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Zielsetzung

. Einfiihrung

Die Sportfachpriifungen Fussball vermitteln dem Leiter flir die Planung sowie
Gestaltung eines Sportfachkurses wertvolle Informationen. Je nach deren
Durchfiihrung (Anzah]l und Zeitpunkt) liegen ihnen die nachstehenden Ziel-
setzungen zugrunde:

- Feststellen der individuellen technischen Fertigkeiten, bzw. der Stdrken
und Schwachen. Die Priifungsresultate bestitigen einerseits die bei den
Wettkémpfen gemachten visuellen Beobachtungen, Anderseits vermdgen sie
jedoch oft auch ibersehene Mangel aufzudecken!

- Kontrolle der im Verlauf einer Saison durch das Training und die Wett-
kimpfe individuell sowie mannschaftsmdssig erzielten Fortschritte.

Testinformationen

1.2.1 Technische Fertigkeiten:

. Jonglieren (Ballgefiihl)

. Ballfiihren

. Ballkontrolle Prézision der Bewegungsablaufe
. Kopfball Beidseitigkeit

. Pass J

. Torschuss

N = L P

1.2.2 Psychische Eigenschaften:

- Motivation zur Verbesserung der perstinlichen Leistungsféhigkeit
- Konzentration
- Wille

Organisation, Durchfijhrung und Motivatian

- Die Priifung kann auf jedem Fussballfeld mit wenigen zusitzlichen Zeich-
nungen und Hilfsmittel durchgefiihrt werden.

- Die iliberarbeiteten und teilweise neuen Uebungen der Sportfachpriifungen
sind nun zudem so konzipiert, dass ein nahtloses Uebergehen in der Aus-
bildung, bzw. Vergleiche von der Grobform (Anfidnger) zur Feinform (Fort-
geschrittene) und letztlich der wettkampfmissigen Anwendung (Kinner)
miglich sind.

- Um aussagekréftige Priifungsresultate zu erhalten, resp. Leistungsver-
gleiche anstellen zu kdnnen, miissen die Platz- und Witterungsverhdlt-
nisse stets qut sein. Damit wird gleichzeitig eine bessere Motivation
der Spieler erreicht.
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- Es ist erforderlich, die Spieler eingehend iiber den Sinn und Zweck der
Sportfachpriifung und deren Durchfiihrung zu informieren. Dabei gilt es
gleichzeitiq darauf hinzuweisen, dass die erzielten Resultate nach der
Analysierung mit jedem einzelnen Teilnehmer besprochen werden. Qurch
dieses Vorgehen erhalten die Spieler eine positive Beziehung und Ein-
stallung zu Tests.

Zusammenfassung

Die Sportfachpriifungen sind und bleiben fir jeden Trainer ein wertvolles
Hilfsmittel beziiglich Leistungskontrolle und Trainingsplanung. Dies aller-
dings nur insofern, wenn sie vom Priifungsleiter, seinen Gehilfen und den
Spielern mit einer positiven Einstellung angegangen werden. Um dies zu
erreichen, muss der Trainer insbesonders die ihm anvertrauten Schiiler

iiber die gesteckten Zielsetzungen des Tests informieren und sie gleich-
zeitig animieren. Danach ist es unumgdnglich mit ihnen die Resultate zu
besprechen sowie sie iiber die daraus gezogenen Schllsse ins Bild zu setzen,

Die angestrebte Aufwertung der Sportfachpriifungen sollen vor allem dazu
beitragen:

1. Tduschungen aufgrund von visuellen Spielbeobachtungen auszuschliessen,
resp. deren Richtigkeit bestitigt zu finden.

2. Den individuellen Leistungsstand der Spieler beziiglich des technischen
Kinnens mdglichst genau zu kennen sowie durch ein gezieltes und metho-
disch richtig aufgebautes Training zu verbessern.

Oie Anforderungen der modifizierten Sportfachpriifungen erfordern gegen-
uber den fritheren auf allen drei Stufen hithere technische Fertigkeiten
(Beidfiissigkeit). Damit wird grundsdtzlich angestrebt mit der in den

letzen Jahren im Fussball festgestellten Entwicklung Schritt zu halten.

Lusfiihrungsvorschriften Seiten:
Sportfachprifung 1 3 - 7
Sportfachpriifung 2 g8 - 12

Sportfachpriifung 3 13 - 18



SPORTFRCHERIEFING 3 (Usbersicht)

Punkt (e)
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3. TORSCHISS
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1. JONGLIEREM

Punkt (e)



SPORTFACHPRUEFUNG 3

AUSFUEHRUNGSVORSCHRIFTEN

1. JONGLIEREN vorwdrts mit wenden

[}

Markierung:

Ausfiihrung:

Regeln:

Wertung:

Versuche:

. m
e '

2 Fanions in 5 m Entfernung aufstellen (siehe Skizze).

Vom ersten Fanion aus wird in stdndiger Vorwdrtsbewegung mit
beiden Fiissen jongliert. Mach 5 m wendet man um das Fanion
und jongliert zuriick.

Der Ball darf beliebig oft nacheinander mit dem gleichen Fuss
jongliert werden, gezdéhlt wird jedoch nur, wenn der Ball
direkt vom rechten auf den linken Fuss bzw. umgekehrt wech-
selt., Jonglieren mit dem Knie, Brust und Kopf ist gestattet,
ergibt aber keine Wertung. Wenn der Ball auf den Boden fdllt
ist der Versuch beendet.

Anzahl direkter Wechsel vom rechten auf den Tinken Fuss bzw.
umgekehrt in der Vorwdartsbewegung.,

Die zuriickgelegte Distanz i1st ohne Bedeutung. Jonglieren an
Ort wird nicht gewertet.

1, der beste gilt.

. BALLFUEHREN am Kreis

Uebung:

Markierung:

Ausfilhrung:

1. Teil 2. Teil

Man zeichnet einen zusitzlichen Kreis mit Radius R = 9.15 m
(analog Anstosskreis) urd stellt die Fanions gemdss der Skizze
auf. Die Tare sind 1.0 m breit.

Der Ball liegt beim Start auf der Kreislinie neben dem Zieltor.
Der Spieler fiihrt den Ball gemdss Skizze um die Fanions.
Die Uebung darf auch auf der anderen Seite begonnen werden.



15 =

Regeln: Die Zeitnahme beginnt bei der Ballberiihrung durch den Spieler
und ist beendet, wenn Ball und Spieler korrekt die Ziellinie
passiert haben, Die Zeit wird auf 1/10 Sekunde genau gemessen.

Ball uns Spieler diirfen die Kreislinie nicht schneiden. Ein
derartiger Fehler wird mit 2 Sekunden Zejtzuschlag bestraft.
Bei mehr als 2 Fehlern ist der Versuch ungiiltig.

Wertung: Gemessene Zeit + eventuelle Zeitzuschlidge & 2 Sekunden =
Totalzeit.
Versuche: 2, der bessere gilt.

3. TORSCHUSS aus 16 m

Markierung: Das Tor wird mit Schlduchen und Hanteln in drei gleich grosse
Felder unterteilt (2.44 m x 2.44 m).

fusfiihrung: Der Spieler steht auf ca. 20 m vor dem Tor (Kreislinie). Aus
der Hand wirft er den Ball vor, l8sst ihn einmal zu Boden fal-
len und schiesst ihn noch vor der Strafraumgrenze aus der Luft
in direktem Flug ins Tar.

Wertung: 3 Trefferpunkte: - Ball im Direktflug ins rechte oder linke
Drittel.

1 Trefferpunkt: Ball im Direktflug ins Mitteldrittel,

1

0 Trefferpunkt: Ball pach der 16 m - Linie geschossen.
- Ball nicht in direktem Flug hinter die
Torlinie.

- Ball nicht zwischen der ersten und zweiten
Bodenberiihrung geschossen (Dropkick ist
nicht erlaubt).

- Fehl=chiisse inkl. Pfosten oder Latten-
schiisse,

1

Giiltiges Resultat - Summe der Trefferpunkte.

Versuch: 1 (Total 8 Schiisse).
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4. FLUGBALL in den Anstosskreis (40 m)

Markierung:

Ausfiihrung:

Wertung:

Versuch:

Im Anstosskreis wird ein zusatzlicher Kreis mit Radius

R = 3.50 m gezeichnet,

Die Abschusslinie wird 40 m vom Anspielpunkt weg markiert
(siehe Skizze).

Der Spieler flankt den ruhenden Ball in direktem Flug in
den Anstosskreis.
Je 4 Flugbdlle mit rechts und links.

3 Trefferpunkte: - Ball trifft in direktem Flug im kleinen
kreis (R = 3.50 m) auf.

1 Tretferpunkt: - Ball trifft in direktem Flug im grossen
Kreis ( R = 9.15 m) auf.

0 Trefferpunkt: - Fehlversuche sowie indirektes Auftreffen
im Kreis,

Die Kreislinien zdhlen zum hther bewerteten Feld.
Giltiges Resultat - Summe der Trefferpunkte.

1 (Total 8 Schiisse).

5. BALLKONTROLLE eines hohen Ealles (vor oder beim ersten Bodenkontakt)

Markierung:

Ausserhalb des Strafraumes wird eine verldngerte 5 m - Linie
gezeichnet (5.50 m Abstand von der Grundlinie).



Ausfihrung:

Regeln:

Wertung:

Versuche:
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Der Spieler befindet sich hinter der Grundlinie. Den aus der
Hand geworfenen Ball spielt er mit dem Fuss im Flug iiber die
5m-=- Linie.

Er erlduft sich den Ball und kontrolliert ihn vor oder beim
ersten Auftreffen auf dem Boden (abtdten cder stoppen). Dann

tuhrt er den Ball zuriick hinter die Grundlinie und beginnt neu.
Insgesamt muss dieser Ablauf fiinfmal korrekt in miglichst
kurzer Zeit ausgefihrt werden.

Fliegt der Ball nicht direkt und in vollem Umfang iiber die

5 m - Linie oder wird der Ball nicht beim ersten Bodenkontakt
kontrolliert, so muss dieser Ablauf wiederholt werden. Der
Spieler muss den Ball mit dem Fuss hinter die Grundlinie zu-
rickfiihren und neu beginnen. Die Uhr 1duft jedoch weiter.
Wahrend der ganzen Uebung darf der Ball nur hinter der Grund-
Tinie in die Hand genommen werden,

Die Zeitnahme beginnt, wenn der Spieler den Ball zum ersten
Mal mit dem Fuss beriihrt und ist beendet, wenn der Ball und
Spieler nach dem fiinften korrekten Ablauf die Grundlinie
passiert haben. Die Zeit wird auf 1/10 Sekunde genau ge-
messen.

2, der bessere gilt.

6. KOPFBALL auf Tor (8 m aus der Drehung)

Markierung:

Ausfiithrung:

e

\Mﬁ-/-

Das Tor wird mit Schlguchen und Hanteln in drei gleich grosse
Felder unterteilt (2.44 m x 2.44 m).

B m vor dem Tor wird eine Linie gezeichnet und die Tormitte
durch einen senkrechten Strich markiert (siehe Skizze).

Ein Helfer steht mit den Béllen beim 5 m - Eck.

Der Spieler steht hinter der 8 m - Linie in der entfernteren
Torhd1fte. Er kipft den vom Helfer zugeworfenen Ball aus der
Drehung im Direktflug ins Tor.

4 Keopfbille von 1inks und rechts zugeworfen.




Regeln:

Wertung:

Versuch:
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Der Spieler darf einen schlecht zugeworfenen Ball mit den
Hénden fangen oder vorbeilassen. Der Wurf muss dann wieder-
holt werden.

Nimmt der Spieler den Ball mit dem Kopf, so akzeptiert er den
zugeworfenen Ball und der Kopfball wird gewertet. Der Spieler
muss sich im Moment des Kopfstosses innerhalb seines Begren-
zungsfeldes befinden., Es empfiehlt sich deshalb, dass der
Spieler auf geniigend Abstand von den Begrenzungslinien achtet,
um nicht zu iibertreten.

I

3 Trefferpunkte: Kopfball im Direktflug ins rechte oder

Tinke Drittel

1 Trefferpunkt: Kopfball im Direktflug ins Mitteldrittel.

0 Trefferpunkt: Eall nicht direkt hinter die Torlinie.

- Fehlversuche inkl. Pfosten- oder Latten-
schiisse.

- Uebertretener Versuch

GliTtiges Resultat - Summe der Trefferpunkte,

1 (Total 8 Kopfstisse)



