personlicher Code: MA MA 01 MU)

Trage bitte hier deine personliche ID ein:

ID:

Geschlecht: weiblich  [] mannlich [

Geburtsdatum: ( Jahre)

Name:

Leibchen-Nr. (& Farbe):
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Anhang H — Benotungsmaoglichkeit der Unterrichtseinheit Frisbee

Benotungskriterien fir Ultimate Frisbee (8. Klasse)
1. Komplexiibung: Zielpassen

Frisbee liegt stabil in der Luft (Rotation)
Trifft die 5 Ziele (ab 3 teilweize/ ab 4 erfillt)

5. zeigt Ausfallschritt vor dem Wurf
Technische Ausfihrung (VH/RH)
Dynamisches Werfen

T

2
-

"
L I]

1

L]

s
'.l

\"“i

2. Kom iibung: Cutten in der Spielsituation

5. erkennt die richtige Seite

5. lasst klare Richtungsdnderung erkennen (Cut)
5. signalisiert Fangbereitschaft

&. lauft nach dem Cut weiter

5. zeigt sicheres Fangen der Frisbee

44

Es zahlt jeweils der Bessere aus den beiden Versuchen:

3. Spielnote:
Kriterien die im Spiel bewertet werden
Klare, stabile Wiirfe mit VH / RH Marker setzen (anzdhlen)
Wariahilitat der Wiirfe & Fange Abfangen der Scheibe
Situationsbedingtes Freilaufen (Cuts) Situationsbedingte Manndeckung
Punkt erzielen (durch Wurf / Fang) Punkt verhindern [Abfangen des finalen
Passes)

Punkte [+)

Abbildung 32. Benotungskriterien fir Ultimate Frisbee
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Anhang | — Informationsschreiben der Schulleitung

Liebe Schulerinnen und Schiler der Klasse 8,

die Johannes Gutenberg-Universitat in Mainz méchte mit uns gemeinsam in den nachs-
ten 6 Wochen ein Projekt durchfiihren. Im Sportunterricht werdet ihr Uber diesen Zeit-
raum Ultimate Frisbee, entweder nach dem Sportspielvermittlungskonzept Teaching Ga-
mes for Understanding oder mittels einer fertigkeitsorientierten Vermittlung, spielen. Be-
vor mit den Unterrichtstunden begonnen wird, bitten wir euch an einem Technik- und
Taktiktest teilzunehmen und einen Fragebogen zu beantworten. Die beiden Tests und
der Fragebogen werden zum Abschluss des Projekts noch einmal wiederholt. Die Teil-
nahme am Projekt ist freiwillig und wird in den reguldaren Sportstunden stattfinden. Wenn
ihr nicht teilnehmen wollt, entstehen fur euch keine Nachteile. Ebenfalls hat das Ab-
schneiden in den Tests und die Beantwortung des Fragebogens keinen Einfluss auf eure
Note. Wenn ihr Fragen habt, wendet euch bitte an Herrn Ringelstein.

Wir wiinschen euch viel Spal3 und Freude.
Sportliche GriuRRe

Die Schulleitung

Anhang J — Informationsschreiben an die Erziehungsberechtigten

Sehr geehrte Eltern,

die Abteilung Sportpsychologie des Instituts fiir Sportwissenschaft der Johannes Guten-
berg-Universitat in Mainz mochte gemeinsam mit der Schulleitung ein Projekt durchfuh-
ren, welches die Effekte von zwei Vermittlungskonzepten anhand der Sportart Ultimate
Frisbee vergleicht. Dabei werden die Konzepte der fertigkeitsorientierten Vermittlung
und des Teaching Games for Understanding auf die Entwicklung der sportartspezifi-
schen Fertigkeiten und Fahigkeiten untersucht und verglichen sowie die Einstellungen
zur Sportart und zum Sportunterricht ermittelt. Das Projekt umfasst einen 6-wdchigen
Unterrichtsblock, beginnend und endend mit einem Technik- und Taktiktest sowie einem
Fragebogen zum Sportunterricht und der Sportart. Zwischen den Eingangs- und Aus-
gangstests wird die Klasse in einem lehrplanorientierten Sportunterricht in das Sportspiel
Ultimate Frisbee, nach den folgenden Vermittlungskonzepten unterrichtet:

Die Fertigkeitsorientierte Vermittlung: Dieses Sportspielvermittlungskonzept hat sich seit
Jahren als bestandiges Modell zur Vermittlung etabliert. Im Kern dieses Konzepts wird
das Spiel in einzelne Elemente zerlegt, was ein isoliertes Erlernen von technischen
Grundfertigkeiten ermdglicht und sich die Komplexitat nach und nach steigert. Hierbei
erfolgt schrittweise die Einbeziehung des Gegners und technische wie taktische Ele-
mente kénnen so fehlerfrei erlernt werden.
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Das Teaching Games for Understanding: Dieses Sportspielvermittlungskonzept stammt
aus dem angelsachsischen Sprachraum und ist dort bereits seit Jahren etabliert und wird
flachendeckend an den Schulen praktiziert. Im Kern versucht dieses Konzept Sport-
spiele mit der Hilfe von kleinen Spielen und anschlieRenden Reflexionsphasen zu ver-
mitteln. Dies zielt vor allen Dingen auf das taktische Verstandnis der Schulerinnen und
Schiler ab, um erlernte Grundtechniken situationsgerecht im Spiel einsetzen zu kénnen.
Das Projekt wird mit den Test- und Erhebungsmaf3nahmen keine negativen Auswirkun-
gen auf den Unterrichtsablauf haben. Vielmehr ist mit einer gesteigerten Motivationsbe-
reitschaft und Freude der Schulerinnen und Schiler beim Erlernen einer fir sie unbe-
kannten Sportart zu rechnen. Den Schilerinnen und Schilern werden zum Zweck der
Anonymisierung der Testergebnisse durch die Projektleitung sogenannte Identifikations-
kiurzel (ID) zugeordnet. Das bedeutet, dass die Forschungsdaten getrennt von Perso-
nendaten erhoben und ausgewertet werden. Eine Zuordnung der Testergebnisse zu ein-
zelnen Schulerinnen und Schilern ist somit weder fur die Lehrkraft noch fur die Projekt-
leitung moglich. Es wird versichert, dass das Projekt ausschlief3lich zu wissenschaftli-
chen Zwecken genutzt wird. Die erhobenen Daten werden streng vertraulich behandelt
und unbefugte Dritte erhalten keinen Einblick in die Daten. AuRerdem besteht keinerlei
Einfluss auf die Schulnote, da die Testergebnisse nicht benotet werden. Die Daten wer-
den bis zum Projektende bei der wissenschaftlichen Untersuchungseinrichtung aufbe-
wahrt und lediglich anonymisiert gespeichert. Die Teilnahme am Projekt ist freiwillig.
Durch eine Nichtteilnahme entstehen keine Nachteile. Jede/r Schiler/in und die erzie-
hungsberechtigten Personen kdnnen wahrend oder nach einer Teilnahme das Einver-
standnis mit der Datenverwertung ohne Angabe von Griinden und ohne Konsequenzen
widerrufen. Es liegt in der Entscheidung der Teilnehmenden, ob sie die Preisgabe ein-
zelner Daten (z.B. durch Nichtbeantwortung von Einzelfragen) verweigern. Die Projekt-
teilnehmerinnen und Projektteilnenmer erhalten auf Wunsch eine Ergebnisriickmeldung
und werden Uber die Weiterverwendung der Daten informiert.

Sollten Sie Fragen oder Bedenken haben, steht Ihnen die Untersuchungsleitung (Chris-
tian Winter; christian.winter@uni-mainz.de) gerne fir mégliche Rickfragen zur Verfu-

gung.
Mit sportlichen GrulRen

Die Schulleitung

Hiermit erklare ich mich damit einverstanden, dass mein Sohn/meine Tochter

an den Untersuchungen im Rahmen des Projekts ,Vergleich von Vermittlungskonzep-
ten im Sportunterricht auf die sportartspezifische Technik und Taktik sowie Einstellung
zum Sport* teilnimmt.

Ich wurde tber die Untersuchung aufgeklart und meine Rechte sind mir bekannt.

Unterschrift der/des Erziehungsberechtigten
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Anhang K — Anzeige einer wissenschaftlichen Untersuchung/Umfrage in Schulen

Thema der Untersuchung:

,Einfluss von Teaching Games for Understanding im Sportunterricht auf die sportartspe-
zifische Technik, Taktik sowie Einstellung zum Sport in der Sportart Ultimate Frisbee*

Untersuchungsleitung (Antragssteller)/ Anschrift / E-Mailadresse / Telefon

Christian Winter
Albert-Schweitzer-Stral3e 22

55128 Mainz

Mail: christian.winter@uni-mainz.de
Tel.: 06131 39-23742

Universitat und Betreuung/ Dozent/in

Johannes Gutenberg-Universitat
Institut fir Sportwissenschaft
Betreuer ist die Untersuchungsleitung

Untersuchungsziel:

Es soll untersuch werden, wie sich die Vermittlung nach dem Konzept des Teaching
Games for Understanding im Vergleich zum klassischen Konzept der isolierten Technik-
vermittlung auf die Motivation fir den Sportunterricht, sowie die Entwicklung der sport-
artspezifischen Fertigkeiten und Fahigkeiten auswirkt.

Art der Untersuchung:

[] Umfrage/ Befragung

[] Online-Befragung

X Papier-Befragung

[] Interview/ Gesprach

[ ] Unterrichtsbeobachtung/Hospitation

X Videoaufzeichnung (des Sportspiels) [] Audioaufzeichnung
X] sonstige: Interventionsstudie (Pre-/Post-Test-Design)

Untersuchungsgrund:

X] Bachelor-/Masterarbeit
[ ] Dissertation/ Examen
[] Forschungsprojekt

[ ] sonstige:
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Schulart;

Lo OXO

Grundschulen
Gymnasien
Realschulen plus

Integrierte Gesamtschulen
Berufsbildende Schulen
sonstige:

N
@
Q
=
c
=}
S
®

LOOOOXOX

Schilerinnen/Schiler
Schiilerinnen/Schdler bis 14. Jahre
Schiilerinnen/Schiler 14. bis 18 Jahre
volljahrige Schulerinnen/Schler
Lehrkrafte

Eltern bzw. Sorgeberechtigte
Schulleitung

Sonstige

Geplanter Untersuchungszeitraum:

15.10.2018 - 23.11.2018

Mir ist bekannt, dass von Seiten der ADD Trier innerhalb von drei Wochen nach
Eingang dieser Untersuchungsanzeige weitere Unterlagen nachgefordert werden
kénnen oder die generelle Genehmigung ausgesetzt werden kann und dass in

diesem Fall eine gesonderte Einzelfallgenehmigung abgewartet werden muss.

Datum/ Unterschrift

Im Falle der Untersuchungsleitung durch Studierende Unterschrift der betreuenden Do-

zentin/des betreuenden Dozenten:

Datum/Unterschrift
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Anhang L - Danksagung

Zum Abschluss bedanken sich die Vevfasser dieser Arbeit noch bei den Personen, die an der Master-

arbeit betei[igt waren:

—  Wir bedanken uns bei der Schulleitung (Herr Giinter Graus) und der Lehrkraft (Herr Andreas
Ringelstein) dafiir, dass Sie uns ihre Ridumlichkeiten und Schulstunden zur Verfiigung gestellt und
uns stets mit Rat und Tat zur Seite gestanden haben.

— Bei allen SuS bedanken wir uns ﬁ)'lr ihre eiﬁrige Teilnahme und ihren engagierten Einsatz withrend
der Unterrichtsstunden sowie bei ihren Erziehungsberechﬂgten ﬁir das in uns ge[egte Vertrauen,
die Daten und Videoaufnahmen vertraulich zu behandeln.

- Auﬁerdem soll an dieser Stelle ein herzliches Dankeschon an das Expertenteam ausgesprochen
werden, die mit viel Zeit und Geduld ﬁ'fw das Ge[ingen der ObjektivitéitsprﬂﬁAng und Spie[ana[yse
sorgten.

— Natirlich bedanken sich die Vevfasser ebenso bei allen Lektoren, welche die Korrekturen vorge-
nommen und der Arbeit damit ihren letzten Schﬁﬁrverﬁehen haben.

— Vielen Dank auch an Jan Schmitz, der uns tatkréiﬁ:ig bei der Studie, den Testveﬁahren und der
Erhebung unterstiitzt hat.

—  Zuletzt gilt ein besonderer Dank dem schnellsten Astronauten der NASA. Mit Hi[fe seiner Rake-
tenantworten und auﬂerirdischen Hi[feste“ungen, konnten groﬁe Anteile dieser Arbeit nahezu

spielerisch gelingen.

Vielen Dank sagen:

Moritz Schwerbel & Marco Erwin Mattes

147



