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Einleitung

Neue Sportarten sind auf dem Vormarsch. Sie begegnen uns im Alltag an vielen Stellen in Form von Skateboard und Mountainbike fahren, Streetball, Beachvolleyball und Squash spielen. Viele dieser sportlichen Freizeitaktivitäten verdrängen die traditionellen Sportarten aus dem Zentrum das Sportgeschehens. Bei einem Systematisierungsversuch der neuen Sportarten konnten sechs Gruppen unterschieden werden: Risiko-Sportarten, Fitneß-Sportarten, Gleichgewichts-Sportarten, meditative Bewegungskuturen und Team-Sportarten. Zu dieser letzten Gruppe, auch „New Games“ genannt, zählen die Spiele Ultimate Frisbee und American Football.

Mitte bis Ende der 70iger Jahre haben diese Sportspiele Fuß in Deutschland gefaßt. Nach anfänglich langsamer Verbreitung hat sich infolge einiger Jahre der Entwicklung American Football mit weitem Vorsprung vor Ultimate Frisbee in der deutschen Sportwelt etabliert. Mit der NFL-Europe entstand eine Profiliga in Europa, die ihren Meister am Ende der Saison in einem World-Bowl-Finale ausspielt. Im Jahr 1998 fand diese Endspiel in Frankfurt mit Beteiligung von zwei deutschen Teams vor 47.000 Zuschauern statt. Zusätzlich wurde es „Live“ im Fernsehen übertragen.

Auch beim Ultimate Frisbee wird regelmäßig ein Deutscher Meister, Europameister und sogar Weltmeister ermittelt, doch die Medien und die Öffentlichkeit nehmen dies nicht war.

Bei näherer Betrachtung der beiden Spiele fielen trotz dieser unterschiedlichen Entwicklung sofort einige Gemeinsamkeiten auf. Zum Einen wird auf einem ähnlichen Spielfeld gespielt, zum Anderen entstand Ultimate Frisbee aus der Idee, Football mit einer Frisbee-Scheibe zu spielen. Daraufhin kam die Idee einer genaueren Analyse mit anschließendem Vergleich und evtl. daraus resultierenden Möglichkeiten der gemeinsamen Vermittlung auf, worauf das Thema eines didaktisch-methodischen Vergleichs der Sportspiele Ultimate Frisbee und American Football unter besonderer Berücksichtigung der Spielidee formuliert wurde.

Zur Verwirklichung der Themas soll im ersten Teil der Arbeit ein allgemeiner Bezugspunkt durch einen Überblick über die Theorie der Sportspielforschung erstellt werden, indem eine Definition des Sportspiels gegeben und charakteristische Merkmale sowie Erscheinungsformen erarbeitet werden. Im Anschluß daran soll die Vorstellung vorhandener gemeinsamer Strukturen erfolgen.

Im zweiten Teil werden die Spiele Ultimate Frisbee und American Football vorgestellt. Beachtung sollen dabei die Beschreibung des Spielablaufs und die Spielregeln, sowie die internationale, historische Entwicklung bis zum momentanen Stand in Deutschland finden.

Im Anschluß daran wird im dritten Teil eine didaktisch-methodische Analyse der Sportspiele mit einem anschließenden Vergleich zur Aufdeckung von gemeinsamen Strukturen und strukturellen Unterschieden erfolgen. Dazu bedarf es zum Einen einer allgemeinen didaktischen und methodischen Darstellung der Sportspiele sowie zum Anderen einer genaueren Analyse der didaktischen und methodischen Aspekte von Ultimate Frisbee und American Football.

Werden in der didaktisch-methodischen Analyse gemeinsame Strukturen gefunden, soll versucht werden, im vierten Teil der Arbeit diese in einem integrativen Ansatz zur Vermittlung von Ultimate Frisbee und American Football zu verarbeiten.

Den Schluß bildet eine Zusammenfassung der erarbeiteten Aspekte mit einen Ausblick auf entstandene Möglichkeiten.

Zur Theorie der Sportspielforschung

1.1 Sportspiele in der Gesellschaft

Sportspiele sind ein allgemein bekanntes Phänomen unserer heutigen Gesellschaft. In unserem Alltag begegnen sie uns immer wieder aufs Neue in unterschiedlichsten Variationen. Was ist ein Sportspiel? Auf diese Frage wird meistens mit einer Aufzählung aller mehr oder weniger bekannten Sportspiele von Fußball bis Wasserball, von Tennis bis Badminton, von Hockey bis Volleyball geantwortet.

Die offiziellen Versionen werden uns durch Medien, Vereine und Verbände immer wieder als institutionalisierte Form in organisierten Wettkämpfen ins Bewußtsein gebracht. Das Wochenende steht ganz im Zeichen der zahlreichen Sportveranstaltungen. Viele Sportspieler gehen ihren Verpflichtungen als Teilnehmer organisierter Wettkämpfe nach, tausende von Fans strömen in Sporthallen und Stadien, um ihren favorisierten Mannschaften und Spielern volle Unterstützung zu gewähren. Der Samstagabend im Fernsehen ist vollgestopft mit Berichten über vergangene Sportereignisse. Am nachfolgenden Montag kann jeder die Geschehnisse in der Welt des Sports vom vorangegangenen Wochenende noch einmal in der Zeitung nachlesen.

Neben diesen offiziellen Versionen existiert allerdings eine vielfältige inoffizielle Sportspielpraxis. Gespielt wird im Urlaub, im Rahmen des Breitensports in heimischen Sportvereinen, mit Arbeitskollegen und Freunden in kommerziellen Sportangeboten (Squash- und Tennisanlagen), im Schulsport und anderen Bildungseinrichtungen, aber auch im privaten Wohnumfeld als Freizeitbeschäftigung für Kinder und Jugendliche.

An dieser Stelle stellt sich die Frage: Was macht die Vielfalt und Popularität des Sportspiels in unserer heutigen Gesellschaft aus? Zur Beantwortung können unterschiedliche Gründe angebracht werden. Zu nennen sind allgemeine Aspekte wie zum Einen der Charakter bzw. das Wesen der Sportart (in diesem Fall das Sportspiel selbst), zum Anderen der personelle Bezug des einzelnen Menschen zum Spiel. Für die Erklärung dieses gesellschaftlichen Phänomens reichen die allgemeinen Aspekte allerdings nicht aus. Als weitere Ansatzpunkte zur Klärung der Popularität der Sportspiele könnten folgende Faktoren genannt werden:

· sich ständig steigernde Spannung und Auflösung von Spiel- und Zweikampfsituationen im gesamten Spielverlauf;

· große Dynamik durch Unberechenbarkeit, Zufälle, individuellen Spielwitz, gruppen- und mannschaftstaktische Systemvarianten, Fehlleistungen, plötzliche Leistungssteigerung;

· emotionale Wirkung des Spielgeschehens auf Beteiligte und Zuschauer;

· leicht zu erfassende Spielgedanken und Spielregeln;

· einfache Verwirklichung der meisten Sportspiele mit geringen Voraussetzungen im technischen, taktischen und materiellen Bereich;

· unmittelbarer Kampf zweier Parteien gegeneinander;

· Traditionen der nationalen Spielkultur;

· internationale Erfolge.

(vgl. STIEHLER/KONZAG/DÖBLER 1988, 13f.).

Sicherlich trägt das Zeitalter der Medien einen großen Anteil an der Popularität der Sportspiele. Viele Menschen nehmen via Fernsehübertragung an großen internationalen Sportveranstaltungen teil. Die Leistungen der Stars und Lieblingsspieler der Zuschauer finden große Anerkennung und Nachahmung in den offiziellen und inoffiziellen Versionen der Sportspiele.

1.1.1 Definition - Sportspiel

Einen ersten Versuch einer Definition soll die Betrachtung der Bezeichnung „Sportspiel“ liefern. In dem Wort „Sportspiel“ sind die zwei Begriffsinhalte Sport und Spiel verbunden. Die Begriffe Sport
 und Spiel
 beschreiben eigentlich gegensätzliche Inhalte. Unter Einhaltung festgelegter Verhaltensweisen (Spielregeln) schließen sich diese Inhalte jedoch nicht aus.

„Sportspiele sind leistungsbestimmte und freudbetonte Wettkämpfe mit in sich nicht festlegbarem Verlauf. Sie werden entweder zwischen Mannschaften oder einzelnen Spielern nach bestimmten Regeln meist gleichzeitig, d.h. in gegenseitiger Abhängigkeit ausgetragen.“ (DÖBLER 1974, 28)
In einem zweiten Versuch wird direkt das objektive Spielgebilde „Sportspiel“ betrachtet. Fragt man jemanden nach einem Sportspiel, werden immer Gebilde (Fußball, Handball, Volleyball...) genannt, bei denen sich unabhängig von Personen und Spielereignissen eine feststehende Vorstellung, eine Spielidee, ausgebildet hat (vgl. DIETRICH 1985, 9).

„Man könnte nun sagen, immer dann, wenn Spieler versuchen, die Idee eines der bekannten Sportspiele zu verwirklichen, entsteht das, was wir ein Sportspiel nennen.“ (DIETRICH 1985, 9)
In diese Schlußfolgerung ist ein weites Feld von Spielereignissen eingefaßt. Als Beispiele könnten das Schuß-Tor-Spiel eines Kindes mit dem Vater, Leute, die im Park Frisbee oder Federball spielen, eine Gruppe Jungs, die im Fußballtraining Balldribbeln mit Torschuß u.v.m. üben, aufgeführt werden.

Eine weitere Möglichkeit, den Gegenstand Sportspiel zu bestimmen, wäre, statt von den Inhalten (Fußball, Volleyball...), von dem spezifischen Verhalten, dem sportlichen Spielen, auszugehen. Ein Unterschied zu den übrigen Bewegungsspielen liegt darin, im Gegeneinander unter dem Leistungsprinzip den Erfolg zu suchen, ohne dabei die festgelegten Regeln zu verletzen. Die Einhaltung der Regeln soll jedem Spieler bzw. jeder Mannschaft die gleichen Ausgangschancen sichern, egal wo und mit wem man ein Sportspiel betreibt. Damit ist prinzipiell eingeschlossen, daß aufgrund von Regelabsprachen in Abhängigkeit von Mitspielern, Örtlichkeiten, Spielgerät und Spielzeit neue Spiele entstehen.

„Sportspiele sind so gesehen nicht nur ein bereits geregeltes, sondern ein unter verschiedenen Umständen neu zu regelndes Ereignis; sie sind nicht nur die öffentlich organisierte Schau, sondern auch eine unter Spielwilligen immer neu hervorzubringende soziale Wirklichkeit.“ (DIETRICH 1985, 10)
Zusammenfassend lassen sich Sportspiele wie folgt beschreiben. Sie sind leistungsbestimmte und freudbetonte Wettkämpfe zwischen Mannschaften oder einzelnen Spielern ohne festlegbaren Verlauf basierend auf der Verwirklichung der jeweiligen Spielidee. Grundlage ist die Einhaltung von bereits vorhandenen oder unter bestimmten Umständen neu abzustimmenden Regeln.

1.1.2 Charakteristische Merkmale

Wie andere Sportarten weisen die Sportspiele über die allgemeinen Leistungsfaktoren Kondition, koordinative Fähigkeiten, Technik und Taktik hinaus typische Merkmale und Besonderheiten auf.

Das Wesen des Sportspiels ist durch das Bezugsystem Spieler – Mitspieler (Mannschaft) – Gegenspieler – Spielidee – Spielraum – Spielgerät – Spielregel geprägt. Demnach weist die sportliche Spieltätigkeit eine vielseitige Struktur auf, die nicht nur auf der Grundlage der Verbindung motorischer Fertigkeiten mit taktischen Prinzipien beruht, sondern auch physische, psychische und charakterliche Komponenten enthält. STIEHLER/KONZAG/DÖBLER haben das Wesen des Sportspiels anhand von 10 Merkmalen gegenüber anderen Sportarten abgegrenzt.

· Bedingungsvarianz für sportliches Handeln

( es werden hohe Anforderungen an die Informationsverarbeitung, Handlungsentscheidungen und motorische Koordination durch schnelles wechseln der Spielsituation (Ortsveränderung der Mitspieler, Gegenspieler und des Spielgerätes, Störaktionen des Gegenspielers, Wechsel des Spieltempos) an den Spieler gestellt.

· Ständiger Wechsel von sich steigernder Spannung und Lösung

( der Verlauf und das Ergebnis des Spiels sind bei ausgeglichenen Leistungen beider Parteien nicht vorhersagbar; besonders bei Angriffs- und Verteidigungshandlungen kommt es zu dramatischen Entwicklungen mit hoher emotionaler Beteiligung.

· Komplexer Charakter der Leistungsfaktoren

( mehrere konditionelle, koordinative, psychische Fähigkeiten und Persönlichkeitseigenschaften sind gefordert; durch das Zusammenwirken spezieller Fähigkeiten und Fertigkeiten entwickeln sich eigene spielspezifische Handlungsqualitäten.

· Wahlcharakter der Motorik

( jede Spielsituation läßt mehrere technische Lösungsmöglichkeiten zu, woraus sich eine relativ große Variationsbreite der technischen Elemente ergibt; Bewegungen finden immer in Kombination (sukzessive und simultane Bewegungskombinationen) verschiedener technischer Elemente statt.

· Taktische Determiniertheit

( technische Fertigkeiten sind unter dem Aspekt der optimalen Spielfortsetzung den taktischen Spielsituationen unterworfen; um als taktisches Mittel zu funktionieren, muß die technische Fertigkeit einen gewissen Stabilitätsgrad erreicht haben.

· Richtige Antizipation

( Antizipation ist die Grundlage für taktisch zweckmäßiges Verhalten und Handeln; Voraussetzungen dafür sind genaues Beobachten, Berücksichtigung taktischer Prinzipien, Spielerfahrung.

· Qualität der Kooperation der Mannschaftsmitglieder

( einerseits ist der Handlungserfolg abhängig vom Fertigkeitsgrad, den Persönlichkeitseigenschaften und dem Verständnis taktischer Prinzipien des einzelnen Spielers und andererseits von dem Grad der Identifikation mit der Zielstellung des Kollektives durch die einzelnen Mitglieder.

· Zweikämpfe

( sind charakteristisch für die sportliche Spieltätigkeit; sie stellen hohe Anforderungen an die Selbststeuerung des Verhaltens der Spieler.

· Relativ einfache Verwirklichung

( aufgrund einer vielfältigen Variationsmöglichkeit der Spielgestaltung und der Verwirklichung des Spielgedankens mit wenigen Grundfertigkeiten sowie einfachen materiellen Voraussetzungen eignen sich Sportspiele gut als Freizeitsportart.

· Schwierige Leistungsobjektivierung

( die Spielleistung setzt sich aus unterschiedlichen Faktoren zusammen; man kann nur über die Erfassung von Teilleistungen zur Gesamtleistung vordringen.

1.1.3 Erscheinungsformen

Das Sportspiel kommt in der heutigen Zeit in unterschiedlichsten Formen zur Ausprägung. Die große Anzahl umfaßt sowohl die international vorkommenden, sowie die in nur einem Land (Nationalspiele) oder in wenigen Ländern betriebenen Arten. Nach dem zentralen Spielgedanken werden nach STIEHLER/KONZAG/DÖBLER vier Hauptgruppen unterschieden:

1. Tor-, Korb- und Malspiele

Diese Spielgruppe erhält ihren Namen von dem Ziel, in welches das Spielgerät gebracht werden muß. Alle Spiele dieser Gruppe besitzen Mannschaftscharakter. Es folgt eine zusätzliche Unterteilung in Spiele mit Körperbehinderung
 und solche ohne Körperbehinderung.

Charakteristische Kennzeichen dieser Gruppe sind Angriff und Verteidigung des Ziels, hohe Laufanforderungen, Zweikämpfe, hohe Anforderung an technische Fertigkeiten und taktische Fähigkeiten.

2. Rückschlagspiele

Typisch für diese Spielgruppe sind die Trennung der Spielparteien durch eine Leine oder ein Netz. Unterschieden wird in Einzel-/Doppelspiele und Mannschaftsspiele, jeweils mit dem Ziel das Spielgerät so zu plazieren, das es der Gegner nicht erreichen kann.

Charakteristische Merkmale dieser Gruppe sind dauerhaft konzentrierte Aufmerksamkeit, eine hohe Anforderung an die Reaktionsfähigkeit und eine hohe Präzisionsleistung in der Technik, da jeder Fehler zum Punktgewinn des Gegners führt.

3. Schlagball- oder Abwurfspiele

Schlagballspiele weichen in ihrer gesamten Struktur von den übrigen Sportspielen ab. Im Spielverlauf stehen sich die beiden gegnerischen Mannschaften nicht mit gleicher Spielerzahl gegenüber. Während die angreifende Mannschaft (Schlagpartei) ihre Spieler einzeln, nacheinander ins Spiel bringt, spielt die Verteidigung (Feldpartei) mit ihrer ganzen Mannschaft.

Charakteristische Merkmale dieser Gruppe sind genaues und weites Schlagen, ausnutzen des Laufrechts bzw. Abwerfen des Gegners. Grundlage für die Spiele ist das vollkommene Beherrschen der technischen Elemente Werfen, Schlagen, Fangen.

4. Ziel- und Treibspiele

Bei Ziel- und Treibspielen werden eine Kugel oder ein Wurfgerät ohne jegliche Behinderung in ein Ziel getrieben. Die Anforderungen an die physische Leistungsfähigkeit und Motorik sind weitaus geringer als in den anderen Sportspielen. Charakteristische Merkmale sind ein ausgeprägtes Bewegungsgefühl, gut abgestimmter Krafteinsatz, eine genaue Bewegungsführung, gute Kondition im Sinne der Ausdauer und Konzentrationsfähigkeit und große Geschicklichkeit bei zahlreichen, feinen technischen Anforderungen.

In Tab. 1 befindet sich eine Auflistung mehr oder weniger bekannter Sportspiele, geordnet nach dem zentralen Spielgedanken.

Tor-, Mal-, Korbspiele

(sämtlich Mannschafts-Kampf-Spiele)
Rückschlagspiele
Schlagball- oder Abwurfspiele

(Mannschaftsspiele)
Ziel- und Treibspiele

I. Mit Körperbehinderung

American Football

Eishockey

Fußball

Handball

Hurling

Lacrosse

Rugby

Wasserball


I. Einzel und Doppelspiele

Federball

(Badminton)

Indiaca

Pelota

Squash

Tennis

Tischtennis
Baseball (Softball)

Cricket

Oinea

Pálkovaná

Pesäpallo

Schlagball
Billard

Boccia

Eisschießen

Golf

Gorodki

Kegeln

Krocket

II. Ohne Körperbehinderung

Bandy

Basketball

Feld- u. Hallenhockey

Korbball

Pferdeball

Radball

Rollhockey

Ultimate Frisbee
II. Mannschaftsspiele

Faustball

Volleyball



Tab. 1
Systematik der bekanntesten Sportspiele (vgl. STIEHLER/KONZAG/DÖBLER 1988, 19)

1.2 Gemeinsame Strukturen in den Sportspielen

In den vorangegangenen Abschnitten sind Definition, charakteristische Merkmale und Erscheinungsformen der Sportspiele bearbeitet worden.

Aufgrund der Möglichkeit eine allgemeine Definition und gemeinsame charakteristische Merkmale der Sportspiele zu finden, könnte man davon ausgehen, daß in den Grundstrukturen Gemeinsamkeiten der verschiedenen Sportspiele vorhanden sind.

In der Definition sind Faktoren wie die Spielidee, als Grundlage des Spiels und Spielregeln, als Rahmen genannt. HILMER (1969) charakterisiert diese Faktoren als Spielform, dem Spielen mit etwas eine Gestalt, eine Form geben.

„In der Spielform darf man die vorgegebenen Faktoren sehen, die ein Spiel erst ermöglichen und der Bewegung eine bestimmte Gestalt geben.“ (HILMER 1969, 122)

Als Faktoren dieser Spielform nennt er:

· Spielidee - sie gibt der Spieltätigkeit einen Sinn und bestimmt die Spielgestalt wesentlich; impliziert was im Spiel getan werden muß.

· Spielregeln - ermöglichen das Spielen erst wieder, geben ihm eine neue Gestalt; bestimmen nicht was geschehen muß, sondern was nicht geschehen darf.

· Spielraum - wird abgegrenzt, damit sich die Aktivitäten des Spielers nicht verlieren.

· Mitspieler - Spielrollen werden festgelegt, damit ein Spielen miteinander und gegeneinander möglich wird (vgl. HILMER 1969, 38f.).

Die Sportspiele haben demnach grundlegende Gemeinsamkeiten wie eine Spielidee, vorhandene Spielregeln, abgegrenzter Spielraum und eine Rollenverteilung der Mitspieler. Um weitere gemeinsame Strukturen der Sportspiele, Kriterien zur Bestimmung des Sportspiels, seine Abgrenzung zu anderen Sportarten und innerhalb der Sportspiele selbst zu finden, müßte eine Betrachtung der Faktoren, vorrangig der Spielidee als wesentliches Element der Spielform, folgen (vgl. NIEDLICH 1978, 58). 

Weitere Möglichkeiten, Gemeinsamkeiten zu finden, stellt BREMER (1981) in dem Sammelwerk „Gemeinsame Strukturen großer Sportspiele“ vor. Betrachtet werden verschiedene Ebenen der Struktur der Sportspiele wie die

· begriffliche Ebene

· Handlungsebene

· Ebene der spieltypischen taktischen Verhaltensweisen und spieltypischen Fertigkeiten,

um Parallelen innerhalb der Sportspiele auszumachen.

Auf der begrifflichen Ebene findet man z.B. eine Vielzahl von Begriffen, die in mehreren  Sportspielen verwendet werden (Dribbeln, Werfen, Fangen, Schmeißen, Sprungwurf, etc.) und eine Reihe von Begriffspaaren, die offensichtlich die gleichen Sachverhalte beschreiben (Finte-Täuschung, Blocken-Sperren, Schnellangriff-Tempogegenstoß, etc.). Um der Frage, ob terminologische Übereinstimmungen vergleichbaren Sachverhalten auf der Handlungsebene entsprechen, eine Antwort zu geben, versuchen Spielmethodiker die Sportspiele auf ihre Grundsituation zu reduzieren (z.B. die drei Grundsituationen des Fußballspiels nach DIETRICH (1976)).

Im nächsten Kapitel soll nun eine genauere Betrachtung der Spielidee als ein Faktor der Spielform und der Reduzierung der Sportspiele auf ihre Grundsituationen folgen.

1.2.1 Spielidee

Wie schon bei der Definition des Sportspiels festgestellt, werden bei Aufzählungen von Sportspielen immer Spielgebilde genannt, bei denen sich eine feststehende Vorstellung von dem Spiel, eine Spielidee gebildet hat. DIETRICH (1985) gibt der Funktion der Spielidee eine hohe Wertigkeit. Er schreibt:

„...immer dann wenn Spieler versuchen, die Idee eines der vielen bekannten Sportspiele zu verwirklichen, entsteht das, was wir ein Sportspiel nennen.“ (DIETRICH 1985, 9)
In nahezu sämtlichen Regelwerken der internationalen Sportspiele befinden sich am Anfang Bestimmungen zur Spielidee des jeweiligen Spiels. NIEDLICH (1978) stellt fest, daß in der Grundidee, d.h. in der Spielidee des Sportspiels volle Übereinstimmung bei allen Sportspielen besteht:

 „...verkürzt dargestellt lautet diese: es stehen sich zwei Mannschaften gegenüber, deren Ziel es ist Tore (Körbe, Punkte) zu erzielen bzw. Tore (Körbe, Punkte) der Gegenmannschaft zu verhindern.“ (NIEDLICH 1978, 58)

Die Spielidee stellt die kleinste Ganzheit des Spiels dar. KUHLMANN (1989) versucht dies am Beispiel der Spielidee des Fußballspiels zu verdeutlichen. Ein Spielgerät (in diesem Fall ein Ball) soll mit dem Fuß (oder mit anderen Körperpartien, außer Arme und Hände) in ein Ziel (in diesem Fall ein Tor) befördert werden. Zusätzlich gibt es einen Gegner, der genau dies zu verhindern bzw. wenn er in Ballbesitz gelangt, selbst ein Tor zu erzielen versucht. Diese beiden Vorgänge (Tore erzielen, Tore verhindern) sind die wesentlichen Kategorien sportspielerischer Handlung. Sie stellen die Basis der Spielidee dar (vgl. KUHLMANN 1989, 109).

Folglich würde, wie schon in der Definition des Sportspiels erwähnt, ein Junge, der mit seinem Vater das Spiel Schuß-Tor spielt, dem Grundgerüst der Spielidee „Fußball“ folgen und somit ein Sportspiel verwirklichen.

Die aus der Spielidee folgenden wesentlichen Kategorien sportspielerischer Handlung (1. Angriff (( 2. Verteidigung) unterliegen aufgrund gegenläufiger Handlungsabsichten der Spielparteien den Prinzipien der Korrespondenz und Simultaneität. Jeder Angriff einer Spielpartei wird gegen die gleichzeitig stattfindende Verteidigung der Gegenseite gespielt. Jede Handlung der Angriffspartei bedingt eine Handlung der Verteidigungspartei. Bei Wechsel des Ballbesitzes wechseln sofort auch Angriff und Verteidigung. CZWALINA nennt dies den Ausfluß der Spielidee (vgl. CZWALINA, 1984, 22).

Die korrespondierenden und simultanen Angriffs- und Verteidigungshandlungen zweier gegnerischer Spielparteien bringen nun immer wiederkehrende Spielsituationen hervor. Sportspielmethodiker haben die Sportspiele auf dieser immer wiederkehrenden Spielsituationen hin analysiert und dabei das Spiel auf sogenannte „Grundsituationen“ reduziert. Diese Grundsituationen sollen im folgenden Abschnitt näher betrachtet werden.

1.2.2 Grundsituationen

Grundsituationen sind solche Einheiten eines komplexen Sportspiels, über die hinaus nicht weiter sinnvoll reduziert werden kann. Um charakteristische, immer wiederkehrende Situationen zu finden, die vereinfachte Lernsituationen möglich machen, haben Spielmethodiker die Sportspiele auf didaktisch-methodische Grundsituationen reduziert. Verschiedene Autoren sind dabei auf unterschiedliche Resultate gestoßen. In den folgenden Abschnitten werden exemplarisch die durch die Analyse der Sportspiele formulierten Grundsituationen von HAGEDORN/BISANZ/DUELL (1972), DIETRICH (1976) und HAGEDORN/SCHMIDT (1979) vorgestellt.

HAGEDOREN/BISANZ/DUELL (1972) stellen in ihrem Werk ein Konzept zur Erarbeitung der grundlegenden Verhaltensweisen im Mannschaftsspiel vor. Das Mannschaftsspiel stellt die Basis für die sogenannten Mini-Sportspiele dar und soll dementsprechend folgendes spieltypisches Verhalten vermitteln:

· ein spieltypisches Ballverhalten

· ein spieltypisches Raumverhalten

· ein spieltypisches Zielverhalten

· ein spieltypisches Partnerverhalten

· ein spieltypisches Gegnerverhalten

Im Anschluß formulieren die Autoren fünf Grundsituationen, die diese fünf spieltypischen Verhaltensweisen vorbereiten sollen:

(1) Ball erobern

(2) Ball vortragen

(3) Ball ins Ziel bringen

(4) Partner helfen

(5) Gegner stören

Diese fünf Grundsituationen werden durch das Kastenballspiel, in den Variationen „Grundspiel“
 und „Wettspiel“
, geschult. Verfolgt werden mit diesem Konzept demgemäß drei Ziele:

(1) die Grundidee der Sportspiele wird vermittelt;

(2) die Grundsituationen der Sportspiele werden erschlossen;

(3) verschiedene Grundfertigkeiten und ein taktisches Grundkönnen werden erspielt

(vgl. HAGEDOREN/BISANZ/DUELL 1972, 13-15).

DIETRICH (1976) benennt in seinem Konzept zur Vermittlung des Fußballspiels drei Grundsituationen, die er aus dem didaktischen Problem der Vereinfachung der komplexen Handlungszusammenhänge des Spiels auf überschaubare Lernsituationen abgeleitet hat. Diese Lernsituationen müssen wiederum charakteristischen Handlungssituationen des Sportspiels entsprechen. Die drei Grundsituationen sind in Tab. 2 aufgelistet.


Angriff
Abwehr

A
Torschuß
Torabwehr

B
Herausspielen der Torschußgelegenheit
Abschirmen des Tores

C
Aufbauen des Angriffs
Stören des Angriffs

Tab. 2
Grundsituationen nach DIETRICH (1976)

Dem Fußballspieler werden typische Leistungen während des Spiels abverlangt, die sich aus diesen Grundsituationen ableiten lassen.

„Gegen die Störversuche der Gegner einen Angriff aufbauen, trotz geschickter Abschirmversuche der gegnerischen „Abwehrkette“ eine Torgelegenheit herausspielen und durch zielsichere Torschüsse den Torhüter überwinden.“ (DIETRICH 1976, 91f.)

Jeder Grundsituation des Angriffs steht eine Grundsituation der Verteidigung gegenüber. Zusätzlich stehen sie in einer zeitlichen Abfolge. Der Beginn liegt bei Grundsituation C, verläuft über Grundsituation B zum krönenden Abschluß, dem Torschuß, in Grundsituation A (vgl. DIETRICH 1976, 90-92).

Im dritten Konzept von HAGEDORN/SCHMIDT (1979) wird das Spiel nur noch auf zwei Grundsituationen reduziert. In Tab. 3 sind diese dargestellt.

Angriff
Verteidigung

1. Zielhandlung
1. Be- bzw. Verhinderung der gegnerischen Zielhandlung

2. Ballvortrag (zu Überwindung des Spielfeldes und zur Vorbereitung der Zielhandlung)
2. Ballgewinn und Ballsicherung

Tab. 3
Grundsituationen nach HAGEDORN/SCHMIDT (1979)

Auch hier steht jeweils einer Angriffshandlung eine Verteidigungshandlung gegenüber. Der zeitliche Ablauf geht über die Situation 2, dem Ballvortrag, zur Situation 1, der Zielhandlung.

Die Grundsituationen sollen durch folgende vier Teillernziele erschlossen werden:

(1) Ball ins Ziel

(2) Ball vortragen durch Dribbeln (Prellen)

(3) Ball vortragen mit Hilfe des Partners (Passen)

(4) Gegner stören

Die Vermittlung der einzelnen Teillernziele über Lerneinheiten soll nach dem Grundsatz vom einfachen, weniger komplexen zum schwierigeren, komplexeren Spielvorgang erfolgen. Die einzelnen Grundsituationen werden immer erst ohne Gegnerstörung erarbeitet und später unter Einfluß der Verteidigung gefestigt (vgl. HAGEDORN/SCHMIDT 1979, 15-18).

Vergleicht man diese unterschiedlichen Analysen der Grundsituationen der Sportspiele mit den im vorherigen Kapitel genannten Aspekten zur Spielidee, fällt auf, daß HAGEDORN/BISANZ/DUELL (1972) die Spielidee gar nicht oder nur unvollständig und HAGEDORN/SCHMIDT (1979) nur hinsichtlich der Zielhandlung unverfälscht einfließen lassen. In beiden Konzepten sind die Prinzipien der Korrespondenz und Simultaneität als Ausfluß der Spielidee gar nicht oder nur teilweise berücksichtigt worden. Allein DIETRICH (1976) hat in seinen drei Grundsituationen die Spielidee voll abgebildet.

Jedoch lassen sich alle drei Konzepte auf die beiden Grundsituationen

· Angriffsaufbau – Gegner bei Angriffsaufbau stören

· Zielhandlung – Gegner bei Zielhandlung stören

sinnvoll reduzieren. Das Spielgeschehen der Sportspiele wird durch diese Grundsituationen ausreichend abgebildet und zusätzlich die Spielidee vollständig verwirklicht (vgl. CZWALINA 1984, 23).

Die Sportspiele Ultimate Frisbee und American Football

1.3 Ultimate Frisbee

1.3.1 Allgemeine Merkmale

Ultimate Frisbee ist eine noch sehr junge Sportart. Entstanden ist sie als ein körperkontaktloses Spiel mit einer Frisbee. Eines der wichtigsten Grundprinzipien von Ultimate Frisbee ist das Fair Play. Bis heute haben die Spieler selbst die Entscheidungsgewalt über die Einhaltung der Regeln behalten, da ohne Schiedsrichter gespielt wird. Die Spieler sollen sich gegenseitig respektieren und sind selbst dafür verantwortlich, auf die Einhaltung der Regeln zu achten.

Bezieht man die allgemeinen charakteristischen Merkmale der Sportspiele (vgl. Kapitel 2.1.2) und deren Erscheinungsformen (vgl. Kapitel 2.1.3) auf das Spiel Ultimate Frisbee, können wir es der Kategorie der Sportspiele und dort den Tor-, Korb- und Malspielen zuordnen.

Ein weiteres charakteristisches Merkmal ist die Kooperation der Mannschaftsmitglieder.

„... ein eigensinniges Spiel ist nicht möglich, durch die Struktur ist mannschaftsdienliches Spiel unumgänglich!“ (GEIßLER 1992, 55).

Grundlage zum Erfolg bildet das Zusammenspiel von Werfern und Fängern. Nur durch eine ununterbrochene Paßfolge kann die Spielscheibe ins Ziel befördert werden. Dabei können innerhalb der Mannschaft drei unterschiedlich Positionen, Aufbauspieler, Mittelspieler und Endzonenspieler, mit unterschiedlicher Aufgabenverteilung untergliedert werden.

1.3.2 Beschreibung der Spielform

1.3.2.1 Spielfeld / Spielgerät

Ultimate wird von zwei Mannschaften mit je 7 Spielern auf einem rechteckigen Spielfeld von 110m Länge und 37m Breite mit einer Frisbee-Scheibe gespielt.


Fehler! Kein Thema angegeben.
Abb. 1
Spielfeld Ultimate Frisbee

Um Ultimate spielen zu können, benötigt man eine Scheibe, geeignetes Schuhwerk und ein flaches, ausreichend großes Gelände (vorzugsweise eine ebene Wiese, Fußballfeld o.ä.). Im Wettbewerb wird gewöhnlich mit einer 175 g schweren und 28 cm Durchmesser großen Scheibe gespielt. Nach Einigung mit der gegnerischen Mannschaft kann auch jede beliebige Scheibe benutzt werden.

Beim Ultimate in der Halle hat das Spielfeld die Größe eines Handballfeldes (40 x 20 m). Die Endzonen sind ca. 6 m tief.

1.3.2.2 Spielidee

Das Ziel der Angreifenden Mannschaft ist es, Punkte zu erzielen. Als ein Punkt zählt jede in der gegnerischen Endzone gefangene Scheibe, die von einem Mitspieler geworfen wurde und nicht den Boden berührt hat. Die verteidigende Mannschaft versucht dies zu verhindern.

Da die Scheibe nicht über das Spielfeld getragen werden darf, müssen die Angreifer sich die Scheibe untereinander zuwerfen. Wer die Scheibe gefangen hat muß stehenbleiben und darf sich nur noch mit einem Sternschritt
 um einen Standfuß bewegen.

Das Angriffsrecht wechselt (Turn over), wenn die Scheibe den Boden berührt, im Aus gefangen wird oder durch die verteidigende Mannschaft abgefangen werden kann. Nach dem Turn over werden die Angreifer zu Verteidigern und die Verteidiger zu Angreifern, die nun ihrerseits versuchen, einen Punkt in der gegnerischen Endzone zu erzielen.

1.3.2.3 Spielregeln

Das offizielle Ultimate Regelwerk des WFDF (World Flying Disc Federation) hat insgesamt fünf Abschnitte. In Abschnitt 1 „Spirit of the Game“ steht die erste und oberste Regel für Ultimate Spieler festgeschrieben:

„Ultimate hat seit seiner Entstehung auf Sportsgeist vertraut, wodurch die Verantwortung für Fairplay dem Spieler selbst gegeben wird. Es wird hoher kämpferischer Einsatz zwar gefördert, dieser darf aber niemals auf Kosten der Verpflichtung der Spieler zum gegenseitigen Respekt, des Festhaltens an vereinbarten Spielregeln oder der Freude am Spiel gehen. Die Ultimate Regeln stellen Richtlinien dar, die beschreiben, wie das Spiel durchgeführt wird. Es wird davon ausgegangen, daß kein Ultimate Spieler die Regeln absichtlich verletzt; daher gibt es keine strengen Strafen für unbeabsichtigte Übertretungen, sondern nur ein Verfahren, das Spiel so fortzusetzen, als hätte es keinen Zwischenfall gegeben.“ (vgl. Spielregeln DFV 1994).
In Abschnitt 2 und 3 des Regelwerks werden das Spielfeld und die erlaubte Ausrüstung beschrieben. Abschnitt 4 enthält die 18 Spielregeln. Im letzten Abschnitt werden Begriffe und eventuell unklare Spielsituationen erklärt.

1.3.3 Historische Entwicklung

1.3.3.1 Entdeckung und Entwicklung der Frisbee-Scheibe
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Die Grundlage für die Entdeckung der Frisbee-Scheibe legte 1871 ein Mann namens William Russel Frisbie. Zu dieser Zeit eröffnete er in Bridgeport, Connecticut, USA, eine Zweigstelle der Old Baking Company von New Haven, eine der ältesten, wenn nicht die älteste Bäckerei Amerikas. Schon nach kurzer Zeit kauft William Russel Frisbie die Zweigstelle und nannte sie um in „ The Frisbie Pie Company“. Verkauft wurden Gebäck und Kuchen in unterschiedlich großen Metallformen (vgl. JOHNSON 1975, 17).

Abb. 2
Original Frisbie´s Pies Metallform

Um das Jahr 1920 wurden das erste mal Kinder am Strand von Long Island Sound in Milford, Connecticut beobachtet, wie sie sich die Metallformen der Frisbie Pie Company mit der Öffnung nach unten zuwarfen, so wie man sich heute eine Frisbee-Scheibe zuwirft. Zur gleichen Zeit entdeckten auch Studenten der dortigen Yale Universität die Flugeigenschaften dieser Metallformen und benutzten sie fortan als Spielgerät, das sie sich zuwarfen (vgl. JOHNSON 1975, 18).

Nach dem zweiten Weltkrieg entstand in Walter Frederick Morrison, der Kindern beim werfen dieser Metallformen zusah, die Idee, aus diesen Metallkuchendeckeln ein kommerzielles Produkt zu entwickeln. 1948 tätigte er den ersten Versuch eine Flugscheibe aus Plastik herzustellen. Der Erfolg blieb in der ersten Zeit aus, da seine Modelle immer wieder beim Aufprall auf den Boden zerbrachen. Durch weitere Verbesserung in den darauffolgenden Jahren fand Walter Frederick Morrison eine Kunststoffmischung, durch die seine Flugscheibenmodelle einigermaßen haltbar wurden (vgl. JOHNSON 1975, 19).

1955 suchten die Inhaber der neugegründeten Spielzeugfirma Wham-O, Rich Knerr und A. K. Melin, Morrison auf, nachdem sie seine Flugscheiben an kalifornischen Stränden fliegen sahen. Sie trafen ihn auf der Straße, als er den Verkehr anhielt, um die Flugscheiben zu verkaufen. 

So landete die Produktion, die am 13.01.1957 anlief, in San Gabriel an der Westküste. In dem Sortiment der Firma Wham-O wurde das Produkt unter dem Namen „Toy Flying Saucer“ vertrieben und trotz Absatzschwierigkeiten in den ersten Jahren auch nicht wieder herausgenommen. Durch Zufall hörten R. Knerr und A. K. Melin bei einer Dienstreise von Studenten der Harvard Universität den Namen Frisbie. Die Studenten erzählten ihnen, daß sie schon lange mit Kuchen- und Tortendeckeln herumwarfen und dies Frisbie-ing nannten. Die Inhaber der Wham-O Company waren von diesem Namen so begeistert, daß sie ihn sofort notierten. Da sie keine Ahnung hatten, woher dieser Name stammte, unterlief ihnen beim notieren ein Fehler. So wurde am 26.05.1959 „Frisbee“ ein eingetragenes Warenzeichen für „Flying Saucers for Toss Games“ (vgl. JOHNSON 1975, 20-22).

Lange Zeit war die Wham-O Company der einzige Hersteller der Frisbee-Scheiben. Heute gibt es zwei Firmen, die führend auf dem Markt sind und die Verbreitung von Frisbee-Scheiben entscheidend beeinflussen. Es sind dies die Firma Wham-O (heute aufgekauft von Matell) und die Firma Discraft, mit deren Scheiben in der Frisbee-Szene trainiert und auf Turnieren gespielt wird.

1.3.3.2 Entwicklung der Mannschaftssportart Ultimate Frisbee

Mit der Herstellung und Verbreitung der Frisbee-Scheibe aus Plastik durch die Firma Wham-O begann auch die Zeit der Entwicklung unterschiedlicher Spiele mit dem Spielgerät Frisbee-Scheibe. Mitte der fünfziger Jahre kamen engagierte Spieler zusammen und veranstalteten die ersten Turniere. 1954 spielten das erste Mal zwei Mannschaften das Spiel „Guts“ gegeneinander. Bei diesem Spiel stehen sich zwei Teams aus fünf Spielern in einem bestimmten Abstand gegenüber und versuchen mit voller Kraft die Scheibe durch den Fangbereich des Gegners zu werfen. Das erste offizielle internationale Frisbee-Tournament, bei dem das Gutsspiel vorgestellt wurde, veranstaltete 1958 die Familie Healy in Escanaba, Michigan (vgl. JOHNSON 1975, 75).

Guts wird als Großvater aller Frisbee-Spiele bezeichnet und wurde das Standardspiel aller Frisbee-Turniere. Im Sommer 1965 entwickelte Stancil E. D. Johnson ein neues Spiel, das er Straßen-Frisbee nannte. Ziel des Spieles war es, die Scheibe in die gegnerische Straßenzone zu werfen, ohne dabei einen Gegenspieler zu berühren. Gespielt wurde dieses Spiel auf Straßen, die noch wenig befahren waren, verschwand aber wieder, als andere Spiele mit der Frisbee-Scheibe aufkamen (vgl. JOHNSON 1975, 84).

Im Sommer 1967 hatte Joel Silver, ein Schüler der Columbia High School in Maplewood, New Yersey, die Idee, Football mit der Frisbee-Scheibe zu spielen. Allerdings modifizierte er einige Regeln. Der Werfer durfte mit der Scheibe in der Hand nicht laufen, von der Verteidigung allerdings auch nicht angegriffen werden. Da die Spieler nur durch Werfen und Fangen Raumgewinn machen konnten, durften die Angreifer nicht körperlich angegangen werden. In Folge dessen konnten die vier Wurfversuche, welche beim Footballspiel üblich waren, abgeschafft werden, wodurch ein Spielfluß zustande kam.

Das erste offizielle Spiel zweier Mannschaften gegeneinander wurde nach Weiterentwicklung im Frühjahr 1969 in Maplewood zwischen Angestellten einer Lokalen Zeitung und einer Schülermannschaft ausgetragen. Das Spiel, genannt Ultimate, breitete sich zunächst an einigen Schulen im Staat New Yersey aus. Zum ersten Ultimate Spiel zwischen zwei Schulen kam es 1970: es spielte die Columbia High School gegen die Milburn High School (vgl. JOHNSON 1975, 86).

In den folgenden Jahren breitete sich Ultimate langsam aus. 1972 wurde der erste Frisbee-Kurs an einer Hochschule, dem Sacramento State College angeboten. Es kam zum ersten Ultimate Spiel zwischen zwei Universitätsmannschaften, den Teams der Universitäten Rutgers und Princeton. 1975 fand an der Yale Universität das erste offizielle Ultimate Turnier statt, auf dem im folgenden Jahr die erste US-Meisterschaft ausgetragen wurde.

Ende der siebziger Jahre gründeten Hochschulabsolventen die ersten Clubs. 1979 konnten sich Frisbee-Camps etablieren, in denen Jugendliche in den Ferien neben anderen Freizeitaktivitäten den Frisbeesport als Hauptbeschäftigung wählen konnten. Im gleichen Jahr wurde der erste Dachverband, die UPA (Ultimate Players Association) gegründet. So verbreiteten sich die Spiele mit der Frisbee-Scheibe immer schneller in Nord-Amerika.

Nach Europa kam der Frisbeesport Anfang der siebziger Jahre über Schweden, welches das erste europäische Land war, in dem Frisbee gespielt wurde. Er verbreitete sich recht schnell, so daß inzwischen in 16 Ländern Europas Frisbee gespielt wird. Als populärste Disziplin hat sich europaweit Ultimate Frisbee durchgesetzt (vgl. GEIßLER 1992, 58f.).

1.3.4 Entwicklungsstand Deutschland

1.3.4.1 Entwicklung von Ultimate Frisbee

Die Entwicklung von Ultimate Frisbee begann in Deutschland im Jahr 1979, als die damalige Weltmeisterin Laura Engel auf einer Europatour die einzelnen Frisbee-Disziplinen vorstellte. Unter ihrer Anleitung kam es zum vermutlich ersten Ultimate Spiel in Deutschland (vgl. GEIßLER 1992, 59).

Zunächst faßten die Einzeldisziplinen wie Weitwurf, Schwebewurf, Freestyle oder Golf Fuß. Auf der Deutschen Meisterschaft der Einzeldisziplinen 1980 in Wiesbaden schlossen sich Spieler spontan zusammen und trugen ein Ultimate Spiel aus. Da die Spieler vorwiegend aus Frankfurt und Essen kamen, spricht man heute von dem ersten Vergleich zwischen zwei Städten. Um die gleiche Zeit schlossen sich in Rotenburg/Wümme einige Frisbee-Enthusiasten zusammen, um Ultimate Frisbee regelmäßig zu trainieren. 1981 fand dann die erste Deutsche Meisterschaft der Ultimate Spieler in Duisburg/Wedau statt, auf der Teams aus Essen, Hamburg, Frankfurt und Rotenburg/Wümme teilnahmen.

Im folgenden Jahr konzentrierten sich die meisten Frisbeespieler noch verstärkt auf die Einzeldisziplinen, für welche viele Turniere veranstaltet wurden. Für Ultimate Spieler fand eine Deutsche Meisterschaft statt, die allerdings nur von zwei Teams aus Frankfurt und Rotenburg/Wümme besucht wurde.

Doch schon 1983 boten Turniere in Frankreich und der Schweiz Gelegenheit viele Erfahrungen zu sammeln und Freude am Spiel zu gewinnen. Zu der in diesem Jahr stattfindenden Deutschen Meisterschaft in Rotenburg/Wümme konnte der Veranstalter schon 8 Teams begrüßen (vgl. GEIßLER 1992, 60).

Die Begeisterung und Freude an dem Mannschaftsspiel Ultimate Frisbee verbreitete sich immer weiter in Deutschland. 1988 wurde aufgrund der großen Anzahl an Mannschaften das erste Mal eine Qualifikation für die Teilnahme an der Deutschen Meisterschaft ausgetragen. Deutschland wurde in eine Nord- und Südregion unterteilt. An der Deutschen Meisterschaft durften dann 10 Teams, sechs aus dem stärker besetzten Süden und vier aus dem Norden, teilnehmen. 1990 wurde ein Ligensystem eingeführt. Die Mannschaften der 1. und 2. Liga kamen aus ganz Deutschland, während die 3. Liga in Nord und Süd unterteilt war. 1992 wurde in dieser Liga zusätzlich die Region Mitte eingeführt. Im gleichen Jahr veranstaltete die TH Darmstadt die erste Deutsche Hochschulmeisterschaft. Ultimate Frisbee wurde als offizielle Hochschulsportart in den Deutschen Hochschulsportverband aufgenommen (vgl. GEIßLER 1992, 60).

Aufgrund weiter ansteigender Zahlen von Mannschaftsgründungen in ganz Deutschland wurde für die Saison 1995 zu den drei bestehenden Ligen eine 4. Liga eröffnet. Seitdem können Mannschaften, abhängig von ihrem Leistungsstand und ihren Plazierungen in der vorangegangenen Saison, auf der Deutschen Meisterschaft in der 1./2. oder 3. Liga (jeweils 7 Teams) und einer 4. Liga, unterteilt in Nord und Süd, an den Start gehen.

Seit Beginn des Ultimate Frisbee in Deutschland sind auch Frauen an der Entwicklung beteiligt. Oft trugen sie entscheidend zur Gründung von Mannschaften bei. Das erste reine Frauenteam entstand 1984 in Stockstadt am Rhein. In der ersten Zeit konnten die Stockstädterinnen nur gegen Männerteams antreten. Trotz der vielen Niederlagen blieben sie dem Sport erhalten und bildeten 1985 den Kern der ersten Damen-Nationalmannschaft. Anschließend schlossen sich immer mehr Frauen zu eigenen Teams zusammen, so daß auf Deutschen Meisterschaften regelmäßig eine Frauenliga starten konnte. Die Zahl der Frauenteams stieg so weit an, daß 1994 das erste Mal im Vorfeld einer Deutschen Hallenmeisterschaft ein Qualifikationsturnier ausgetragen werden mußte.

1.3.4.2 Organisationsstrukturen

Schon Ende der siebziger Jahre schlossen sich Frisbeespieler zu einem losen, nicht offiziell anerkanntem Verband zusammen. Im Oktober 1990 wurde dieser lose Zusammenschluß unter dem Namen „Deutscher Frisbeesport Verband e.V.“ (DFV) in das Vereinsregister des Amtsgerichts Aachen eingetragen und somit zu einem offiziell anerkanntem Dachverband. 

Die heutige Verbandsführung setzt sich aus verschiedenen Gremien, Komitees und KoordinatorInnen zusammen. Das offizielle Organ des Deutschen Frisbeesport Verbandes ist das Frisbeesport Magazin „UP“.

Normalerweise können alle gemeinnützigen Sportvereine Mitglied in diesem Verband werden, die ihren Sitz in Deutschland haben und Frisbeesport betreiben. Da jedoch die Anzahl der Frisbeesportvereine nicht flächendeckend ist, hat der Verband in seiner Satzung zusätzlich die Möglichkeit geschaffen, auch als Einzelperson dem Deutschen Frisbeesport Verband beizutreten. Insgesamt gehörten im Jahr 1997 44 Vereine mit insgesamt 710 Mitgliedern dem Verein an. In Tab. 4 sind die Mitgliederzahlen nach Alter und Geschlecht aufgeschlüsselt.


Männlich
Weiblich
Gesamt

Unter 15 Jahren
16
4
20

Unter 19 Jahren
22
4
26

Unter 29 Jahren
257
103
360

Über 29 Jahre
175
23
198

Gesamt
470
134
604

Passiv
-
-
106

Gesamtzahl


710

Tab. 4
Mitglieder im DFV 1997

Die größte Verbreitung des Sportspiels Ultimate Frisbee ist an deutschen Hochschulen unter den Studenten zu finden. Bei der alljährlich stattfindenden Deutschen Hochschulmeisterschaft nehmen bis zu 30 Teams teil.

Auf der internationalen Ebene finden jährlich im Wechsel Clubweltmeisterschaften und Weltmeisterschaften der Nationalteams statt. Auch deutsche Teams nehmen regelmäßig an diesem Meisterschaften, die abwechselnd in Nordamerika und Europa veranstaltet werden, teil.

Um die Sportart auch im Bereich der Jugend zu etablieren, wird parallel zur Deutschen Meisterschaft in der 1. – 4. Liga eine Juniorenrunde ausgetragen. In diesem Bereich der Mitgliederzahlen hat der Verband auch den größten Nachholbedarf, wie Tabelle 4 zeigt.

1.4 American Football

1.4.1 Allgemeine Merkmale

American Football ist ein Mannschaftsspiel. Es besitzt alle Merkmale eines Sportspiels und ist aufgrund der charakteristischen Kennzeichen in die Gruppe der Tor-, Korb- und Malspiele einzuordnen (vgl. Kapitel 2.1.2 und 2.1.3).

Die charakteristischste Eigenschaft von American Football ist wohl der Körperkontakt. Kein Spieler darf sich vor dem Kontakt mit dem Gegner fürchten oder den harten Körpereinsatz scheuen (vgl. BOWY/KNITTER/ROSENSTEIN 1990, 47). Dabei werden die Grundelemente anderer uns bekannter Sportarten kombiniert: die Schnelligkeit der Leichtathletik, das Werfen und Fangen von Hand- oder Basketball, die Kraft und der Körperkontakt von Ringen und Boxen sowie das kicken des Balles. Durch die Maßgabe, Raumgewinn zu erzielen, entsteht eine Komplexität von Strategie und Taktik, die einem Schach- oder Bridgespiel gleichkommt (vgl. WILKINSON 1994, 11).

Ein weiteres wichtiges Charakteristisches Merkmal ist die Einheit, die eine Mannschaft bilden sollte. Jedem Beteiligten beim American Football muß es Spaß machen, den Mitspielern zu helfen und für die Mannschaft zu spielen. Harter Einsatz, betont faires Spiel und für einander Kämpfen sind die Grundlage für gutes Spielen (vgl.  BOWY/KNITTER/ROSENSTEIN 1990, 48).

Jedes Footballteam läßt sich in drei Komponenten aufteilen: die Verteidigung (Defense), der Angriff (Offense) und die Specialteams. In jeder Komponente lassen sich wiederum einzelne Bestandteile ausmachen. In der Offense sind das die Down Linemen, die Tight Ends, die Wide Receiver, die Runningbacks und der Quaterback (vgl. WILKINSON 1994, 25). Die verteidigende Mannschaft besteht aus den Down Linemen, den Linebackern und den Backfield-Spielern (vgl. WILKINSON 1993, 17). In den Specialteams finden sich Kicker, Punter, Kick- und Puntreturner und Holder wieder (vgl. WILKINSON 1994, 135).

Jeder Spieler hat auf dem Spielfeld während eines Spielzuges eine spezielle Aufgabe zu erfüllen. Der Quaterback ist dabei die zentrale Schaltstelle des Spiels. Nur wenn alle Spieler die ihnen zugeteilte Aufgabe erfüllen können, kann das Team erfolgreich sein.

1.4.2 Beschreibung der Spielform

1.4.2.1 Spielfeld / Spielgerät / Ausrüstung

American Football wird von zwei Mannschaften mit jeweils 11 Spielern auf einem rechteckigen Spielfeld von 120 Yards (ca. 110 m) Länge und 160 Feet (ca. 50 m) Breite gespielt. Das Hauptspielfeld hat eine Länge von 100 Yards. An jeder Stirnseite befindet sich eine Endzone von 10 Yard Länge, die durch die sogenannte „Goal Line“ vom Hauptspielfeld getrennt ist. Auf jeder Endlinie befindet sich zusätzlich noch ein Tor bestehend aus 9,14m hohen Pfosten, die in 3,05m Höhe durch eine Querlatte verbunden sind. Das Tor muß oberhalb der Querlatte eine Breite von 5,64m haben.

Das Spielfeld hat bei den Amerikanern auch den Spitznamen „Gridiron“ (= Bratenrost). Die Ähnlichkeit mit einem Bratenrost erhält es durch die alle 10 Yards (im Profifootball alle 5 Yards) eingezeichneten Linien, den „Yard Lines“. Zusätzlich zur Orientierung für die Schiedsrichter befindet sich im 1 Yard Abstand eine Markierung in der Mitte des Spielfeldes, die „Hashmarks“ (vgl. Abb. 3).

Abb. 3
Spielfeld American Football

Gespielt wird mit einem eiförmigen Ball, der einen Längsumfang von 70-72cm und einen Querumfang von 52-54cm hat. Das „Ei“ sollte eine Länge von 27-28cm und ein Gewicht von 397-425g haben. Die gestreckte Form gibt dem Ball beim Werfen eine hervorragende Dynamik.

Wegen des erlaubten Körperkontaktes sind alle Spieler verpflichtet folgende Ausrüstung zum Schutz ihrer eigenen Person und des Gegenspielers zu tragen:

· weiche Schützer, mindesten 1,27cm dick, auf den Knien allerdings nur unter der Hose.

· Schutzhelm mit einem sicher befestigten 4-Punkt-Kinnriemen; der Helm muß mit einem Gesichtsgitter versehen sein.

· Schulterschützer, Hüftschützer mit Steißbeinschutz und Oberschenkelschützer.

· ein innen zu tragender Mundschutz mit gelber oder anderer Signalfarbe, der alle oberen Zähne schützt.

1.4.2.2 Spielidee

Das Ziel der angreifenden Mannschaft ist es, Punkte zu erzielen. Als Punkte zählen ein getragener oder geworfener Ball in die Endzone (Touchdown = 6 Punkte), ein oberhalb der Querlatte durch die Torpfosten geschossener Ball (Fieldgoal = 3 Punkte, Extrakick nach Touchdown = 1 Punkt) und ein in der eigenen Endzone gestoppten Spieler mit Ball (Safety = 2 Punkte).

Um den Ball nach vorn zu bringen, stehen den Angreifern zwei Möglichkeiten zur Verfügung: den Ball zu tragen bzw. beliebig oft Rückwärts zu passen (Laufspiel) oder ihn einmalig pro Versuch vorwärts zu passen (Paßspiel). Der angreifenden Mannschaft stehen für die Überwindung von 10 Yards jeweils vier Versuche zur Verfügung. Gelingt die Überbrückung von 10 Yards, erhalten sie vier neue Versuche, ansonsten wechselt das Angriffsrecht. Zusätzlich können die Verteidiger das Angriffsrecht erobern, wenn sie beim Laufspiel einen fallengelassenen oder rückwärts gepaßten Ball aufnehmen oder beim Paßspiel einen Ball aus der Luft abfangen.

Ein neuer Versuch startet immer an der Stelle, an welcher der den Ball tragende Spieler gestoppt wurde, oder der Ball liegen bleibt. Der Versuch wird an der Line of Scrimmage
 mit einem Snap
 durch einen Spieler eröffnet. An der Line of Scrimmage stehen sich alle elf Spieler beider Mannschaften gegenüber. Fünf von ihnen sind sogenannte Linienspieler, die anderen Sechs die Ballträger. Die Aufgabe der Linienspieler besteht darin, durch Blocken die Verteidiger daran zu hindern, den eigenen Ballträger zu erreichen, wobei ihnen bis auf wenige Ausnahmesituationen verboten ist, den Ball zu tragen. Die anderen sechs Spieler dürfen dagegen den Ball werfen, passen und tragen. Die elf Verteidiger dürfen ebenfalls nur durch Blocken stören, lediglich der Ballträger darf festgehalten oder zu Boden gerissen werden.

1.4.2.3 Spielregeln

Im American Football gibt es keinen Weltverband und daher auch keine weltweit gültigen Regeln. Die vorliegende Fassung ist eine Übersetzung der Spielregeln der National Collegiate Athletic Association (NCAA) für den amerikanischen Hochschulbetrieb, die mit einigen wenigen Änderungen auch für den Spielbetrieb des American Football Verbandes Deutschland (AFVD) gelten.

Das Regelwerk unterliegt jährlichen Änderungen und Ergänzungen, wodurch mittlerweile ein so großer Umfang erreicht wurde, daß eine komplette Übersetzung recht schwierig ist. Hinzu kommt, daß die professionellen Ligen nach speziellen Regeln spielen (vgl. AUERBACH 1992, 8).

In der Einleitung zum Regelwerk wird darauf hingewiesen, daß American Football ein rauher, aggressiver Kontaktsport ist. Gerade deswegen ist in diesem Spiel kein Platz für Unfairneß, unsportliches Verhalten oder Aktionen, die darauf gerichtet sind, die Verletzung eines Gegenspielers in Kauf zu nehmen. Durch ständiges Weiterentwickeln der Regelungen und Bestrafungen wurde versucht, alle Formen unnötiger Härte, unfairer Taktiken und unsportlichen Verhaltens zu eliminieren. Jedoch können nur die gemeinsamen Bemühungen aller Spieler und Trainer, sich an die vorgegebenen Regeln zu halten, dieses Ziel verwirklichen.

„Traditionell ist Football das Spiel der Schulen und Hochschulen. Deswegen können nur die höchsten Standards für das Verhalten von Spielern, Trainer und allen anderen mit dem Spiel verbundenen Personen gelten.“ (AUERBACH 1992, 8)

Der ethische Kodex des American Football soll als Leitfaden für Spieler, Trainer, Schiedsrichter und sonstigen mit der Sportart verbunden Personen für den Umgang im und außerhalb des Spiels dienen.

Das vorliegende Regelwerk besteht aus 10 Kapiteln, jeweils unterteilt in mehrere Abschnitte mit insgesamt über 900 Bestimmungen. In Kapitel 1 sind allgemeine Bestimmungen, das Spielfeld, das Spielgerät und die Ausrüstung beschrieben. Im 2. Kapitel werden zum Spiel gehörende Definitionen, Begriffe und alle zur Verfügung stehenden Schiedsrichterzeichen erklärt. Kapitel 3 enthält Regelungen zur Spielzeit, erlaubten Auszeiten und Spielerwechseln. In Kapitel 4-10 wird der Spielverlauf mit dem Versuch, jede nur mögliche Situation mit Verfahrensweisen zur Spielfortsetzung aufzuzeigen, geregelt.

1.4.3 Historische Entwicklung

1.4.3.1 Entstehung von American Football

Die eigentliche Wiege jeder Art von Fußball steht unbestritten in England. Schon im 18. Jahrhundert war es ein Spiel für den Mann von der Straße. Damals fanden Fußballspiele zwischen Nachbardörfern statt, bei denen jeder mitspielen konnte, es keine komplizierten Regeln gab, und der Ball durch wildes Gekicke in Richtung Ziel bewegt wurde. Das Spiel war beendet, wenn der Ball in eines der beiden Dörfer befördert wurde. Die Bewohner dieses Dorfes hatten dann verloren (vgl. HALLEN 1987, 1).

Im Jahr 1823 wurde in der Stadt Rugby beim Läuten zum Fünfuhrtee (die Schüler der Rugby School mußten dann mit Fußball aufhören) durch William Web Ellis in Folge einer Regelmißachtung eine neue Idee geboren. Als William Web Ellis den Ball abfing, setzte er nicht, wie es den Regeln entsprach, zu einem „Free Kick“ an, sondern klemmte sich den Ball unter den Arm und rannte Richtung gegnerisches Tor. In den nächsten Jahren fand die neue Art des Fußball Spielens immer mehr Freunde, so daß es zu einer Abspaltung der Anhänger der neuen Spielidee vom reinen Fußballspiel kam. Bekannt als Rugby fand das Spiel den Weg durch Auswanderer in die neue Welt nach Amerika (vgl. PLASSMANN 1995, 10).

Die ersten Universitäten nahmen das Spiel schnell in ihr Sportprogramm auf. Schon 1869 kam es zum ersten Vergleich zwischen Universitätsmannschaften aus Princeton und Rutgers in den USA. Das Spiel war noch eng am britischen Vorbild orientiert. Um die für den Sieg nötigen sechs Punkte zu erzielen, durfte der Ball getreten, geköpft und gefangen allerdings nicht geworfen werden.

Es folgte eine Phase der unterschiedlichsten Ausprägung des Spiels an verschiedenen Universitäten. Um Einheitlichkeit, vor allen Dingen in den Regeln, zu gewährleisten, gründeten 1876 Repräsentanten aus Harvard, Columbia, Yale und Princeton eine gemeinsame Organisation, die Intercollegiate Football Association und verabschiedeten ein einheitliches Regelwerk.

Im Anschluß daran begann eine Zeit der Weiterentwicklung, forciert durch einen Mann namens Walter Camp. Er spielte selbst für Yale „Rugby Football“ und saß schon als Student in den alljährlichen Versammlungen der Regelhüter. In den folgenden Jahren setzte er viele seiner Ideen zur Veränderung des Spiels durch, bis daraus die uns heute bekannte Form des American Football entstand.

· 1880 - Reduzierung der Spielerzahl von 15 auf 11 Spieler; Verkleinerung des Spielfeldes; Festlegen des Ballbesitzes – jeder Spielabschnitt wurde mit der Scrimmage, d.h. ein Paß zurück zum eigenen Mitspieler, begonnen.

· 1882 - Einführung der Downs - die angreifende Mannschaft bekam 3 Versuche zur Überbrückung von 5 Yards; wenn die 5 Yards nach 3 Versuchen nicht erreicht wurden, erfolgte der Wechsel des Angriffsrechts. (1906 wurden aus den 5 Yards 10; 1912 aus 3 Versuchen 4)

· 1883 - Einführung eines einheitlichen Punktesystems mit noch einigen Änderungen in den folgenden Jahren. Safety, 1 Punkt; Touchdown, 2 Punkte; Tor im Anschluß an Touchdown, 4 Punkte; Fieldgoal, 5 Punkte. Erst ab 1904 wurde der Touchdown höher bewertet als ein Fieldgoal. 

· 1906 - Infolge von massiven Protesten aus der Öffentlichkeit und der Drohung Roosevelts mit dem Verbot des Sports, wegen zu großer Brutalität (im Jahr 1905 starben 18 Spieler und weitere 159 zogen sich schwere Verletzungen zu), kam es zu erneuten Regeländerungen. An der Line of Scrimmage wurden nur noch 6 Spieler zugelassen. Zusätzlich durfte der Ball von nun an neben dem Kicken und Tragen auch geworfen werden. Es kam jedoch nicht zu der erhofften Öffnung des Spiels, da die Reform zu halbherzig geraten war.

· 1912 - Erst nach der Aufhebung des Verbots von Pässen über mehr als 20 Yards, konnte sich das Paßspiel neben dem Laufspiel beim American Football etablieren.

· 1913 - In diesem Jahr kam es erstmals zu einem Sieg der Mannschaft von Notre Dame, die vorrangig das Paßspiel benutzte, über West-Point mit ihrem traditionellem Laufspiel. Noch heute hat Notre Dame eine exponierte Stellung im US-College Football.

Das Spiel American Football, wie es heute besteht, war in seinen Grundzügen geboren (vgl. PLASSMANN 1995, 11-14).

1.4.3.2 Entwicklung der National Football League in den USA

Die Anfänge des Profifootballs reichen weit zurück. Laut Abrechnungsbogen der Allegheny Athletic Association erhielt 1892 der damalige Yale-Star William Pudge Heffelfinger erstmals 500 Dollar Gage und fünfundzwanzig Dollar Spesen, um gegen die Erzrivalen vom Pittsburgh Athletic Club anzutreten. In den folgenden Jahren bildeten sich immer wieder Footballteams, spielten eine Zeitlang und verschwanden wieder in der Versenkung. In manchen Regionen der USA reichte die Mannschaftsanzahl allerdings aus, um größere Turniere zu veranstalten oder einen ligaähnlichen Betrieb aufrecht zu erhalten. 

Der Profifootball war jedoch mit vielen Dauerproblemen behaftet. Die Tagesgagen stiegen ins Uferlose, unseriöse Veranstaltungen häuften sich, die Ausgaben für ein Team überschritten die Einnahmen weit und zu guter letzt kam noch das Problem der Collegespieler hinzu, die unter falschem Namen verbotenerweise an den sonntäglichen Profibegegnungen teilnahmen.

Zum Überleben benötigte der Profifootball dringend verbindliche Ligastrukturen und ein anerkanntes Regelwerk. Dazu trafen sich zum erstenmal interessierte Clubbesitzer am 20. August 1920 in Canton, Ohio. Bei diesem Treffen wurde die American Professional Football Conference, die später in National Football League umbenannt wurde, gegründet. Abgesprochen wurden wirksame Maßnahmen gegen den Einsatz von Collegespielern und feste Gehaltsgrenzen, sowie eine festere Bindung der Spieler an die einzelnen Clubs. Doch in den ersten Jahren der Existenz dieser Liga herrschte trotz dieser Absprachen noch immer Chaos. Es gab keinen einheitlichen Spielplan und während der Saison kamen sogar neue Mannschaften hinzu, so daß eigentlich kein Sieger am Ende ausgezeichnet werden konnte. 

Seinen Durchbruch hatte der Profifootball erst im Jahr 1925, als die Chicago Bears den damals legendären Harold „Red“ Grange, der schon zu seiner Collegezeit Berühmtheit erlangt hatte, für die sensationelle Summe von $ 50.000 für sieben Spiele in elf Tagen unter Vertrag nahmen. Angelockt durch die horrende Summe und dem Ruf von Herold Grange, kamen mehrere tausend Zuschauer in die Stadien, in denen er spielte. Die Liga gewann aufgrund dieser Erfolge an Selbstvertrauen. Immer auf die Attraktivität des Sports für die Zuschauer bedacht, wurden die Regeln wieder angepaßt. Zur Erleichterung des Vorwärtspasses, wurde das Lederei aerodynamisch gestaltet und der Beginn eines Spielzuges nach einem Seitenaus auf die Hushmarks in der Mitte des Feldes verlegt (vgl. PLASSMANN 1995, 22-33).

Trotzdem traten immer wieder Schwierigkeiten finanzieller Art auf. Grange und sein Marktstratege Pyle versuchten, nachdem sie nicht mit einem eigenen Team in der NFL starten durften, eine Konkurrenzliga ins Leben zu rufen. Doch das Footballgeschäft war für zweiundzwanzig NFL Teams und neun Mannschaften aus Pyles American Football League noch nicht einträglich genug. 1927 wurde die NFL auf zwölf Teams reduziert, 1932 infolge der Weltwirtschaftskrise sogar auf acht. 1933 machte George Preston Marshall, Eigentümer des Teams von Boston, den Vorschlag, die Liga in zwei Divisionen zu unterteilen und fortan deren Meister um die „Weltmeisterschaft“ spielen zu lassen. Dabei sollte jedes Team erstmals die gleiche Anzahl von Spielen absolvieren. Als weitere Neuerung wurde das sogenannte „College Draft“-System eingeführt. Um eine etwa gleiche Spielstärke und damit interessantere Spiele für die Zuschauer zu gewährleisten, durften fortan die schwächsten Teams als erstes neue Spieler ihrer Wahl verpflichten. Als letztes durfte schließlich der Champion wählen (vgl. HALLEN 1987, 17).

Nach dem zweiten Weltkrieg bekam im Jahr 1946 die NFL mit der Gründung der All-America Football Conference echte Konkurrenz. Obwohl nur zwei Teams dieser Liga finanziell erfolgreich waren, reichte der Konkurrenzdruck aus, um die NFL zu einer Kooperation zu bringen.

In den sechziger Jahren kam erneut Konkurrenz auf, als Lamar Hunt, Sohn eines texanischen Ölmillionärs, 1959 die American Football League ins Leben rief. Aufgrund von viel Verhandlungsgeschick des damaligen NFL Comissioners Pete Rozelle, der heute noch diesen Posten inne hat, kam es erneut zu einer Zusammenführung mit einer konkurrierenden Liga. Nach einigen zahlenmäßigen Veränderungen der teilnehmenden Teams brachte das Jahr 1970 das neue Gesicht der NFL in der gemeinsamen Spielzeit mit der AFL. Die NFL wurde als Oberorganisation unterteilt in die American Football Conference (AFC) und die National Football Conference (NFC) mit je 13 Teams, die in drei Gruppen (East, Central, West) ihre jeweiligen Meister ermitteln, die dann im Superbowl aufeinander treffen (vgl. HALLEN 1987, 20).

Noch heute wird in der NFL nach diesem System gespielt. Die Liga erreicht damit mittlerweile eine Stärke, die Konkurrenz kaum zu fürchten braucht.

1.4.4 Entwicklung von American Football in Deutschland

Die ersten American Football-Vereine wurden in Deutschland 1978 gegründet. Die Pioniere dieser anfangs belächelten Sportart trainierten noch ohne Ausrüstung und auf größeren Wiesen. Doch auch die hohen Anschaffungskosten für die Ausrüstung schreckte die ersten Aktiven nicht ab, und sie machten sich mit Hilfe vieler amerikanischer Freunde daran, den Footballsport in Deutschland zu verbreiten.

Schon 1979 wurde der Spielbetrieb in einer Bundesliga mit sechs Vereinen aufgenommen. Zu der Auftaktbegegnung, ausgetragen zwischen den Frankfurter Löwen und den Düsseldorf Panthers, kamen zur Überraschung aller über 4000 Zuschauer. Erster Deutscher American Footballmeister wurden die Frankfurter Löwen, gefolgt von den Ansbach Grizzlies, den Berliner Bären, den Bremerhaven Seahawks und den München Cowboys. Den letzten Platz, allerdings mit einem Schnitt von 2000 Zuschauern pro Spiel, belegten die Düsseldorf Panthers. 1980 kam es zum Ausschluß der Düsseldorf Panthers aus dem 1979 gegründeten Deutschen Football-Verband (AFBD). Kurzerhand riefen die Rheinländer einen eigenen Verband, den American Football-Verband NRW, ins Leben und organisierten mit der Norddeutschen Football Liga eine Konkurrenz zur Bundesliga.

Aufgrund von beiderseitigen Bemühungen kam es 1982 wieder zur Vereinigung der beiden Verbände. Der alte AFBD wurde aufgelöst und ein neuer Verband, der American Football Verband Deutschland (AFVD) ins Leben gerufen.

Seit 1991 wird in Deutschland American Football in einer zweigleisigen Bundesliga mit jeweils acht Teams gespielt. Jede Gruppe ermittelt ihren Meister, die dann im „German Bowl“ um den Deutschen Meistertitel spielen (vgl. HALLEN 1987, 23-28).

Inzwischen sind im American Football Verband Deutschland mehr als 20.000 Aktive in über 140 Vereinen und zehn Landesverbänden mit steigender Tendenz organisiert.

Über Deutschland breitete sich die Footballbewegung schnell in ganz Europa aus. Führend sind, trotz der relativ kleinen Bevölkerungszahl, sportlich gesehen die Footballer aus Finnland, die ohne Zweifel zu den Spitzenspielern gehören und 1986 erstmals den Europatitel in ihre Heimat holten. Inzwischen sind in dem europäischen Verband, der EFAF, über 820 Vereine aus 14 europäischen Ländern organisiert (vgl. HALLEN 1987, 29).

American Football ist in Europa und gerade in Deutschland eine Sportart, die sich seit Jahren kontinuierlich steigender Popularität erfreut. Zuschauerzahlen, Fehrnsehübertragungen und die Anzahl sonstiger Medienberichte beweisen dies eindeutig.

Didaktisch-methodischer Vergleich unter lern- und unterrichtstheoretischen Aspekten

Die Sportdidaktik ist ein zentraler Bereich der Sportpädagogik. Als Fachtheorie des Sportunterrichts in Schulen, Vereinen und weiteren Einrichtungen, in denen Sport als Erziehungsmittel eingesetzt wird, steht sie außerdem in einem wechselwirkenden Verhältnis zur speziellen Didaktik der Sportarten (z.B. Didaktik der Sportspiele).

Als Theorie des Lehrens und Lernens im Sport befaßt sich die Sportdidaktik hauptsächlich mit den für den Unterricht innerhalb und außerhalb der Schulen bedeutsamen Sachverhalten und Beziehungen zueinander. Die Sachverhalte sind: Lernziele, Lerninhalte, Unterrichtsmethoden und -themen, Organisationsformen und personale Interaktion (vgl. RÖTHIG 1992, 426).

Die heute üblichen Auffassungen von Didaktik beziehen die Methoden mit ein. Allerdings ist für die Leibeserziehung eine Differenzierung von Didaktik und Methodik als geradezu notwendig zu betrachten. Folglich werden bei der Definition Unterscheidungen in Didaktik i.w.S. und Didaktik i.e.S. formuliert. Didaktik i.e.S., als Theorie der Bildungsgehalte und Bildungsinhalte, befaßt sich mit den Lernzielen, Lerninhalten und Schulorganisation. Die Didaktik i.w.S. bezieht über die Lerninhalte hinaus die Unterrichtstechnologien (Methoden, Lehrstile, Lernhilfen...) mit ein (vgl. FETZ 1979, 21).

Der erzieherische Auftrag der allgemeinen Didaktik liegt darin, den Lernenden Gelegenheit zur Entwicklung ihrer Anlagen und Begabungen sowie zur Ausbildung ihrer Fähigkeiten zu geben (vgl. BISANZ/GERISCH 1991, 31). Aufgrund einer Analyse des Sportspiels unter didaktischen und methodischen Gesichtspunkten kann der o.g. erzieherische Auftrag der allgemeinen Didaktik auf eine spezielle Didaktik der Sportspiele übertragen werden. Folgt darauf eine Formulierung von Lernzielen und Lerninhalten für die Sportspiele, können diese im methodischen Bereich mit Verfahrensweisen zur Verwirklichung des erzieherischen Auftrags der Didaktik gefüllt werden.

1.5 Didaktische Analyse der Sportspiele

Als Ausgangspunkt der didaktischen Analyse dient die Beobachtung spielender Kinder durch DIETRICH (1985). Die Kinder verwenden einen großen Teil ihrer Bemühungen dazu, das Spiel erst einmal hervorzubringen, es im Laufe der Zeit auszugestalten, bei Störungen wieder herzustellen oder den sich verändernden Bedingungen anzupassen. Spielfähig zu sein bedeutet demnach mehr, als einfach nur in einem Sportspiel mitmachen zu können. Zusätzlich müssen gute Spieler in der Lage sein, ein Spiel in Gang zu bringen, es bei Störungen wieder herzustellen und variierenden Bedingungen immer wieder neu anzupassen. Daraus lassen sich für die Vermittlung von Sportspielen folgende Fähigkeiten als Ziel formulieren:

· in Sportspielen mitmachen zu können,

· Sportspiele selbst organisieren zu können,

· Sportspiele gestalten zu können,

· Sportspiele zu begreifen.

In einem Sportspiel mitmachen zu können bedeutet, in ein laufendes Spiel einzusteigen, nicht gegen die Regeln zu verstoßen und im Zusammenspiel mit den Mitspielern die wichtigsten Aufgaben des Spiels zu lösen. Genauer gesagt: Spielfähig ist, wer die typischen Spielhandlungen der Angriffs- und Abwehrsituationen eines Sportspiels beherrscht. Zusätzlich sollten die Fähigkeiten des Organisierens und Gestaltens eines Sportspiels vorhanden sein. Um ein Spiel selbst organisieren zu können, müssen die Faktoren der Spielform festgelegt werden:

· Auswählen der Spielidee.

· Abgrenzung des Spielraumes und Bereitstellung der benötigten Aufbauten und Spielgeräte.

· Einteilung von Mannschaften und Verteilung von Spielrollen.

· Vereinbarungen über das Regelwerk: was ist erlaubt, was ist verboten.

Ist nun das Spiel in Gang gesetzt, muß zusätzlich etwas getan werden, um den Spielfluß aufrecht zu erhalten:

· Entscheidungen über Veränderungen der äußeren Spielbedingungen (steigende Spielerzahl, Spielzeit, Ermüdung von Mitspielern, Veränderung der Spielbedürfnisse).

· Festlegung der Sinngebung von Spielhandlungen (Spiel und Kampf um den Sieg, Spiel des Spielens wegen).

· bei Nachlassen des Spiels, Wiederherstellung durch Ermunterung der Mitspieler und persönlichen Einsatz.

Um das sich am laufen befindende Spiel ausgestalten zu können, bedarf es der bewußten Auseinandersetzung mit der Sache. Die Gestaltungsbemühungen können zum Einen der Verbesserung der Beziehungen der Spieler untereinander dienen; die Mitspieler werden stärker in das Spiel eingebunden oder der Gegenspieler zu mehr Leistung herausgefordert. Zum Anderen geht es um die sportliche Ausgestaltung des Spiels; es werden taktische Strategien entworfen, technische Mittel erprobt und Spielzüge eingeübt.

Zum letzten Ziel der Ausbildung der Spielfähigkeit gehört das Begreifen des Sportspiels in seinem gesellschaftlichen Zusammenhang. Dazu gehört die Inszenierung in organisierten Wettkämpfen, die gesellschaftliche Verflechtung mit Medien, Wirtschaft, Politik und die historische Entwicklung der Sportspiele (vgl. DIETRICH 1985, 13-17).

Auch GRÖßING nennt die Ausbildung der Spielfähigkeit als Ziel für die Spielerziehung im Schulsport:

„Um so zwingender ist der Auftrag im Schulsport, Spielräume einzurichten, Spielzeiten zu gewähren und Spielerziehung zu betreiben. ...Spielerziehung als Lernziel ist deshalb nicht nur aus der Sicht des Individuums zu definieren, sondern enthält auch die Verpflichtung zur Tradierung eines Kulturgutes.“ (vgl. GRÖßING 1993, 84)

Nun läßt sich als zentrales Ziel einer Didaktik der Sportspiele die Ausbildung dieser Spielfähigkeit, welche man in einen allgemeinen und einen speziellen Teil unterscheiden kann (vgl. Tab. 5), formulieren.

spezielle Spielfähigkeit
allgemeine Spielfähigkeit

- Kenntnis der Spielidee und der Regeln

- motorisches Können im Umgang mit dem Spielgerät und bei der Bewältigung des Spielraumes

- Erfahrungen in den wichtigsten Situationen des Spiels


- äußere Spielbedingungen organisieren

- das Spiel in Gang setzen und den Spielfluß aufrecht erhalten

- das Spiel bei Störungen wiederherstellen

- das Spiel bei Veränderungen der äußeren Bedingungen weiterentwickeln und den veränderten Bedingungen anpassen.

Tab. 5
allgemeine und spezielle Spielfähigkeit (vgl. DIETRICH 1984, 19)

Die spezielle Spielfähigkeit nimmt bei der Vermittlung der Sportspiele den größeren Anteil ein, da der Bereich der allgemeinen Spielfähigkeit durch den Lehrer oder Trainer abgedeckt werden kann. Allerdings handelt es sich bei allgemeiner und spezieller Spielfähigkeit nicht um unabhängige oder gegeneinander gerichtete Ziele. Eine allgemeine Spielfähigkeit kann nur in Verbindung mit einem speziellen Spiel und den dazu benötigten Fähigkeiten vermittelt werden (vgl. DIETRICH 1984, 19).

Der Bereich der speziellen Spielfähigkeit soll nun, da er die Grundlage für das Mitmachen können im Sportspiel darstellt, weiter konkretisiert werden. Als Ausgangspunkt wird dabei die Strukturierung der Leistungsvoraussetzungen im Sportspiel durch STIEHLER/KONZAG/DÖBLER (1988, 44ff.) dienen.

Im kognitiven Bereich sind Kenntnisse und Wissen über die Spielidee, die Spielregeln und weitere sportwissenschaftlichen Informationen gefordert.

Die motorischen Anforderungen lassen sich in einen technischen, taktischen und konditionellen Anteil aufgliedern.

Die technischen Anforderungen zur Lösung der spieltypischen Angriffs- und Abwehrsituationen sind in Abb. 4 dargestellt.
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Abb. 4
Systematik der Technik im Sportspiel (vgl. STIEHLER/KONZAG/DÖBLER 1988, 80).

Der taktische Anteil der Leistungsvoraussetzungen kann wiederum in drei Bereiche untergliedert werden. Die Verhaltensweisen im individual-, gruppen- und mannschaftstaktischen Bereich sind in Abb. 5 aufgeschlüsselt.

Der konditionelle Teil besteht aus zwei Bereichen. Zum Einen bilden die allgemeinen und speziellen konditionelle Fähigkeiten, zum Anderen die koordinativen Fähigkeiten wie Differenzierungs-, Orientierungs-, Reaktions-, Kopplungs- und Umstellungsfähigkeit die Leistungsvoraussetzungen.
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Abb. 5
Systematik der Taktik im Sportspiel (vgl. STIEHLER/KONZAG/DÖBLER 1988, 98f.).

Zusammenfassend läßt sich als Ziel der Ausbildung in den Sportspielen die Spielfähigkeit nennen. Ein Spieler sollte die technischen und taktischen Grundlagen eines Sportspiels beherrschen, Kenntnis zur Spielidee und dem Regelwerk besitzen, aber auch fähig sein, ein Spiel selbst zu inszenieren.

Im nächsten Kapitel sollen diese Ziele der Ausbildung mit Inhalten für die Sportspiele Ultimate Frisbee und American Football gefüllt werden. Dabei wird vorrangig der Bereich der speziellen Spielfähigkeit behandelt.

1.6 Didaktische Aspekte

1.6.1 Ultimate Frisbee

Als Ziel soll bei der Vermittlung des Sportspiels Ultimate Frisbee eine Mindestspielfähigkeit stehen, die es dem Spieler ermöglicht, die spieltypischen Situationen zu lösen. In Bezug auf die im vorhergehenden Kapitel beschriebene spezielle Spielfähigkeit lassen sich folgende Ziele formulieren:

· Kenntnis der Spielidee, der Grundregeln zur Durchführung eines Spiels, der Flugeigenschaften der Frisbee-Scheibe und über taktische Verhaltensweisen

· Möglichkeiten der Konfliktlösung

· Techniken zur Bewältigung von Spielsituationen

· Taktische Verhaltensweisen zur Bewältigung von Spielsituationen

· Konditionelle Grundlagen

Aus der Spielidee, durch fangen der Frisbee-Scheibe in der gegnerischen Endzone einen Punkt zu erzielen und die Scheibe nicht durch laufen, sondern durch gegenseitiges Zuspielen dorthin zu bringen, konstituieren sich die Grundsituationen des Spiels. In Anlehnung an die Grundsituationen nach CZWALINA (1984) muß die Scheibe gegen die störende Verteidigung nach vorn und wiederum gegen den bei der Zielhandlung störenden Gegner in die Endzone gebracht werden.

Aufgrund der Spielregel, mit der Scheibe nicht laufen zu dürfen, ergeben sich für den Angriffsaufbau zwei typische Spielsituationen mit jeweiliger Verteidigung:

1. Werfer mit Verteidiger

2. Fänger mit Verteidiger

Für die zweite Grundsituation ergeben sich die gleichen Spielsituationen, da sich die Zielhandlungen (Paß in die Endzone) nicht von den Spielhandlungen des Angriffsaufbaus unterscheiden.

Der Lernende muß demnach die technischen, taktischen und konditionellen Grundlagen zur Lösung dieser Spielsituationen erarbeiten.

In Tab. 6 ist eine Systematik der technischen Elemente des Sportspiels Ultimate Frisbee dargestellt.

Systematik der Technik im Ultimate Frisbee

Angriffsspieler
Abwehrspieler

in Scheibenbesitz
(Werfer)
ohne Scheibenbesitz
(Fänger)
gegen Werfer
(Marker)
gegen Fänger

- Werfen
Vorhand
Rückhand
„up side down“

- Finten
Zuspielfinte
Körperfinte
Blickfinte

- Sternschritt
- Bereitschaftsstellung

- Freilaufen/Anbieten
Starten
Laufen
Stoppen
Richtungswechsel

- Finten
Tempowechsel
Körperfinten
Richtungswechsel

- Fangen
beidhändig
einhändig
im Stand
im Lauf
im Sprung
im Fallen
- Ablenken

- Abblocken

- Abfangen

- Finten
Anbieten der Wurfrichtung und Wurfhöhe
- Bereitschaftsstellung

- Positionswechsel
Starten
Laufen
Stoppen
Richtungswechsel

- Finten
Anbieten eines Raumes
Andeuten einer Aktivität

- Stören bei der Scheibenannahme

Tab. 6
Systematik der Technik im Ultimate Frisbee (vgl. HÖRIG/KOTTE 1992, 31)

Zur Bewältigung der Technik des Werfens und Fangens muß der Spieler zusätzlich Kenntnisse über die Flugeigenschaften der Scheibe besitzen. Die aerodynamischen Eigenschaften der Frisbee-Scheibe erlauben eine nahezu unendliche Variationsvielfalt an Wurfmöglichkeiten und ebenso viele verschiedene Flugbahnen. Für den Werfer sind Faktoren wie Abwurfwinkel, Abwurfposition, Entfernung zum Ziel und der Einfluß des Windes in die Überlegungen beim Wurf einzubeziehen. Der Fänger muß sich für die Bestimmung der Flugbahn der Scheibe und damit für die Einnahme einer optimalen Position zum Fangen nach genau den gleichen Faktoren richten. Man nennt dies „Scheibe lesen“ (vgl. ZIMMERMANN/BATTANTA 1995, 56).

Den taktischen Bereich kann man in Bezug auf die allgemeine Systematik der Taktik im Sportspiel (vgl. Kapitel 4.1) in Individualtaktik, Gruppentaktik und Mannschaftstaktik untergliedern. Eine Systematik der taktischen Verhaltensweisen im Sportspiel Ultimate Frisbee ist in Tab. 7 zusammengefaßt.

Individualtaktik

Angriffsspieler
Abwehrspieler

- Sicherung des Scheibenbesitzes bis zur taktisch begründeten Fortführung des Spiels

- Wahl der Spielfortführung mit geeigneter Technik

- Wahl der Position auf dem Spielfeld entsprechend den Funktionen und der Spielkonzeption

- Wahl des Stellungsspiels zum Gegenspieler und der Zweikampfgestaltung entsprechend der Spielkonzeption und –situation

- Wahl des Zeitpunktes von Aktivitäten

- Ständige Bereitschaft zur Spielumkehr auf Abwehrhandlungen
- Stören und Verhindern der Handlungen der Angreifer bei Ständigem Anstreben des Scheibengewinns

- Wahl der Handlungen zur Beeinflussung des Gegners

- Wahl der Position auf dem Spielfeld entsprechend den Funktionen und der Spielkonzeption

- Auswahl und Übernehmen eines persönlichen Gegenspielers entsprechend der Spielsituation und Gestaltung des Stellungsspiels

- Wahl des Zeitpunktes von Gegenaktivitäten im Zweikampf

- Ständige Bereitschaft zur Spielumkehr auf Angriffsaktivitäten

Gruppentaktik

Angriff
Abwehr

- nicht standardmäßiges gruppentaktisches Handeln:
Zuspiel
Freilaufen
Positionieren
gemeinschaftliche Finten

- Standardsituationen
Anwurf
Turnover
Foul
Freeze

- Standardaktionen
Doppelpaß
Flow
kontrollierter Kurzpaß
- nicht standardmäßiges gruppentaktisches Handeln:
Verdichten des Raumes
Sichern
Wechseln/Übernehmen

- Standardsituationen
„straight up“

„force middle“

„force sidline“


Mannschaftstaktik

Angriff
Abwehr

- Positionsangriff

- Schnellangriff
- Mannverteidigung

- Raumverteidigung

- Kombinierte Verteidigung

Tab. 7
Systematik der Taktik im Ultimate Frisbee (HÖRIG/KOTTE 1992, 32-48)

Im Bereich der konditionellen Fähigkeiten müssen eine gute Grundlagenausdauer, Schnelligkeit bei Sprints und Richtungswechseln und Kraftfähigkeiten z.B. für weite Würfe ausgebildet werden.

Durch das Verbot des Laufens mit der Frisbee-Scheibe sind die Mitspieler immer wieder aufgefordert, sich frei zu laufen und für ein Anspiel anzubieten. Um im Zweikampf mit dem direkten Gegenspieler bestehen zu können, benötigt der Angreifer Schnelligkeitsfähigkeiten in Form von Grund- und Antritt- bzw. Bremsschnelligkeit, damit er kurz Antritte, schnelles Abstoppen, explosive Richtungsänderungen, zwischenzeitliche Verzögern und erneutes Beschleunigen zum Abschütteln des Gegenspielers und zum schnellen Fangen der fliegenden Scheibe realisiert werden können (vgl. HÖRIG/KOTTE 1992, 57f.).

Zur Komplettierung der speziellen Spielfähigkeit gehört noch das grundlegende Wissen im Bereich der taktischen Verhaltensweisen und vor allem Kenntnis der Spielregeln. 

Beim Ultimate Frisbee, wo auch im internationalen Vergleich ohne Schiedsrichter gespielt wird, trägt jeder Spieler selbst die Verantwortung zur Einhaltung der Spielregeln, vor allem der Regeln Nr. 1, dem „Spirit of the game“. Bei dadurch auftretenden Konfliktsituationen müssen die Spieler selbst eine Lösung herbeiführen, um das Spiel dementsprechend fortsetzen zu können.

1.6.2 American Football

Als Ziel bei der Vermittlung des Sportspiels American Football soll eine Mindestspielfähigkeit stehen, die es den Spielern ermöglicht, die spieltypischen Situationen zu lösen. In Bezug auf Kapitel 4.1 lassen sich für die Ausbildung der Spielfähigkeit im Prinzip die gleichen Ziele nennen wie bei den didaktischen Aspekten zum Ultimate Frisbee. Wichtig sind grundlegende Kenntnisse zur Spielidee, zum Regelwerk, den Flugeigenschaften eines Footballs und taktischen Verhaltensweisen. Hinzu kommen technische, taktische und konditionelle Fähigkeiten zur Bewältigung der auftretenden Spielsituationen.

 Was sind nun beim American Football die spieltypischen Situationen? Auch hier können nach CZWALINA (1984) zwei Grundsituationen unterschieden werden:

(1) Ball gegen störenden Gegner nach vorn bringen.

(2) Ball gegen störenden Gegner ins Ziel bringen.

Zur Bewältigung der Grundsituation 1, den Ball nach vorn bringen, hat die angreifende Mannschaft jeweils vier Versuche zur Überwindung von 10 Yards zur Verfügung. Die gleiche Struktur ist auch in der Grundsituation 2 gegeben, da sich die Zielhandlung nicht von den Spielhandlungen unterscheiden. Dafür wird unter Einbeziehung des taktischen Verhaltens der Verteidigung für jeden Versuch neu ein Spielzug festgelegt, in dem jedem Bestandteil des Offense-Teams (vgl. Kapitel 3.2.1) eine Aufgabe zugeteilt ist. Die Hauptaufgabe der Down-Linemen besteht im Blocken der Verteidigungsspieler. Die Tight Ends können je nach Spielzug als Blockspieler oder Paßempfänger eingesetzt werden. Die Wide Receiver sind vorrangig als Anspielstationen für das Paßspiel gedacht, wogegen die Runningbacks ausschließlich den Ball tragen. Der Quaterback ist das Herzstück des Angriffs. Er verteilt die Bälle an die Wide Receiver, Tight Ends oder Runningbacks (vgl. WILKINSON 1994, 25f.). 

In Tab. 8 sind die bei Offense und Defense benötigten technischen Fertigkeiten zur Bewältigung diese Grundsituation zusammengefaßt.

Technik der Anriffs und Abwehrhandlungen

Angriff
Abwehr

mit Ball
ohne Ball
gegen Spieler mit Ball
gegen Spieler ohne Ball

- Snap

- Handoff

- Pitch

- Werfen
Dropback-Paß
Running-Paß

- Kick / Punt

- Finten
- Bereitschaftsstellung
Dreipunktstand
Vierpunktstand
Zweipunktstand

- Blocken
Driveblock
Double-Team-Block
Scrambleblock
Paßblock
Open-Field-Block

- Freilaufen/Anbieten
Laufen, Starten Stoppen, Richtungswechsel

- Paßrouten Laufen

- Fangen

- Ball übernehmen

- Ball tragen

- Finten
- Tackeln

- Erobern von Fumbles

- Bereitschaftsstellung
Dreipunktstand
Vierpunktstand
Zweipunktstand

- Blockabwehr

- Positionswechsel
Laufen
Starten
Stoppen
Richtungswechsel

- Finten

Tab. 8
Systematik der Technik im American Football

Im Bereich der taktischen Verhaltensweisen können in Bezug auf die allgemeine Systematisierung der Taktik im Sportspiel Individualtaktik, Gruppentaktik und Mannschaftstaktik unterschieden werden. In Tab. 9 ist eine Systematik der Taktik im American Football dargestellt.

Sämtliches taktisches Handeln beim Angriff im American Football beruht auf vorher genau festgelegten Verhaltensweisen eines jeden Mannschaftsteils im individual-, gruppen- und mannschaftstaktischen Bereich. Ein Spielzug muß unter genauer Ausführung diese Absprachen ablaufen, da sonst kein Erfolg eintreten kann. Zeit und Raum zu kurzfristigen Veränderungen und Improvisationen sind nicht vorhanden.

 Für die Verteidigung ist es elementar wichtig so früh wie möglich die Strategie der Angreifer lesen zu können, um entsprechende Gegenmaßnahmen zu treffen.

Individualtaktik

Angriff
Abwehr

- Einnahme der Position auf dem Spielfeld entsprechend der Funktion und Spielkonzeption

- Durchführung der abgesprochenen Aktionen entsprechend der Spielkonzeption

- Auswahl einer der Situation angemessenen Technik

- ständige Bereitschaft zur Spielumkehr auf Abwehraktivitäten
- Einnahme der Position auf dem Spielfeld entsprechend der Funktion und Spielkonzeption

- Stören und Verhindern der Handlungen der Angreifer bei ständigem Anstreben des Ballgewinns

- Wahl des Zeitpunktes von Gegenaktivitäten im Zweikampf

- ständige Bereitschaft zur Spielumkehr auf Angriffsaktivitäten

Gruppentaktik

Angriff
Abwehr

- standardmäßiges gruppentaktisches Handeln gemäß den Absprachen in den Gruppen: Blockspieler, Paßempfänger, Ballträger
- standardmäßiges gruppentaktisches Handeln gemäß den Absprachen in den Gruppen: Defense Line, Linebacker, Backfield-Spieler

- nicht standardmäßiges gruppentaktisches Handeln:

Verdichten des Raumes

Sichern

Wechseln/Übernehmen

Mannschaftstaktik

Angriff
Abwehr

- Grundformationen

- Dives

- Sweeps

- Trickspielzüge

- Play-Action-Pässe

- Option-Spielzüge

- Special-Team-Formationen
- Grundformationen
4-1-Innenformation
3-2-Innenformation

- Goalline-Defense

- Prevent Defense

- Special-Team-Formationen

Tab. 9
Systematik der Taktik im American Football

Im konditionellen Bereich müssen die Spieler entsprechend ihrer Positionen in der Spielkonzeption ausgebildet werden. Spieler, die in Angriff und Verteidigung am Blocken beteiligt sind, benötigen viel Maximalkraft und Kraftausdauer. Spieler, die zum Balltragen oder Paßempfangen eingesetzt werden, müssen vor allem gute Schnelligkeits- und Schnellkraftfähigkeiten besitzen. Ein Quaterback benötigt eine gute Kombination der konditionellen Fähigkeiten der Blockspieler und Ballspieler, da er sich für beide Optionen bereithalten muß. Zudem braucht er ausreichend ausgebildete Kraftfähigkeiten für einen guten Wurf. Für Verteidigungsspieler gilt entsprechend ihren Positionen in der Spielkonzeption das Gleiche wie für die von ihnen verteidigten Angriffsspieler (vgl. WILKINSON 1994, 25f.).

1.7 Methodenkonzeptionen in den Sportspielen

Methoden sind Verfahrensweisen, die unter pädagogischen Zielsetzungen den angestrebten Lernprozeß systematisch leiten (vgl. BISANZ/GERISCH 1988, 32). Da Sportspielen komplizierte Handlungszusammenhänge zugrunde liegen, kann man sich am Anfang nur in ihnen zurecht finden, wenn man zunächst mit einfachen Formen Erfahrungen sammelt und nach und nach zu immer schwierigeren Formen voranschreitet. Es sind methodische Konzepte erforderlich, um das in der didaktischen Analyse formulierte Ziel, die Entwicklung der Spielfähigkeit, zu erreichen.

Als Ausgangspunkt zur Vermittlung der Sportspiele werden in der Spielmethodik zwei unterschiedliche Ansätze vertreten. Zum Einen geht man von den benötigten technischen und taktischen Grundlagen aus, die zu einem späteren Zeitpunkt zum Spiel zusammengesetzt werden. Zum Anderen wird von Beginn an die Spielidee in den Mittelpunkt gestellt und über vereinfachte Spiele mit gleichem Spielgedanken zum Zielspiel vorangeschritten. 

Zur Verwirklichung der Konzepte stehen verschiedene Elemente aus der Spielmethodik zur Verfügung. In Anlehnung an DIETRICH/DÜRRWÄCHTER/SCHALLER (1976) lassen sich vier Ebenen in den Spielmethoden unterscheiden:

· Spielmethodische Formen

· Spielmethodische Reihen

· Spielmethodische Konzeptionen

· Spielmethodische Konzepte

Diese vier spielmethodischen Grundbegriffe lassen sich in weitere Einheiten aufschlüsseln (vgl. Abb. 6).


Fehler! Kein Thema angegeben.
Abb. 6
Verfahrensweisen in der Spielmethodik (vgl. DIETRICH/DÜRRWÄCHTER/SCHALLER 1985)

Die spielmethodischen Formen, die kleinste methodische Möglichkeit, sind die Spielformen, die Übungsformen, die Lernkontrollformen und die Trainingsformen.

Spielmethodische Spielformen, oft auch als kleine Spiele bekannt, lassen sich als rückläufige Vereinfachung der komplizierten großen Spiele verstehen. Hinsichtlich der Spielidee und der Handlungssituationen bleiben die Grundlagen der Sportspiele erhalten. Veränderungen werden bei den äußeren Spielbedingungen (Spielgerät, Spielraum, Spielregeln, Spielerzahl, Spielzeit) getätigt. Als Spielform lassen sich die Grundformen der Sportspiele
, die Mini-Sportspiele
 und die Rohformen der Sportspiele
 nennen.

In den spielmethodischen Übungsformen werden einzelne Elemente des Sportspiels im technischen oder taktischen Bereich aus dem Spielzusammenhang herausgenommen, um Fertigkeiten gezielt zu verbessern. Es können sieben Variationen von Übungsformen unterschieden werden:

(1) die einfache, reine Übungsform

(2) die spielerisch eingekleidete reine Übungsform

(3) die Komplexübung

(4) die spielerisch eingekleidete Komplexübung

(5) die methodische Modifikation kleiner Spiele

(6) die Spielphasen-Übung

(7) das Übungsspiel

In allen Übungsformen wird zugunsten einzelner Elemente die Ganzheit des Spiels und der Spielidee aufgegeben.

Spielmethodische Lernkontrollformen sollen den Lernfortschritt von Spielanfängern überprüfen. Es können Lernfortschritte im Bereich der motorischen oder taktischen Fertigkeiten gemessen oder Erhebungen zur Spielkenntnis und dem sozialen Verhalten durchgeführt werden.

Die spielmethodischen Trainingsformen sind solche Übungsformen, die vor allem unter dem Gesichtspunkt der planmäßigen Steigerung der Spielleistung eingesetzt werden. Als Ziel der Übungsformen sind die kräftemäßige Steigerung von Spielfertigkeiten oder die Verbesserung der konditionellen Fähigkeiten zu nennen (vgl. DIETRICH/DÜRRWÄCHTER/SCHALLER 1976, 14-23).

Aus diesen kleinsten methodischen Elementen lassen sich die spielmethodischen Reihen wie Spielreihen, Übungsreihen, Lehr- und Trainingsprogramme zusammensetzen.

Als eine Spielreihe kann man die methodisch sinnvolle Ordnung von spielmethodischen Spielformen verstehen. Sie wird von der Spielidee des Zielspiels von Beginn an dominiert. Durch steigenden Schwierigkeits- und Komplexitätsgrad bei gleichbleibender Spielidee wird der Lernende zum Zielspiel geführt.

Die Übungsreihe dient der Ausbildung der für die Spielgestaltung benötigten technischen, taktischen und konditionellen Fertigkeiten. Die Integration der Elemente in den Spielzusammenhang erfolgt erst dann, wenn ein bestimmtes Leistungs- und Fertigkeitsniveau erreicht ist.

Die Lehrprogramme, sogenannte programmierte Lehrverfahren, wurden für den Bereich der Sportspiele in Anlehnung an Sportarten wie Leichtathletik, Schwimmen und Turnen, entwickelt. Entstanden sind allerdings nur Sammlungen von besonders ausgeklügelten Spiel- und Übungsreihen. Es scheint allenfalls sinnvoll, solche Programme für die Vermittlung von bestimmten Spielkenntnissen zu nutzten.

Die Trainingsprogramme werden aus den oben beschriebenen Trainingsformen zusammengesetzt. Eine sinnvolle Ordnung der spielmethodischen Trainingsformen, die den Lernprozeß über einen längeren Zeitraum begleiten, bildet die Grundlage für die Trainingsprogramme (vgl. DIETRICH/DÜRRWÄCHTER/SCHALLER 1976, 24-26).

Die genannten spielmethodischen Reihen lassen sich wiederum nach bestimmten didaktischen und lerntheoretischen Gesichtspunkten zu spielmethodischen Konzeptionen zusammenfügen. Die gebräuchlichsten Methoden in der spielmethodischen Diskussion sind die elementhaft-synthetische und die ganzheitlich-analytische.

Bei der elementhaft-synthetischen Methode werden Spiellehrgänge erstellt, die von den einzelnen Elementen des Spiels ausgehen. Es werden schwerpunktmäßig technische, taktische und konditionelle Teilbereiche des Spiels ausgegliedert, um sie später in den komplexen Spielzusammenhang einzufügen. Das Ziel ist eine gründliche Ausbildung und präzise Beherrschung der technischen Fertigkeiten und taktischen Fähigkeiten. Dabei wird in Kauf genommen, daß übergreifende Spielzusammenhänge erst zu einem späteren Zeitpunkt durchschaubar werden. Die Übungsreihe ist in der elementhaft-synthetischen Konzeption die wichtigste methodische Maßnahme.

Die ganzheitlich-analytische Methoden will den Lernenden auf spielgemäßem Weg zur Zielform des Spiels führen. Es werden Spiellehrgänge erstellt, die von entwicklungs- und leistungsstufenabhängigen Vereinfachungen der Sportspiele ausgehen und über zunehmend schwierigere Spielformen zum Zielspiel führen. Der Lernende soll den Spielcharakter von Beginn des Spiellehrgangs erfahren und frühzeitig die komplexen Spielzusammenhänge erkennen. In der ganzheitlich-analytischen Konzeption bestimmt die Spielreihe die Schritte des Lernprozesses. Bei Bedarf können einzelne motorische bzw. taktische Spielelemente gesondert geübt und später wieder in den Spielzusammenhang eingefügt werden (vgl. BISANZ/GERISCH 1991, 32f.).

Zur Vervollständigung sind als Letztes die spielmethodischen Konzepte wie Konfrontationsmethode, Zergliederungsmethode und spielgemäßes Konzept zu nennen. Sie stellen die in der Unterrichtspraxis gebräuchlichsten Verfahren zur Vermittlung der Sportspiele an Anfänger dar.

Die Konfrontationsmethode steht von Anfang an ganz unter dem Motto „Spielen - Spielen - Spielen“. Es werden zwei Mannschaften gebildet und nach einigen Hinweisen möglichst schnell ein Spiel in Gang gesetzt. Eine Möglichkeit der Vereinfachung wäre die Reduzierung der Spielregeln, so daß eine Rohform der Sportspiele vor das Zielspiel gesetzt wird. Von Beginn an steht im Zentrum der Methode das zu verwirklichende Sportspiel.

Bei der Zergliederungsmethode bildet die Einteilung der Sportspiele in ihre technischen, taktischen und konditionellen Einzelheiten die Grundlage. Es werden einzelne Elemente aus diesen Bereichen vorrangig mit Übungsreihen erarbeitet, um später zusammengefügt zu werden. Nach Erreichen eines gewissen Fertigkeits- und Fähigkeitsniveaus durch Aneinanderreihung der technischen, taktischen und konditionellen Einzelteile wird das Zielspiel erreicht.

Das spielgemäße Konzept stellt eine Verbindung der beiden vorher genannten Methoden dar. Im Mittelpunkt steht die Spielidee des Sportspiels und die sich daraus konstituierenden Grundsituationen. Anhand von Spielreihen, zusammengesetzt aus spielmethodischen Formen, wird dem Lernenden von Beginn an die Spielidee vermittelt. Durch Veränderung der äußeren Spielbedingungen wie Spielraum, Spielgerät, Spielzeit, einzelne Regeln und vor allem der Spielerzahl wird der Schwierigkeit- und Komplexitätsgrad der Spielformen bei gleichbleibender Spielidee bis zum Zielspiel erweitert. Bei Bedarf können einzelne technische oder taktische Elemente ausgegliedert werden, um sie gesondert zu erarbeiten und zu festigen (vgl. DIETRICH/DÜRRWÄCHTER/SCHALLER 1976, 29-38).

1.8 Methodische Aspekte

1.8.1 Ultimate Frisbee

Ziel der Ausbildung beim Ultimate Frisbee soll eine Mindestspielfähigkeit sein. Bei der didaktischen Analyse sind dafür die erforderlichen Lerninhalte festgehalten worden.

Betrachtet man die  Anforderungsstruktur von Ultimate Frisbee (vgl. Abb. 7), wird klar, daß die Schulung der technischen, taktischen und koordinativen Fähigkeiten bei der Vermittlung des Sportspiels den größten Raum einnehmen.


Fehler! Kein Thema angegeben.
Abb. 7
Anforderungsstruktur Ultimate Frisbee (vgl. BARTEL 1991, 4)

Das Zusammenspiel von Werfer und Fänger bildet die Grundlage des Spiels. Im Gegensatz zu anderen Sportspielen, wo einzelne Spieler durch Dribbeln oder Tragen des Balles einen Raumgewinn für ihre Mannschaft erzielen können, ist dies beim Ultimate Frisbee nur durch das Zusammenspiel mehreren Spieler möglich (vgl. GEIßLER 1992, 55). Ohne vollständige Pässe, d.h. der vom Werfer geworfene Paß wird vom eigenen Mitspieler gefangen, kann die Spielidee nicht verwirklicht werden. Folglich sollten die Spieler erst die grundlegenden Wurf- und Fangtechniken beherrschen, bevor gruppen- und mannschaftstaktische Verhaltensweisen die Lernsituation erschweren. Allerdings nutzen dem Werfer die reinen Grundformen der Würfe im Spiel nicht weiter. Deshalb sollte frühzeitig mit dem Üben in Spielsituationen, d.h. das Werfen gegen einen Marker, unter Einbeziehung erster individualtaktischer Verhaltensweisen begonnen werden. Auch der Fänger wird im Spiel selten einen Paß im Stand fangen können. In Folge dessen muß er lernen, die von dem Werfer in den Raum geworfenen Scheiben im Laufen gegen einen Verteidiger zu fangen.

ZIMMERMANN/BATTANTA (1995) bieten in ihrem Lehrbuch für Schulen und Vereine eine Spielreihe zur Hinführung zum Ultimate Frisbee an, die allerdings schon für den ersten Schritt den Rückhandwurf über 10-15 m, das „Scheibe lesen“ und das Fangen mit zwei Händen als Voraussetzung zu Bewältigung des Spiels nennen.

In einem ersten Schritt nach der Erarbeitung der Grundwürfe und Fangtechniken, müssen die Spieler lernen, zusammen zu spielen. Es werden nur Spielsituationen der ersten Grundsituation, Scheibe nach vorn bringen, ohne Zielhandlung in Spielformen geübt. Entscheidend sind die taktischen Verhaltensweisen, die es der Mannschaft in Scheibenbesitz erlauben, so viele Pässe wie möglich ohne Fehler untereinander zu spielen. Erst zu einem späteren Zeitpunkt werden Ziele für entsprechende Zielhandlungen festgelegt. Um diese möglichst einfach zu halten, stehen zu Beginn die Ziele fest (z.B. ein Spieler auf einem Kasten). Erst zu späterem Zeitpunkt wird der Paß in die Endzone auf einen sich bewegenden Spieler eingeführt (vgl. ZIMMERMANN/BATTANTA 1995, 81-105). Da sich die Spielhandlungen in der zweiten Grundsituation nicht von denen der Ersten unterscheiden, dürfte den Spielern ein Transfer nicht schwer fallen.

Von Beginn an ist viel Wert auf die Einhaltung der Regeln, vor allem der Regel Nr. 1, den „Spirit of the game“, und das körperkontaktlose Spielen zu legen. Die Spieler sollen lernen ihren Gegenspieler zu respektieren und nicht um jeden Preis siegen zu wollen (vgl. GEIßLER 1992, 55).

1.8.2 American Football

Auch beim American Football soll eine Mindestspielfähigkeit das Ziel der Ausbildung sein. Bei der didaktischen Analyse sind die dafür erforderlichen Lerninhalte festgehalten worden.

Zur Durchführung eines Spiels benötigen die Spieler einige technische Grundfertigkeiten, die zuvor erarbeitet werden müssen. Zum Einen sollte jeder der am Spiel beteiligten Personen den Ball werfen können. Da der Football jedoch eine etwas andere Form als die uns bekannten Bälle besitzt und sich im Flug etwas anders verhält, bedarf es erst einiger Übung, bis man mit dem eiförmigen Leder zurechtkommt.

Desweiteren muß aufgrund des Körperkontaktes im Spiel, gerade beim Blocken und Tackeln, zur Reduzierung der Verletzungsgefahr viel Gewicht auf eine technisch einwandfreie Ausführung der Aktionen gelegt werden.

Um der Verletzungsgefahr vorzubeugen, geringere Anschaffungskosten für Ausrüstung zu haben und sich langsam an das Spiel gewöhnen zu können, sind einfachere Formen des Spiels mit erheblichen Regeleinschränkungen und weniger Körperkontakt entwickelt worden. Beim sogenannten Touchfootball wird der Ballträger einfach durch berühren gestoppt, und das Blocken ist durch das Regelwerk weitgehend eingeschränkt. Ähnlich verhält es sich mit dem sogenannten Flagfootball. Hier wird der balltragende Spieler durch das Entreißen einer Flagge, die er im Gürtel trägt, gestoppt (vgl. BOWY/KNITTER/ROSENSTEIN 1990, 199).

Den größten und schwierigsten Teil bei der Vermittlung nimmt die Erarbeitung der einzelnen Spielzüge und Angriffsformationen ein. Damit diese Spielzüge funktionieren, muß jeder Spieler exakt die ihm zugeteilte Aufgabe erledigen. Dies erfordert eine gewisse Anzahl an Übungsstunden und den Willen eines jeden Spielers, mannschaftsdienlich zu spielen. Zudem sollten alle zur Verfügung stehenden Spielzüge in einem sogenannten „Play-Book“ niedergeschrieben sein, damit sich jeder Spieler seine spezielle Aufgabe in den unterschiedlichen Spielzügen immer wieder ins Gedächtnis rufen kann. Grundlage für ein gutes Zusammenspiel in der Offense stellt dann die Kenntnis dieses „Play-Books“ dar.

Desweiteren ist von Anfang an bei der Vermittlung des Sportspiels American Football viel Wert auf die Ausbildung der konditionellen Fähigkeiten und die Einhaltung der Regeln zu legen. Da Körperkontakt zu irgendeinem Zeitpunkt im Spiel zustande kommt, sollten sich die daran beteiligten Spieler zur Vermeidung von Verletzungen zum Einen in einem guten körperlichen Zustand befinden und sich zum Anderen an die dementsprechenden Regeln halten.

1.9 Gemeinsame Strukturen – strukturelle Unterschiede

Im Anschluß an die Darstellung der didaktischen und methodischen Aspekte von Ultimate Frisbee und American Football soll nun ein Vergleich der Betrachtungen Gemeinsamkeiten und strukturelle Unterschiede aufzeigen.

Die ersten Gemeinsamkeiten lassen sich schon in der historischen Entwicklung der beiden Sportspiele finden. Die Grundlage der Idee von Joel Silver 1967 an der Columbia High School in Maplewood, New Yersey, ein Mannschaftsspiel mit der Frisbee zu erfinden war American Football (vgl. Kapitel 3.1.2). Noch heute lassen sich gemeinsame Strukturen in der Spielidee der beiden Spiele finden: Ziel ist es, das Spielgerät in die gegnerische Endzone zu befördern und damit Punkte zu erzielen; die verteidigende Mannschaft versucht dies zu verhindern (vgl. Kapitel 3.1.1.2 und 3.2.1.2). Auch die sich aus dieser Spielidee konstituierenden Grundsituationen haben eine Gemeinsamkeit. Die Zielhandlung in Grundsituation 2 unterscheiden sich in beiden Sportspielen nicht von den Handlungen des Spielaufbaus in Grundsituation 1.

In der weiteren Entwicklung hat sich jedoch das Spiel Ultimate Frisbee von den Strukturen des American Football entfernt. Allein durch die schwebenden Flugeigenschaften der Frisbee-Scheibe veränderte sich der Spielablauf von Ultimate Frisbee erheblich. Der Besitz der Scheibe wurde nicht weiter festgelegt, und die vier Versuche zum Erzielen von Raumgewinn abgeschafft. In Folge dessen durfte der Spieler, der in Scheibenbesitz war nicht mehr angegriffen und der Fänger nicht weiter behindert werden. Es entwickelte sich im Gegensatz zum American Football ein körperkontaktloses Spiel (vgl. Kapitel 3.1.2.2).

Es lassen sich demnach in bestimmen Bereichen gemeinsame Strukturen in den beiden Sportspielen erkennen, die Ausprägung ist jedoch sehr unterschiedlich. In Tab. 10 sind einige strukturelle Unterschiede im Ablauf des Spiels gegenüber gestellt.

Ultimate Frisbee
American Football

- Spielerpositionen im Angriff:
Aufbauspieler
Mittelspieler
Endzonenspieler
- Spielerpositionen im Angriff:
Down Linemen
Tight Ends
Wide Receiver
Runningbacks
Quaterback

- Wenn ein Paß den Boden berührt oder im Aus gefangen wird, wechselt der Scheibenbesitz.
- Wenn ein Paß den Boden berührt oder im Aus gefangen wird, bekommt die Mannschaft einen erneuten Versuch (insgesamt vier zur Überwindung von 10 Yards).

- jeder Spieler darf sich als Werfer und Fänger am Spiel beteiligen.
- einige Spieler dürfen den Ball spielen (Quaterback, Wide Receiver, Tight Ends, Runningbacks), anderen ist es Verboten (Down Linemen).

- größere individualtaktische und gruppentaktische Handlungsfreiheit, da auf Maßnahmen des Gegenspielers reagiert werden kann.
- strikte Absprache der Aktionen eines jeden Spielers, der am Spielzug beteiligt ist.

Tab. 10
Beispiele struktureller Unterschiede in den Sportspielen Ultimate Frisbee und American Football

Die größten Unterschiede liegen wohl zum Einen im körperlosen Spiel des Ultimate Frisbee gegenüber dem harten und körperkontaktfreudigen Spiel des American Football wie zum Anderen in dem Verbot des Laufens mit der Frisbee-Scheibe im Gegensatz zum erlaubten Tragen des Balles beim Footballspiel.

Da die Spielsituation des Blockens und Balltragens nur im American Football vorkommt, wird diese unterschiedliche Struktur in den nachfolgende Betrachtungen außer Acht gelassen. Es werden demnach nur noch die spieltypischen Situationen des Werfens und Fangens mit den dazugehörigen taktischen Verhaltensweisen der Sportspiele Ultimate Frisbee und American Football Beachtung finden.

Didaktischer Bereich

Natürlich läßt sich, wie in der didaktischen Analyse der Sportspiele festgehalten, die Ausbildung der Spielfähigkeit für beide Sportspiele als Ziel formulieren. Nach einem Vergleich der in den didaktischen Aspekten analysierten speziellen Spielfähigkeit, können für die Spielsituationen des Werfens und Fangens gerade im technischen, taktischen und konditionelle Bereich Gemeinsamkeiten gefunden werden.

· technische Fertigkeiten

Die technische Ausführung der grundlegenden Bewegung beim Werfen und Fangen ist immer gleich. Angepaßt werden müssen diese Bewegungen allerdings an sie spezifischen Eigenschaften wie Größenverhältnisse, Gewicht, Rotation und Flugeigenschaften der unterschiedlichen Spielgeräte.

Auch technische Fertigkeiten zum Freilaufen/Anbieten wie Starten, Laufen, Stoppen und Richtungsänderungen sind in den Sportspielen zu vergleichen.

· taktische Fähigkeiten

In Bezug auf die taktischen Verhaltensweisen für Werfer und Fänger können im individual-, gruppen- und mannschaftstaktischen Bereich gemeinsame Strukturen gefunden werden.

Beim individualtaktische Verhalten als Werfer müssen die richtige Technik zur Fortführung des Spiels und der richtige Anspielpartner ausgewählt, als Fänger die richtige Position auf dem Spielfeld entsprechend der Spielkonzeption eingenommen und zum richtigen Zeitpunkt entsprechende Aktionen ausgeführt werden. Für die gruppen- und mannschaftstaktischen Verhaltensweisen gilt es vor allen Dingen, Absprachen zu treffen und sich an diese zu halten. Gleiches kann für das taktische Verhalten der entsprechenden Verteidigung festgehalten werden.

· konditionelle Fähigkeiten

Sowohl für das Sportspiel Ultimate Frisbee wie für American Football müssen die koordinativen Fähigkeiten zum Werfen und Fangen entsprechend ausgeprägt sein. Genügend Kraft, auch für weite Würfe, sowie ausreichende Schnelligkeit zum Erlaufen des geworfenen Spielgerätes sind weitere Voraussetzungen.

Methodischer Bereich

Gemeinsam haben Ultimate Frisbee und American Football auf alle Fälle, daß ohne Grundfertigkeiten beim Werfen und Fangen kein Spiel entstehen kann. Früh sollten die Spieler lernen, miteinander zu spielen, da Einzelaktionen aufgrund der Struktur nicht möglich sind. Das Spielgerät kann nur durch passen zu einem Mitspieler in Richtung der gegnerischen Endzone bewegt werden. Alle Spieler in einem Team müssen sozusagen an einem Strang ziehen, sich an getätigte Absprachen halten, ihre Aufgabe in der Spielkonzeption erfüllen und der Mannschaftsleistung unterordnen.

Vor allen Dingen ist auf die Einhaltung der Regeln zu achten. Beim Ultimate Frisbee steht der „Spirit of the Game“ sowie das körperkontaktlose Spiel und beim American Football die Reduzierung der Verletzungsgefahr an erster Stelle.

2 Integrativer Ansatz zur Vermittlung der Sportspiele Ultimate Frisbee und American Football unter besonderer Berücksichtigung der Spielidee

In diesem Teil der Arbeit soll versucht werden, einen integrativen Ansatz zu entwickeln, der es ermöglicht, Grundlagen der Spiele Ultimate Frisbee und American Football zu vermitteln. Dazu werden in einem ersten Schritt die in Kapitel 4.5 aufgeführten Gemeinsamkeiten zusammen gefaßt. Da nur gemeinsame Strukturen in den Spielsituationen des Werfens und Fangens auftreten, werden auch nur solche berücksichtigt.

· Spielidee:
Ziel ist es, daß Spielgerät in die gegnerische Endzone zu bringen und damit Punkte zu erzielen. Die Verteidigung versucht dies zu Verhindern. Daraus konstituieren sich die Grundsituationen, wobei in beiden Spielen sich die Handlungen der ersten Grundsituation (Spielaufbau) nicht von den Zielhandlungen der zweiten Grundsituation unterscheiden.

· Technik Werfen/Fangen:
Grundfertigkeiten beim Werfen und Fangen.

· Technik Freilaufen/Anbieten:
Grundtechniken sind hierbei Starten, Laufen, Stoppen, Richtungsänderungen.

· Taktische Verhaltensweisen:
Als Werfer die richtige Technik zur Fortführung des Spiels und den richtigen Anspielpartner auswählen; als Fänger in Abhängigkeit zur Spielkonzeption und zu Aktionen des Gegenspielers agieren und den richtigen Zeitpunkt für Aktionen auswählen; gemeinsame Absprachen treffen und sich daran halten; Spielpositionen auf dem Spielfeld in Abhängigkeit zur Spielkonzeption einnehmen.

· Konditionelle Grundlagen:
Grundlagenausdauer, Schnelligkeit, Schnellkraft, Kraft.

In einem zweiten Schritt wird eine Möglichkeit vorgestellt, einen integrativen Ansatz zu verwirklichen.

Zur Einführung und Schulung des Werfens und Fangens, eigenen sich z.B. kleinen Spiele aus dem Bereich der Staffelspiele, Ballspiele und kleine Sportspiele. Wichtig ist, das die Spieler möglichst viel Erfahrung beim Werfen und Fangen mit unterschiedlichen Spielgeräten (z.B. Bälle verschiedener Größe, Gewicht und Form) sammeln.

Zur Vermittlung der Spielidee, der sich daraus konstituierenden Grundsituationen und der benötigten taktischen Verhaltensweisen kann eine Spielform in vier unterschiedlichen Variationen genutzt werden. Auch hier sollten verschiedene Spielgeräte eingesetzt werden. Aus diesem Grund wird in der Beschreibung der Spielformen kein spezifisches Gerät genannt.

Variation 1

· Spielidee:
Die angreifende Mannschaft versucht, eine bestimmte Anzahl Pässe ohne Fehler in Serie zu spielen. Die verteidigende Mannschaft versucht dies zu verhindern und den Gegner zu einem Fehler zu zwingen, um selbst in Besitz des Spielgerätes zu kommen. Ein Punkt ist erzielt, wenn ein Team die bestimmte Anzahl an Pässen geschafft hat.

· Spielregeln:
Mit dem Spielgerät in Besitz darf nicht gelaufen werden. Wer das Spielgerät fängt, muß so schnell wie möglich stehen bleiben. Es ist kein Körperkontakt zum Gegenspieler erlaubt. Der Werfer darf nicht bedrängt werden. Der Besitz des Spielgerätes wechselt, wenn es auf den Boden kommt oder vom Gegner abgefangen wird.

· Spielfeld:
Großes Spielfeld, so daß im Prinzip ohne „Aus“ gespielt werden kann.

· Spielerzahl:
3 - 5 Spieler.

In dieser Spielform wird nur die erste Grundsituation verwirklicht. Die Spieler sollen lernen, miteinander zu spielen. Einzelaktionen sind nicht möglich. Alle taktischen Verhaltensweisen als Werfer und Fänger sind schon gefordert.

Variation 2

· Spielidee
Ziel der angreifenden Mannschaft ist es, das Spielgerät in einen markierten Bereich im Spielfeld zu bringen. Die verteidigende Mannschaft versucht dies zu verhindern und den Gegner zu einem Fehler zu zwingen, um selber in Besitz des Spielgerätes zu kommen. Ein Punkt ist erzielt, wenn ein Team das Spielgerät in einem der markierten Bereiche ablegen kann.

· Spielregeln
Es gelten die Spielregeln der Variation 1.
Die angreifende Mannschaft fängt von dem markierten Bereich an zu spielen, an dem ein Punkt erzielt wurde.

· Spielfeld
Großes Spielfeld damit im Prinzip ohne „Aus“ gespielt werden kann und mindestens zwei markierte Bereich als Ziel.

· Spielerzahl
4 - 6 Spieler.

Die Grundsituation 2, Zielhandlung gegen den störenden Verteidiger, wird in vereinfachter Form hinzugefügt. Die Zielhandlung muß nicht auf einen sich bewegenden Mitspieler ausgeführt werden. Zur weiteren Vereinfachung können auch mehrere Bereich auf dem Spielfeld als Ziel markiert werden.

Variation 3

· Spielidee
Ziel der angreifenden Mannschaft ist es, das Spielgerät hinter die Grundlinie der gegnerischen Mannschaft zu befördern. Die verteidigende Mannschaft versucht dies zu verhindern und den Gegner zu einem Fehler zu zwingen, um selbst in Besitz des Spielgerätes zu kommen. Ein Punkt ist erzielt, wenn ein Team das Spielgerät hinter die Grundlinie der gegnerischen Mannschaft legen kann.

· Spielregeln
Es gelten die Regeln der Variation 1.
Die angreifende Mannschaft fängt von der eigenen Grundlinie an zu spielen. Der Besitz des Spielgerätes wechselt, wenn der Fänger im Aus gefangen hat.

· Spielfeld
Spielfeld mit zwei Seitenauslinien und zwei Grundlinien. Größe ca. 20 x 40 m (Handballfeld).

· Spielerzahl
4 - 6 Spieler

In dieser Spielform wird erstmals eine Spielrichtung, die Mannschaft spielen immer nur auf ein Ziel, eingeführt. Zusätzlich ist das Spielfeld auch an den Seiten begrenzt, so daß Werfer und Fänger auch auf „Aus“ achten müssen.

Variation 4

· Spielidee
Ziel der angreifenden Mannschaft ist es, das Spielgerät in die Endzone der gegnerischen Mannschaft zu bringen. Die verteidigende Mannschaft versucht dies zu verhindern und den Gegner zu einem Fehler zu zwingen, um selbst in Besitz des Spielgerätes zu kommen. Ein Punkt ist erzielt, wenn das Spielgerät in der gegnerischen Endzone gefangen wird.

· Spielregeln
Es gelten die Spielregeln der Variationen 1-3.
Die angreifende Mannschaft fängt von der vorderen Linie der eigenen Endzone an zu spielen.

· Spielfeld
Spielfeld mit zwei Seitenauslinien und Endzonen an den Stirnseiten. Größe ca. 20 x 40 m (Handballfeld).

· Spielerzahl
5 Spieler.

Die Grundsituation 2 ist nun auch vollständig vorhanden. Die Zielhandlung muß als ein Paß auf einen sich bewegenden Spieler in die Endzone erfolgen.

Zusammenfassung

Im ersten Teil der Arbeit wurde versucht, einen Überblick über die Theorie der Sportspielforschung zu geben. Dazu gehörte eine Definition der Sportspiele, die Erarbeitung von charakteristischen Merkmalen und eine Systematik der bekanntesten Sportspiele. Sportspiele lassen sich als leistungsbestimmte und freudbetonte Wettkämpfe zwischen Mannschaften oder einzelnen Spielern ohne festlegbaren Verlauf basierend auf der Verwirklichung der jeweiligen Spielidee beschreiben. Grundlage bildet die Einhaltung von bereits bestehenden oder unter Umständen neu abzustimmenden Regeln. Einordnen kann man die Spiele aufgrund der Spielidee in vier Gruppen von Erscheinungsformen, die Tor-, Korb- und Malspiele, die Rückschlagspiele, die Schlag- oder Abwurfspiele und die Ziel- und Treibspiele. Bei allen Sportspielen konnten folgende zehn charakteristische Merkmale entdeckt werden:

· Bedingungsvarianz für sportliches Handeln

· Ständiger Wechsel von sich steigernder Spannung und Lösung

· Komplexer Charakter der Leistungsfaktoren

· Wahlcharakter der Motorik

· Taktische Determiniertheit

· Richtige Antizipation

· Qualität der Kooperation der Mannschaftsmitglieder

· Zweikämpfe

· Relativ einfache Verwirklichung

· Schwierige Leistungsoptimierung

Zusätzlich haben sich nach Betrachtung der Strukturen auf unterschiedlichen Ebenen gemeinsame Faktoren gefunden. Diese Faktoren, wie Spielidee, Spielregel, Spielraum, Mitspieler beschreibt HILMER (1969) als Spielform. Einer genaueren Analyse wurde die Spielidee unterzogen. Sie stellt sich als die kleinste Ganzheit des Spiels dar. Aus ihr konstituieren sich die wichtigsten Situationen sportspielerischer Handlung, die Grundsituationen, die CZWALINA (1984) als Ausfluß der Spielidee bezeichnet. Diese konnten in Kapitel 2.2.2 nach Vorstellung unterschiedlicher Modelle von verschiedenen Autoren auf die folgende beiden Grundsituationen reduziert werden.

(1) Angriffsaufbau – Gegner bei Angriffsaufbau stören.

(2) Zielhandlung – Gegner bei Zielhandlung stören.

Im zweiten Teil der Arbeit erfolgte eine Vorstellung der Sportspiele Ultimate Frisbee und American Football. Zuerst wurden allgemeine Merkmale dargestellt, anschließend die Spielform mit Spielfeld/Spielgerät, Spielidee und Spielregeln beschrieben und zum Schluß ein Überblick über die geschichtliche Entwicklung, sowohl im Ursprungsland USA als auch in Deutschland, bis zum heutigen Stand gegeben. Interessant ist dabei, daß die Sportart Ultimate Frisbee aus der Idee entstanden ist, Football mit einer Frisbee-Scheibe zu spielen, im Laufe der Jahre aber eine abweichende Entwicklung stattgefunden hat.

Im dritten Teil schließt sich ein didaktisch-methodischer Vergleich unter lern- und unterrichtstheoretischen Aspekten an. Im ersten Schritt erfolgte eine allgemeine didaktische Analyse der Sportspiele. Bei der Vermittlung der Sportspiele lassen sich demnach vier Ziele nennen:

· In Sportspielen mitmachen zu können.

· Sportspiele selbst organisieren zu können.

· Sportspiele gestalten zu können.

· Sportspiele zu begreifen.

Dies alles sind Faktoren der Spielfähigkeit, welche man in einen allgemeinen und einen speziellen Teil unterschieden kann. Der Bereich der speziellen Spielfähigkeit nimmt in der Vermittlung der Sportspiele den größeren Platz ein, wobei die Lernziele folgende sind:

· Kenntnis der Spielidee.

· Motorisches Können im Umgang mit dem Spielgerät und bei der Bewältigung des Spielraums.

· Erfahrungen in den wichtigsten Situationen des Spiels.

Für das Sportspiel Ultimate Frisbee ergibt sich daraus, daß Spieler die Grundlage zur Lösung der zwei typischen Spielsituationen

1. Werfer mit Verteidiger

2. Fänger mit Verteidiger

erarbeiten müssen. Der wichtigste Faktor dabei ist das Zusammenspiel innerhalb der Mannschaft, da durch Regeleinschränkungen mit Einzelaktionen kein Erfolg erzielt werden kann.

Auch für das Sportspiel American Football ergeben sich typische Spielsituationen. Allerdings reichen diese weit über das Werfen und Fangen hinaus, da der Ball zusätzlich getragen werden darf und Gegenspieler bzw. Ballträger körperlich angegriffen werden können. Zudem erfolgt beim American Football eine Spezialisierung der Spieler in unterschiedlichen Spielsituationen. Einige wenige sind am Ball nach vorne tragen beteiligt, die anderen schaffen durch Blocken dem Ballträger oder Werfer den dafür benötigten Freiraum.

In einem Vergleich ließen sich schließlich einige gemeinsame Strukturen, aber auch viele strukturelle Unterschiede aufdecken. Es finden sich Gemeinsamkeiten in der Spielidee, damit auch in einigen typischen Spielsituationen, aber auch in der historischen Entwicklung. Bei grundlegenden technischen Fertigkeiten, wie Werfen und Fangen, taktischen Fähigkeiten, wie Freilaufen/Anbieten und konditionellen Fähigkeiten, lassen sich ebenfalls parallelen entdecken.

Im vierten und letzten Teil wurde dann versucht, die herausgearbeiteten gemeinsamen Strukturen zu einem integrativen Ansatz zur Vermittlung der Sportspiele Ultimate Frisbee und American Football unter Berücksichtigung der Spielidee zusammen zu fügen. Es konnte eine Spielform entwickelt werden, die Spieler dazu befähigen soll, die grundlegenden technischen Fertigkeiten sowie taktische und konditionelle Fähigkeiten für beide Sportspiele zu entwickeln. Für das Sportspiel American Football beschränkt sich dies nur auf die Spielsituationen des Werfens und Fangens, da bei Ultimate Frisbee ein Laufen mit dem Spielgerät nicht erlaubt ist.

Da für die als Ziel der Vermittlung in den Sportspielen formulierte Mindestspielfähigkeit im American Football Werfen und Fangen nicht ausreicht, müßte sich an diese gemeinsame Ausbildung ein weiterer Schritt zu Vermittlung der übrigen Techniken und damit zusammenhängenden taktischen Verhaltensweisen anschließen. Zudem sind die Techniken beim Wurf im Ultimate Frisbee durch das flache Spielgerät Frisbee-Scheibe etwas anders als beim Ballwurf. Allein die aerodynamischen Flugeigenschaften, die zur unterschiedlichen Entwicklung der beiden Sportspiele beitrugen, erfordern einiges Wissen und viel Übung.

Trotzdem können einige Grundlagen gemeinsam vermittelt und die Lernenden zu einer vielfältigen Bewegungserfahrung animiert werden. Sicherlich hätten Spieler einiger traditioneller Sportspiele die  Möglichkeit viel von der Bewegung der „New Games“, zu denen Ultimate Frisbee und American Football gehören, zu lernen und eventuell positive Impulse zu erhalten.
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� Dem Leistungsprinzip unterliegende körperliche Bewegung (vgl. HEINEMANN 1990, 34)


� Freudvolle, freie, unberechenbare, unterhaltende erheiternde Bewegung mit stark emotionalem Charakter (vgl. DÖBLER 1974, 28)


� Körperbehinderung durch unmittelbare Auseinandersetzung mit dem Gegenspieler; nicht gegeben bei Spielen, in denen vom Regelwerk Körperkontakt untersagt ist.


� Jeder Spieler hat zunächst seinen eigenen Ball


� Im Gegensatz zum Grundspiel wird nur noch mit einem Ball gespielt


� Beim Sternschritt muß immer ein Fuß fest am Boden sein, mit dem anderen dürfen Schritte um den Standfuß gemacht werden


� Line of Scrimmage: eine imaginäre Linie, die sich von der Mitte des Balles zu den beiden Seitenauslinien hinzieht.


� Snap: Rückgabe des Balles durch den Centerspieler an den Quaterback, Punter oder Kicker zu Beginn eines Versuchs


� Der Verteidiger beim Werfer wird Marker genannt; im Umkreis von 3m um den Werfer darf sich nur ein Verteidiger aufhalten.


� Die Scheibe wird über dem Kopf abgeworfen, so daß sie sich im Flug dreht und mit der Oberseite nach unten fliegt.


� Freeze wird im Ultimate Frisbee ein Spielstop genannt; wird von einem Spieler gerufen, wenn eine unklare Situation, ein Foul oder andere Gründe für eine sofortige Spielunterbrechung gegeben sind.


� „straigt up“ ist die Verteidigungsart, bei der der Marker den Werfer frontal deckt.


� „force middle“ ist die Verteidigungsart, die den Angriff in die Mitte des Spielfeldes drängt und keinen Wurf entlang der Seitenlinie zuläßt.


� „force sideline“ ist die Verteidigungsart, die den Angriff an die Seitenlinie drängt und keinen Paß in die Mitte des Feldes zuläßt.


� Ein nach einem gelungen Spielzug oder vom Quaterback fallengelassener Ball.


� Angriffe im Innenbereich der Offense-Line


� Angriffe über die Flanken der Offense-Line


� Verteidigungsvariation, wenn die Angreifer sich direkt vor der Endzone befinden


� Verteidigungsvariation speziell gegen Paßspielzüge, bei der geringfügiger Raumgewinn zugelassen wird


� Bei den Grundformen der Sportspiele sind das Spielthema, das vorherrschende Spielgeschehen und das Regelwerk des Sportspiels in einfacher Form weitgehend vorhanden.


� Mini-Sportspiele haben ein stark vereinfachtes Regelwerk; Spielfeld, Spielerzahl und Spielgerät sind jugendgemäß abgewandelt.


� In den Rohformen der Sportspiele wird das Spiel ohne besondere methodische Vorbereitung in seiner Grobform gespielt.
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