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Fußballspiele werden IM KOPF entschieden

Das Spiel mit dem Ball, ein Kinderspiel? Ge-
rade die Unvorhersehbarkeit eines Spielver-
laufs, das Fußballspiel an sich, gleichgültig, 
ob mit der Hand, ob mit dem Fuß gespielt 
wird, stellt eine riesige zukünftige Heraus-
forderung dar. Ich habe vor langer Zeit ge-
sagt, dass deshalb Kreativität und spieleri-
sche Klasse die neuen deutschen Tugenden 
sein werden. Denn die physische Präsenz, 
das technische Können, stößt beim Fußball 
langsam an Grenzen. Dies sehen und füh-
len wir alle seit geraumer Zeit. Laufdaten 
oder gewonnene Zweikämpfe, Einsatz und 
Wille sind nicht mehr allein entscheidend.

Gerade unser Gewinn der Weltmeister-
schaft 2014 in Brasilien hat belegt, dass 
Mannschaften immer über Spieler verfügt 

haben, die geistig, kognitiv und individualtaktisch zu den Besten auf der Welt gehören. 
Damit rücken Aufmerksamkeit, Wahrnehmung und Antizipation, aber auch Kreativität 
und Spielintelligenz sowie das Arbeitsgedächtnis ins Zentrum des modernen Fußballtrai-
nings. In diesem kognitiven Bereich gibt es noch sehr große Potenziale. 

Bundestrainer Joachim Löw

VORWORT 

VON JOGI LÖW
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Was können andere Sportler besser, was fordern andere Sportarten? Ein Schachspieler 
denkt 10-20 Züge voraus. Das Spiel auf dem Eis ist schnell und dynamisch in der Ausle-
gung, Basketball oder Handball haben zeitliche Einschränkungen, sind daher auf Schnel-
ligkeit aufgebaut. 

Das Fußballspiel der Zukunft fordert auch den Fußballspieler. Manche konnten, können 
dies heute schon. Namen wie Toni Kroos oder Andrea Pirlo, Xavier Hernández Creus, 
genannt Xavi, oder Andrés Inesta sind, waren Beleg dafür. Die geistige Bereitschaft, eine 
Vielzahl von Spielzügen exakt vorausdenken, eine geistige Beweglichkeit, mit einer stum-
men Vororientierung gepaart, hat diese Weltklassespieler ausgezeichnet. Deshalb sehe 
ich in der kognitiven Fußballausbildung noch große Ressourcen. 

Dazu liegen leider so gut wie keine wissenschaftlich abgesicherten Bücher vor. Somit bin 
ich dankbar, dass Daniel Memmert hier einen ersten Vorstoß gemacht hat. Wie bildet 
man „Anpassungskünstler“ im Rahmen eines „organisierten“ Chaos aus, die immer neue, 
unvorhersehbare Problemsituationen lösen können? Was sind Kognitionen, welche sind 
entscheidend? Wie kann man sie schulen und trainieren? Warum müssen wir im Ausbil-
dungsbereich weniger „instruieren“, dafür mehr „begleiten“? Und, wie kann man kogniti-
ve Entwicklungen transparent machen und prüfen, testen? Fragen, die nach Antworten 
suchen! 

Dieses Buch kann eine Antwort auf Fragen sein und kann Sie begleiten! 

Ich freue mich sehr, dass es dem Autor gelungen ist, an vielen Stellen Licht ins Dunkel 
zu bringen und gesicherte Erkenntnisse zum Training kognitiver Fähigkeiten vorzulegen. 
Beeindruckend finde ich die sportwissenschaftlichen und insbesondere die sportpsycho-
logischen Erkenntnisse auf diesem Forschungsgebiet. 

Ihnen, liebe Fußballfreunde, viel Spaß beim Lesen dieses Buchs sowie Erfolg und Freude 
bei der schönsten Nebensache der Welt.

Ihr Joachim Löw, Bundestrainer „Die Mannschaft“
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Fußballspiele werden IM KOPF entschieden

Bei einer Fortbildung bei Rasenballsport 
Leipzig, die ich leiten durfte, forderte der 
Leiter der Nachwuchsakademie von RB 
Leipzig (vorher VfB Stuttgart), Thomas Al-
beck (* 30.01.1956-† 17.10.2017), mich 
nachdrücklich dazu auf, ein Buch über Ko-
gnitionen im Fußball zu schreiben. Diesem 
Wunsch komme ich jetzt nach. 

Ein Forschungsprogramm resultiert selten 
aus den Ideen eines Einzelnen, sondern viel
eher aus den gemeinsamen Gedanken vie-
ler in einer angenehmen Atmosphäre.

Ich möchte zahlreichen Kolleginnen und 
Kollegen großen Dank sagen, mit denen 
ich zur Thematik Kognitionen in den letzten 
Jahren forschen sowie publizieren durfte 
und deren Ideen ich (natürlich gekennzeich-

net) intergiert habe (alphabetisch): Dr. Philip Furley, Prof. Dr. Norbert Hagemann, Jun.-
Prof. Dr. Stefanie Hüttermann, Dr. Timo Klein-Soetebier, Prof. Dr. Stefan König, Dr. Carina 
Kreitz, Dr. Benjamin Noël, Prof. Dr. Klaus Roth, Erik Scharfen, Dr. Sebastian Schwab sowie 
Prof. Dr. Matthias Weigelt. Selbstverständlich auch allen Studierenden, die wertvolle Bei-
träge zu den einzelnen Teilstudien geleistet haben. 

Daniel Memmert

VORWORT

VON DANIEL MEMMERT
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Zusätzlich möchte ich mich bei allen bedanken, die Teile des Buchs im Vorfeld kritisch 
gegengelesen haben. Dies sind insbesondere (alphabetisch) Prof. Dr. Norbert Hagemann, 
Prof. Dr. Oliver Höner, Prof. Dr. Stefan König, Dr. Carina Kreitz sowie Prof. Dr. Matthias 
Weigelt. 

Für die Mithilfe bei der Erstellung der Abbildungen möchte ich mich bei Michel Brink-
schulte und Stefan Morawitz sehr herzlich bedanken. Dr. Sebastian Schwab und Emmanu-
el Faloba hat mir vielfältige spezifische Anregungen zu den Spielformen im Praxisbereich 
gegeben, wofür ich sehr dankbar bin. Dr. Philip Furley hat mich zentral im gesamten Pro-
zess begleitet, was ich sehr zu schätzen weiß. Die vielen kritischen Hinweise haben nicht 
nur dem Buch sehr gut getan, sondern auch den Forschungsarbeiten in diesem Bereich 
an unserem Institut. 
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Kevin De Bruyne, Eden Hazard oder Luka Modric gelingt es scheinbar mühelos, in äußerst 
komplexen Situationen ungewöhnliche, aber auch technisch-taktische Bestlösungen auf 
das Spielfeld zu „zaubern“. Erfolgreiche Trainer, aber häufig auch Spieler, sprechen bei sol-
chen Ausnahmespielern von Gedankenschnelligkeit, „der Kopf ist wichtig“, „sehr schnell 
im Kopf“, oder „intelligenten Spielern“1. 

1	 Wenn in diesem Buch von Spieler, Trainer, Athlet oder Lehrer gesprochen wird, dann sind damit natür-
lich immer alle Geschlechter gemeint.

1	 FUSSBALLSPIELE WERDEN 
IM KOPF ENTSCHIEDEN . . .
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In Fußballmagazinen heißt es auch mal Handlungsschnelligkeit und in Fußballbüchern 
wird immer wieder betont, dass „Fußballspiele im Kopf entschieden werden“ (Memmert 
et al., 2013). Zudem wird in sportwissenschaftlichen Zeitschriften eine Vielzahl an Studien 
beschrieben, welche die besondere Bedeutung der Kopplung von Wahrnehmungsfähig-
keiten und Reaktions- bzw. Handlungsschnelligkeit (= „Reactive Agility“) unterstreichen. 

„Was die körperliche Präsenz betrifft, stößt der Fußball an Grenzen. Im kogni-
tiven Bereich dagegen gibt es unendlichen Spielraum. Ein Schachspieler denkt 
10-20 Züge voraus, das muss der Fußballer in Zukunft auch können. Manche kön-
nen das. Ein Özil, Kroos oder Pirlo spielen die Bälle in die Tiefe, weil sie wissen, da 
läuft einer rein. Die denken Spielzüge voraus. Es gibt Potenzial, Spielzüge voraus-
zudenken. Deshalb sehe ich in der kognitiven Ausbildung noch große Ressourcen. 
Laufdaten oder Statistiken über Ballbesitz sind aus meiner Sicht nicht entschei-
dend.“ – Joachim Löw (Bundestrainer)

„Die Spanier sind nicht mit Aggressivität, mit Zweikampfstärke und mit Härte 
zu schlagen, denn man trifft sie damit nicht. Sie sind gedanklich zu schnell. Und 
genau das wird eine wichtige Aufgabe und Entwicklung für alle Fußballer werden. 
Es geht darum, gedanklich immer schneller zu sein. Die Gedankenschnelligkeit ist 
vielleicht noch über die körperliche Schnelligkeit zu stellen. Wenn ein Spieler eine 
gute Technik und eine gute Grundschnelligkeit besitzt, aber langsam im Kopf ist, 
kann das seinen Wert für das Team mindern.“ – Joachim Löw (Bundestrainer)

„Große Individualisten, die enge Spielsituationen überraschend lösen können, feh-
len. Spieler haben hierzulande den Spaß, ‚einen Gegner zu veräppeln oder für die 
Galerie zu spielen‘, aberzogen bekommen.“ – Nico Kovac (Bundesligatrainer)

„Es geht um intelligentes Spiel bei Ballbesitz, Technik in der Bewegung mit dem 
Ball und Schnelligkeit. Damit meine ich nicht alleine die Geschwindigkeit. Usain 
Bolt ist schnell, aber er kann nicht Fußball spielen. Ich meine Gedankenschnellig-
keit. Es geht auch um die Balleroberung. Gut ist, wenn man intelligente, beidfüßi-
ge Spieler hat.“ – Lucien Favre (Bundesligatrainer)

„Football is played with the head. Your feet are just the tools.” – Andrea Pirlo
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Fußballspiele werden IM KOPF entschieden

Allen Termini und Ansätzen gemeinsam ist es, dass der Kopf und damit Kognitionen eine 
fundamentale Rolle im Fußball und in anderen Sportspielen zu spielen scheinen. 

Im Sport werden die „Problemlöseprozesse“, die notwendig sind, um in bestimmten Situ-
ationen gezielt adäquate Lösungen zu generieren, als Kognitionen bezeichnet. Dazu wird 
in diesem Buch ein Prozessmodell des Ablaufs menschlicher Entscheidungshandlungen 
vorgestellt. Kognitive Fähigkeiten, wie Antizipation, Wahrnehmung, Gedächtnis oder Auf-
merksamkeit, welche zur Kreativität beitragen, werden beschrieben. Dazu gehört ganz 
zentral auch die Spielintelligenz – womit generell die Auswahl der besten Entscheidung 
gemeint ist. Etwas weiter gefasst kann man zu den Kognitionen auch Wille, Stimmun-
gen und Emotionen zählen. Im Training kann es nun darum gehen, all diese Fähigkeiten 
einzeln oder in Kombination zu trainieren und somit im Gedächtnis abrufbar zu machen.

Fußball hat in der Sportwissenschaft generell einen hohen Stellenwert und nimmt auch 
hier eine Vorreiterrolle ein. Es gibt zu diesem Thema viele Forschungsergebnisse, vor allem 
in den Bereichen Aufmerksamkeit, Wahrnehmung und Antizipation, aber auch in Bezug 
auf Kreativität und Spielintelligenz sowie auf das Arbeitsgedächtnis. Dennoch sind viele 
wissenschaftliche Ergebnisse noch nicht in die Praxis transferiert worden. Das erkennt 
man daran, dass erstaunt darüber berichtet wird, wenn Thomas Tuchel Spielformen zum 
Umschaltspiel anleitet, bei denen etwa vier verschiedene Farben (Leibchen der verschie-
denen Teams in Bezug auf vier Tore) eine Rolle spielen. Das gilt dann schon als revolutio-
när, dabei ist noch viel mehr möglich. 

In diesem Buch werden zum ersten Mal wissenschaftlich fundierte Aussagen zum Kog-
nitionstraining im Fußball gemacht. Dabei werden sowohl inhaltliche als auch methodi-
sche, diagnostische und praktische Aspekte aufgearbeitet. 

Definition der Handlungsschnelligkeit (nach Friedrich, 2005, S. 143)

„Besonders in den Sportspielen kommt es darauf an, sporttechnische und takti-
sche Handlungen situationsangemessen und erfolgreich auszuführen. Ausdruck 
des Niveaus der Handlungsschnelligkeit ist die für die kognitiven Prozesse (geis-
tige Schnelligkeit) und die motorische Lösung der Handlungsaufgabe benötigte 
Gesamtzeit.“
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Im ersten Teil des Buchs werden Grundlagen für ein kognitives Training gelegt, die ge-
schult werden können: 

•	 Was sind die entscheidenden Faktoren, die man schulen kann? 

•	 Welche Modelle stehen bereit? 

•	 Welche Evidenzen gibt es dazu? 

Darüber hinaus werden diese Erkenntnisse auch mit der Coachingpraxis verknüpft. Durch 
ein einziges Wort können Trainer die Aufmerksamkeitsfoki der Spieler variieren. In Situa-
tionen, in denen Variabilität und Kreativität gefragt sind, brauchen wir einen möglichst 
breiten Aufmerksamkeitsfokus. Wenn dagegen Bewegungen und Aktionen zu antizipie-
ren sind bzw. wir auf bestimmte Ereignisse achten müssen, dann hilft uns ein enger Auf-
merksamkeitsfokus. Dazu wurden in den letzten 15 Jahren viele Studien durchgeführt 
und wir wissen auch, welche Rolle, das Arbeitsgedächtnis dabei spielt.

Die mögliche kognitive Diagnostik wird im Anschluss in Tests zu elementaren Kogniti-
onen im Labor und Feld unterteilt. Um beispielsweise festzustellen, wie groß der Auf-
merksamkeitsfokus eines Spielers ist, kann man im Labor sehr genau dessen Aufmerk-
samkeitsfenster bestimmen. In sehr umfangreichen sportwissenschaftlichen Studien mit 
Spitzensportlern wurden Aufmerksamkeitstests entwickelt, mit denen das Aufmerksam-
keitsfenster eines Athleten auf das Grad genau bestimmt werden kann. Darüber hinaus 
gibt es weitere Diagnostiktools. Man kann beispielsweise erfassen, wie sich Spieler gegen 
Störvariablen abschirmen, also auf eine Sache konzentrieren können, wie ausgeprägt ver-
teilte oder selektive Aufmerksamkeit ist und wie gut sich Athleten fokussieren können.  
Gleichzeitig gibt es etablierte, spielnahe Sportspieltests im Feld (Halle oder Sportplatz), 
mit denen man die Kompetenz von Sportlern bei der Suche nach Lücken und das Freilau-
fen im Raum bewerten kann.

Im zweiten Teil des Buchs werden Schulungsbeispiele für ein kognitives Training gegeben. 
Trainer und Vereine müssen noch mehr dafür sensibilisiert werden, dass Aufmerksamkeit 
und Kreativität trainiert werden können. Gerade Antizipation, aber auch Wahrnehmung 
und Aufmerksamkeit können hervorragend geschult werden. Dazu werden zahlreiche 
Spielformen beschrieben, die nach dem inhaltlichen Modell des kognitiven Trainings 
strukturiert sind, welches im nächsten Kapitel beschrieben wird. 
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Was sind nun Kognitionen oder kognitive Prozesse aus wissenschaftlicher Perspektive 
genau? Die Verwendung des Begriffs Kognition hat eine lange Tradition, die von Tolman 
über Hebb und Neisser bis zu Gazzaniga, alles berühmte Wissenschaftler, reicht. An die-
ser Stelle wird darauf verzichtet, einen genauen Überblick über die vorhandene Definiti-
onsvielfalt zu geben (z. B. für einen Überblick in der Psychologie, Neisser, 2014; für einen 
Überblick im Sport, Memmert, 2004a). 

2	 DEFINITION UND RELEVANZ 
VON KOGNITIONEN


