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Wilde Spiele im Wasser

Bettina Frommann

Bewegen und Spielen im Wasser
steht bei Kindern und Jugendlichen
hoch oben auf der Skala der belieb-
testen Freizeitbeschiftigungen. Die-
ser einzigartige Bewegungsraum
fordert zu vielfiltigen Bewegungen
heraus und ermoglicht Bewegungs-
und Sinneserfahrungen, die nur im
Medium Wasser gemacht werden
konnen: Drehungen um alle Achsen
im dreidimensionalen Raum, Spriin-
ge aus unterschiedlichen Hohen,
gleiten auf und unter Wasser, schwe-
ben, tauchen, spielen mit Geriten
und natirlich schwimmen in unter-
schiedlichen Fortbewegungsarten.

Betrachtet man, wie Kinder im Was-
ser spielen und wie sie sich dabei be-
wegen, ergeben sich viele Uberein-
stimmungen mit Teilbereichen der
Wassergewohnung und Wasserbe-
wiltigung: Augen 6ffnen und orien-
tieren unter Wasser, Atem anhalten
und ausatmen gegen den Wasserwi-
derstand, tauchen oder funktionale
Bewegungen im Wasser ausfiihren,
indem man den Wasserwiderstand
positiv zum Abdruck nutzt.

Legt man die Sportart Schwim-
men im Sportunterricht nicht
auf die sehr enge Auslegung
der Vermittlung von Schwimm-

fahigkeit durch bestimmte Tech-

niken und die Abnahme von

Schwimmabzeichen fest, erge-

ben sich weitere Sinnrichtungen

mit interessanten Moglichkei-

ten:

® isthetische Gestaltung von
Bewegungen z. B. bei Sprin-
gen oder synchronen Aufga-
ben,

® Leistung und Wettkampf, So-
zialerfahrung beim Spielen
mit einem Partner oder in
der Gruppe,

e Sinneserfahrungen, z. B. beim
Tauchen,

® Wunsch nach Abenteuer, Wag-
nis und Erlebnis.

Alle erwihnten Sinnrichtungen

lassen sich besonders gut mit

(Kleinen) Spielen oder spieleri-

schen Aufgaben realisieren.

Erfolgreiches Spiel

Damit Bewegungsspiele als attrak-
tiv und erfolgreich bezeichnet wer-
den koénnen, missen sie eine Reihe
von Merkmalen erfillen:

® Typisches Merkmal ist der unge-
wisse Spielverlauf.
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® Die Chance, Unerwartetes, Uber-
raschendes zu erleben ist ebenfalls
ein wichtiger Aspekt, der in sich
einen gewissen Anteil von Zufall
birgt.

® Attraktiv sind herausfordernde
Bewegungsaufgaben oder Spielge-
genstinde mit einer nur teilweise
berechenbaren und beherrschbaren
Bewegungsdynamik mit sich stin-
dig variierenden Spielsituationen.

Die Kennzeichen und Vorteile
Kleiner Spiele sind vielfaltig:

- grof3es Altersspektrum vom
Kindergarten- bis zum
Seniorenalter,

- flexible Gruppengrofien,

- kleiner Spielraum,

AUS DEM INHALT:

Bettina Frommann:

Wilde Spiele im Wasser .... 1
Eckhart Sporleder:
Baseball-Spielen mit dem
Tennisschliger ............ 9
Heidi Palatinusch:

Sicherheit beim Winter-
sport - Snowboarden. .. ... 13

Seite 1



Wilde Spiele im Wasser

- wenig bis keine Gerite,

- technisches und taktisches
Konnen ist nicht Vorausset-
zung,

- wenig Vorbereitungszeit,

- geringer Organisationsauf-
wand,

- variable, einfache Regeln,

- Wettkampfcharakter,

- kein offizieller Spielbetrieb
oder Vergleiche mit anderen
notig,

- Vorbereitung auf grofie
Sportspiele.

Der enge Zusammenhang von Be-
wegen, Wahrnehmen, Handeln und
Lernen ist mittlerweile unbestritten.
Gerade Spiel - und insbesondere
die so genannten Kleinen Spiele -
decken vielfiltige didaktische For-
derungen ab und unterstreichen
damit ihren eigenstindigen pida-
gogischen Wert gegentiiber den gro-
Ben Sportspielen und den bewe-
gungsarmen Unterhaltungsspielen.

Hauptanliegen ist ein von Freude
und SpaR geprigtes Bewegungs-
erleben. Nach der aktuellen Schul-
sportstudie des Deutschen Sport-
bundes (DSB) sind Kleine Spiele
sogar die am hiufigsten durchge-
fihrte ,Sportart* im Sportunterricht
(DSB, 2005).

Eine erwunschte erzieherische Funk-
tion Kleiner Spiele bezieht sich
auch auf soziale Verhaltensweisen.
Uber Fairness, die Akzeptanz von
Regeln und die Fihigkeit, damit fle-
xibel umzugehen, erhofft man sich
einen positiven Transfer von der
SSpielwelt* auf reale Lebenssituati-
onen. Gruppenkonflikte im Spiel
werden dabei nicht als Storung
betrachtet, sondern sind bewusst
inszenierte oder zumindest er-
wunschte Situationen, an denen die
Spielenden ihre soziale Kompetenz
erproben und erweitern konnen.

Bewegungs- und
Erlebnisraum Wasser

Beim Aufenthalt im Wasser erlebt
der Mensch nicht nur die Eigenar-
ten des Wassers (Materialerfahrung),
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sondern der Kérper wird durch das
Wasser neu erfahren. Die Andersar-
tigkeit des Wassers hat durch neue,
unbekannte Reize einen positi-
ven Einfluss auf alle menschlichen
Wahrnehmungssysteme. Nicht nur
Sinnesvielfalt, sondern auch der
Sinnesentzug sind im und unter
Wasser moglich.

Wasser beschrinkt und erhoht zu-
gleich die Wahrnehmung. So sind
z. B. Gerdusche unter Wasser zwar
nur gedimpft und verzerrt zu ho-
ren, der Horsinn wird aber unter
Wasser weniger durch Nebenge-
rdusche abgelenkt; einzelne Ge-
rdusche sind also sehr klar zu ver-
nehmen. Wasser kann klar wie Glas
(Schwimmbad) oder diffus (Meer,
See) sein und die Orientierung er-
heblich behindern. Die Konzentra-
tion auf den eigenen Korper und
das Bewegungserleben wird auf
diese Weise intensiviert. Ein viel-
faltiger, spielerisch gestalteter und
an Sinnen orientierter Umgang mit
dem Wasser bildet die Grundlage
fur Wassersicherheit und Hand-
lungsfihigkeit; es erleichtert das Er-
lernen der Schwimmarten erheb-
lich (Durlach, 1998, S. 21).

Didaktische und
methodische Aspekte

Damit die Spielenden die Spielidee
und die Komplexitit der Regeln
begreifen, mussen Spielsituationen
geschaffen werden, an denen sich
Spielprobleme oder unkluges Spiel
erkennen lassen. Dies kann in ei-
nem Probedurchgang verdeutlicht
werden, der bei unklugem Spiel un-
terbrochen wird, um im Gesprich
schlaue, ,pfiffige Losungswege zu
besprechen. Auch mit Rollentausch
und Positionswechseln (Angriff-
Verteidigung, Jiger-Gejagte) der
Spieler wachsen die Chancen, das
Handeln des Gegners zu antizipie-
ren und das eigene Handeln darauf
auszurichten. Das Nachstellen von
Spielsituationen mit Hilfe von Play-
mobilfiguren ist besonders bei
jungeren Kindern hilfreich. Grund-
sitzlich sollten Spiele oft wieder-
holt werden, damit sich grundle-

gende Muster klugen Spiels bei al-
len Spielbeteiligten herausbilden
koénnen.

Verhalten und Aufgaben
eines Spielleiters

Die Organisation und Vermittlung
von Spielen im Wasser erfordert eine
besonders intensive Vorbereitung,
da es in der Regel nur sehr begrenzt
moglich ist, wihrend eines Spiels
vom Beckenrand aus einzugreifen.

Die Aufgaben eines Spielleiters lie-
gen vor allem in der Vorbereitung
und Durchfithrung von Spielen:

- Spiel oder Spiele nach Zielen/In-
tentionen auswihlen,

- Einsatzzeitpunkt aussuchen (Auf-
wirmen, Hauptteil, Ausklang),

- Raumbedarf abschitzen und evtl.
das Spielfeld begrenzen,

- Konditionelle und koordinative
Anforderungen des Spiels ein-
schitzen,

- Varianten und Regelinderungen
kennen,

- Material bereithalten,

- Spiel mit prizisen, altersgerechten
Worten erkliren,

- anhand eines Probedurchgangs
spieltaktische Moglichkeiten und
kluges Spiel erortern,

- auf Gefahrenquellen hinweisen
(Beckenrand, Beckenboden, Au-
gen Offnen),
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Wilde Spiele im Wasser

- Mannschaften einteilen oder die
Einteilung delegieren,

- Regeln und mogliche Sanktionen
verstandlich machen und auf de-
ren Einhaltung achten,

- Ergebnisse und Spielstinde mit-
teilen,

- Gespur entwickeln fir Unter- und
Uberforderung,

- Zeitpunkt von Regelidnderungen
richtig wihlen,

- Bewegungsintensitit beurteilen.

Aus pidagogischer Sicht gilt es, das

Spiel am Konnen der Teilnehmer

auszurichten, moglichst viele Ak-

teure einzubeziehen, wenig einzu-
greifen sowie gentigend Zeit einzu-
planen. Spiele immer nur an das

Ende einer Stunde zu verlegen, wird

dem Wert der Spiele nicht gerecht.

Variationen

Zahlreiche Spiele lassen sich mit

einfachen Regelidnderungen abwan-

deln, sodass ein neuer Spielreiz ent-

steht. Die Spielsystematik anhand

von W-Fragen (Joeres & Weichert,

1984, S. 150) erleichtert den Spiel-

teilnehmern die Verinderung ein-

zelner Spielaspekte:

- Was (Spielidee, Spielrahmen)?

- Wo (Raum, Spielfeldgrofe, Wasser-
tiefe)?

- Womit (Spielgerit, Fortbewegungs-
und Hilfsgerite)?

- Wer (wie viele, wer mit wem)?

- Wie (Bewegungs- und Interakti-
onsregeln, Erfolgskriterien, Schieds-
richterregeln)?

Variationen ergeben sich durch:

- Vergroern/Verkleinern der Spiel-
flache,

- vorgegebene Bewegungsformen
oder Stilarten,

- Anzahl der Finger,

- Geschlechtertrennung oder Ko-
edukation,

- Zusatzgerite, die erleichtern oder
erschweren,

- Handicaps fiir leistungsstarke
Spieler,
- Zusatzaufgaben,

- Moglichkeiten des Ausscheidens,
- Beschrinken der Sinne (Augen-
binden),

- Verinderung der Wertung von
Punkten/Toren,

- Verinderung der Organisations-
form.

Weitere didaktische und methodi-

sche Aspekte wie Differenzierung,

Gruppenbildung, Sicherheitsaspek-

te, Hinweise zu Geriten/Material

sind ausfuhrlich bei Frommann

(2007) dargestellt.

Praktische Spielvorschlage

Fangspiele

Goofy

Alle gehen mit verbundenen Augen
und ausgestreckten Armen langsam
durch das Wasser. Der Spielleiter
bestimmt heimlich den Goofy. Tref-
fen zwei Spieler mit den ausge-
streckten Armen aufeinander, so
fragen sie ,Goofy?“ Fragen beide,
suchen sie weiter nach Goofy. Ant-
wortet der andere nicht, so hat der
fragende Schiler Goofy gefunden,
legt leise die Hinde auf dessen
Schultern und die Suche geht wei-
ter, bis sich alle in einer grofen
Schlange vorwirtsbewegen. Der
letzte wird der neue Goofy.

Achtung, Hai!
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Ein oder zwei ,Haie“ schwimmen
auf der Suche nach Nahrung im
Meer umher. Im Meer liegen verteilt
einige kleine Inseln (Schwimmmat-
ten), die den anderen Schutz bieten.
Allerdings sind nur maximal zwei
Personen auf einer Insel erlaubt.
Kommt die dritte Person, muss des-
jenige die Insel verlassen, der am
lingsten darauf verweilt. Mit dem
Ruf des Spielleiters: ,Der Hai hat
Hunger!*, mussen alle die Matten
verlassen und sich eine neue Ret-
tungsinsel suchen. Wer gefangen
wird, ist der neue hungrige Hai.

Variationen

- Kooperation ist gefragt: alle hel-
fen sich untereinander, um auf
die Inseln zu gelangen. Wie viele
passen auf eine Rettungsinsel?

- Der Hai ruft, dass er Hunger hat.

- Jeder wird Hai, hat eine Minute
Zeit und soll so viele Fische fan-
gen wie moglich.

Jagerball mit Wildschiitzern

Ein Jager versucht, die Hasen mit
einem Schwamm zu treffen. Gliick-
licherweise gibt es einige Wild-
schitzer, die die Hasen mit
Hechtspriingen vor den Treffern
schutzen. Abgeschlagene Hasen er-
fullen konditionelle Sonderaufga-
ben im Wasser oder am Rand auf3er-
halb des Wassers und durfen an-
schliefend wieder mitspielen. Das
Verhiltnis Hasen-Wildschutzer-Ja-
ger kann dem Leistungsstand und
der GroBe der Gruppe variabel
angepasst werden (Rheker, 2000,
S.63).
Variationen
- Waschlappen statt Schwamm.
- Hat ein Wildschiitzer ,versagt,
tauscht er mit dem getroffenen
Hasen die Aufgabe.
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Wilde Spiele im Wasser

Tauchspiele

Atemspende

Pro Mannschaft wird ein Eimer mit
einem Gewicht (5-kg-Tauchring)
versehen und im Wasser versenkt.
Auf Kommando schwimmen die
Kinder an, holen einmal Luft, tau-
chen zum Eimer ab und pusten die
Atemluft in den Eimer. Wie viele
Tauchginge sind notig, um den Ei-
mer zum Aufsteigen zu bringen?

Variationen

- Fortbewegungsarten oder
Schwimmstile zum Eimer hin und
zuriick festlegen.

- Schwimmflossen einsetzen.

- Erschwernis: Jeder Taucher hat ei-
nen Pull-buoy mit einem Band
um den Bauch gebunden und
muss gegen den Widerstand ab-
tauchen.

Fang den Schatz

Auf dem Beckenboden liegen ver-
teilt Gegenstinde (Tauchringe,
Steine, Miinzen) und zwar weniger
als Spieler vorhanden sind. Alle
schwimmen an der Wasseroberfli-
che umher. Auf Kommando des
Spielleiters tauchen alle ab und ver-
suchen einen oder sogar mehrere
Gegenstinde zu erbeuten. Jeder
zahlt fir sich die Anzahl der Schitze
pro Tauchgang. AnschlieSend wer-
den alle Gegenstinde wieder auf
dem Boden verteilt. Far Tauch-
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anfinger ist auch das flache Becken
geeignet.

Variationen

- Zwei Spieler schwimmen und tau-
chen Hand in Hand.

- Beide Spieler halten eine Pool-
noodle fest.

- Jeder hat zusitzlich als Hindernis
ein Pull-buoy um den Bauch ge-
bunden.

- Hat man bei einem Tauchgang kei-
nen Gegenstand erbeutet, muss
man (konditionelle) Sonderaufga-
ben erfillen.

- Fortbewegungsart vor dem Ab-
tauchen variieren.

- Wer keinen Gegenstand erbeutet
hat, bekommt eine Wasserdusche
von allen anderen Schwimmern.

Eistauchen

Ee— 3

Es ist Winter, der See ist zugefroren,
die Robben (Taucher) konnen ihre
Fische (Tauchringe) nur noch durch
Eislocher (Schwimmreifen) fangen
und auch nur dort wieder auftau-
chen. Auf der ,Eisfliche® liegen ver-
teilt einige Schwimmreifen. Jede
Mannschaft soll so viele Fische wie
moglich erbeuten. Es ist allerdings
nur eine Robbe zur gleichen Zeit
auf Fang. Die Schwimmreifen kon-
nen den Mannschaften nach Farben
zur besseren Orientierung zugeteilt
werden. Sie starten aus den vier
Ecken des Beckens.

Variationen

- Jede Mannschaft bekommt nur
noch ein Loch mit einer bestimm-
ten Farbe zum Ein- und Auftau-
chen zugewiesen.

- Die Fische werden lebendig. Ein
oder zwei Robben fangen die Fi-
sche unter Wasser. Auftauchen
und Atem holen ist sowohl fiir die
Robben als auch fur die Fische
nur in den Eislochern (Reifen)
moglich.

Mathematikstunde

Auf dem Beckengrund liegen ver-
teilt laminierte, wasserfeste Karten
mit Zahlen in verschiedenen Far-
ben. Alle Spieler werden in Mann-
schaften eingeteilt und haben die
Aufgabe, Zahlenwerte nach Anwei-
sungen des Spielleiters herauszufin-
den, die an das mathematische Kon-
nen der Gruppe angepasst sind.

Variationen

- Summe aller Zahlen einer Farbe.

- Multiplikation der beiden hochs-
ten/niedrigsten Zahlen.

- Summe aller Zahlen.

- Summe aller ungeraden/geraden
Zahlen usw.

- Anzahl der Zahlenkarten.

Raufspiele

Windstarke 12

Eine Person steht auf einer Schwimm-
matte, die anderen verteilen sich
auf die vier Kantenlingen im Was-
ser. Uber die Angabe von Windstir-
ken dirigiert die stehende Person
die Bewegungen der anderen mit
der Matte. Bei welcher Windstirke
kann man sich nicht mehr halten?

Variation

- Die Windstiarken werden von den
Kindern im Wasser vorgegeben.

- Zeit im Stand auf der Matte mes-
sen.
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Wilde Spiele im Wasser

ZerreiBprobe

Alle stehen im Kreis und haken
sich mit den Armen fest ein. Alle
kimpfen gegeneinander und ver-
suchen, den Kreis zum Zerreifen
zu bringen, indem sie sich ruck-
artig nach hinten legen, selbst aber
den Kontakt zu den Nachbarn
nicht 16sen.

Variation

- Pool-Noodles oder kleine Tauch-
ringe stellen die Verbindungs-
glieder zwischen den Personen
dar. Diese Variante kann als Vor-
stufe mit indirektem Korperkon-
takt gespielt werden.

Mach den Eimer voll

¥ =
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Ein Spieler in jeder der zwei Mann-
schaften hat einen Eimer; eine Half-
te hat ein Gefif}, die andere Hilfte
nichts. Aufgabe einer Mannschaft
ist es, den eigenen Eimer mit Was-
ser zu fullen und die gegnerische
Mannschaft daran zu hindern. Nach
einer festgelegten Spielzeit wird der
Wasserstand im Eimer gemessen.
Anschliefend wechseln die Spiel-
aufgaben.

Variationen

- Der Eimer steht auf einem
Schwimmbrett und darf von nie-
mandem berihrt werden.

- Alle benutzen nur die Hinde als
Schopfgefifie.

- Im tiefen Wasser.

Kooperative Spiele

Brettertanz

Alle bilden einen Stirnkreis und ste-
hen mit beiden Fuflen auf einem
Schwimmbrett. Gemeinsam sollen
alle auf das Brett des rechten Nach-
barn treten, ohne dass ein Brett an
die Wasseroberfliche kommt. Die
Gruppe muss sich gemeinsam ab-
stimmen, damit diese Aufgabe ge-
lingt. Anschlieend geht es links
herum.

Variationen

- Mit Handfassung.

- Nach links und rechts uber Ansa-
ge des Spielleiters.

- Mit geschlossenen Augen.

- Partnerweise schwebend im tie-
fen Wasser: zur besseren Koordi-
nation halten sich beide an den
Oberarmen fest.

- Tempo steigern und dabei einen
Rhythmus finden.

Ein Licht geht auf

In Staffelform muss eine Streich-
holzschachtel moglichst trocken hin
und her transportiert werden. Ob
die Aufgabe erfullt ist, sieht man am
Teelicht, das der letzte Schwimmer
am Beckenrand anztinden soll.

Variationen

- Zusitzliche Gerite wie Flossen,
Pull-buoys oder Schwimmbretter
einsetzen.

- Fortbewegungsformen vorgeben.
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Notlandung

Die Besatzung eines Flugzeugs muss
auf dem Wasser notlanden und in
Rettungsinseln umsteigen, auf de-
nen nur sehr wenig Platz ist. Der
Ausstieg aus dem Flugzeug erfolgt
iber das 1-m-Brett auf ein oder zwei
Schwimmmatten, die zu Wasser ge-
lassen werden. Wie passen mog-
lichst viele Passagiere auf die Ret-
tungsinseln? Hier ist gemeinsames
Handeln angesagt!

~Konditions”-Spiele

Pik, Karo, Kreuz, Herz

Alle Schwimmer verteilen sich auf
vier Gruppen; jeder Gruppe wird
eine Spielkartenfarbe zugewiesen.
Das laminierte Kartenspiel wird
umgedreht auf der gegenuberlie-
genden Beckenseite ausgelegt. Auf
Kommando startet aus jeder Mann-
schaft ein Schwimmer, dreht eine
Karte nach Wahl um und lisst diese
umgedreht liegen, wenn sie der
zugewiesenen Spielkartenfarbe ent-
spricht. AnschlieRend wird zurtck-
geschwommen und der nichste
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Wilde Spiele im Wasser

Schwimmer abgeschlagen. Das Spiel
ist zu Ende, wenn eine Mannschaft
alle Karten ihrer Farbe aufgedeckt
hat.

Variationen

- Schwimmstile oder Fortbewe-
gungsarten fiir die Hin- und Ruck-
strecke festlegen.

- Die Spielkarte muss zur Gruppe
mitgenommen werden.

- Bei groBen Gruppen Paare bil-
den, die gemeinsam schwimmen,
aber nur eine Karte aufdecken.

Filmdosenpoker

%

Filmdosen werden mit einem Stein
beschwert, so dass sie sinken und
auf dem Beckengrund verteilt lie-
gen. Auf die Unterseite des Deckels
wird eine Zahl geklebt. Aus jeder
Mannschaft schwimmt und taucht
ein Spieler, die anderen haben Pau-
se. Pro Tauchgang darf eine Dose
geholt werden. Aufgabe ist es, mog-
lichst viele Filmdosen einzusam-
meln. Das Team mit der groiten
Summe aller Zahlen unter den De-
ckeln gewinnt. Die Dosen diirfen
allerdings wihrend des Schwim-
mens nicht geoffnet werden.

Variationen

- Die Dosen liegen nicht auf dem
Beckengrund, sondern stehen auf
der anderen Beckenseite.

- Der Zufall wird vermindert, wenn
jede Filmdose die gleiche Bewer-
tung hat.

- Die Anzahl der Steine in der Film-
dose ist zu zihlen.

- Die Dosen sind nicht mit einem
Stein beschwert und schwimmen
auf der Wasseroberfliche.

Zahlenbingo

Alle Spieler werden in nicht zu gro-
e Mannschaften (3-4 Spieler) ein-
geteilt. Auf der gegenuberliegen-
den Beckenseite liegen fiir jedes
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Team ein Wurfel, ein wasserfester
Stift und ein Zettel bereit, auf dem
die Zahlen von 1-6 zwei- oder drei-
mal vorkommen. Auf das Startzei-
chen des Spielleiters hin schwimmt
aus jeder Mannschaft ein Schwim-
mer zur anderen Seite, wurfelt ein-
mal und streicht die gewtrfelte
Zahl auf dem Zettel durch. Dann
schwimmt er zuriick und schligt
den nichsten Spieler ab. Mit zu-
nehmender Spieldauer schwimmen
manche ,umsonst, weil die gewiir-
felte Zahl schon gestrichen ist. Wel-
ches Team hat zuerst alle Zahlen
geloscht?

Uber die Anzahl der Zahlen, die zu
schwimmende Streckenlinge und
die Gruppengrofe kann die Belas-
tung variiert werden.

Wendemanover

Schwimmbretter werden auf einer
Seite mit einem Stiick Tape markiert
und so auf der Wasseroberfliche
verteilt, dass die Hilfte der Bretter
mit der Markierung oben liegt. Auf
Kommando dreht ein Team alle
Bretter mit der Markierung nach
oben, das zweite Team versucht das
Gegenteil. Nach einer Minute (zwei
Minuten) wird abgepfiffen und fest-
gestellt, welche Mannschaft mehr
Bretter gewendet hat.

Variationen
- Die Bretter durfen nur mit dem
Kopf gedreht werden.

- Nur die FuRe durfen zum Wen-
den benutzt werden.

- Jungen und Midchen stellen je
ein Team.

Abenteuer,
Erlebnis, Risiko

Auch die Schwimmbhalle, das Frei-
bad oder die Badestelle am See
kann ein Ort von Abenteuer, kalku-
liertem Risiko und Erlebnis sein.
Kleinere Vorhaben konnen bereits
im Rahmen einer Schwimmstunde,
groRere Vorhaben wihrend eines
Schwimmfestes, einer Klassenfahrt,
einer Projektwoche oder wihrend
eines Wandertages stattfinden.
Grundsitzlich sollten solche Aktivi-
titen aus dem Alltag herausragen
und etwas Einmaliges und Neues
darstellen. Unterstiitzend wirken
ungewohnliche Materialien oder
zweckentfremdete Alltagsgegenstin-
de. Auch mit Musik als Rhythmusge-
ber kann man gute Effekte erzielen,
um z. B. besonders spannende Situ-
ationen zu betonen oder eine Vor-
fihrung zu untermalen.

Zirkus

- Springen durch Reifen vom Be-
ckenrand.

- Laufen uber das Wasser auf
Schwimmmatten: mit drei Matten
anfangen und nach jedem Durch-
gang eine Matte zufiigen und die
Laufstrecke verlingern.

- Seepferdchendressur.

- Ballet aus Delfinsprungen.

- Akrobatische Hebefiguren.

- Figuren auf der Wasseroberfliche
darstellen.

- Tiere im Wasser mit unterschied-
lichen Fortbewegungsarten imi-
tieren.

- Unter Wasser Pantomime erraten
(Berufe, Sportarten, Tiere, Tatig-
keiten).

- Robben- und Seehunde-Akroba-
tik: verschiedene Gegenstinde
werden im Wasser mit Hinden,
Fien oder dem Kopf balanciert,
zu einem anderen Seehund ge-
worfen und wieder aufgefangen.
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Wilde Spiele im Wasser

Schiffs- oder Flugreise mit
Schiffbruch

Rheker (2003, S. 32-36) stellt eine
abenteuerliche Seereise vor. Eine
Reise mit Schiffbruch simulieren die
folgenden Bewegungsaufgaben, die
in die Handlung einer Geschichte
eingebettet werden.

- Vom Beckenrand abstoffen und
sich wie ein Propeller moglichst
lange um die Liangsachse drehen
(Flug simulieren).

- Schwimmmatten/Luftmatratzen
als Rettungsinseln benutzen.

- Windstirke 12 (ein Kind steht auf
der Matte und wird hin und her
geschaukelt.

- Rutschen in verschiedenen Positi-
onen (Notrutschen aus dem Flug-
zZeug).

- Notausstieg (vom 1-m-Brett miis-
sen alle Passagiere auf Schwimm-
matten als Rettungsboote klet-
tern.

- Kentern der Rettungsboote mit
beherztem Sprung in das Wasser.

- Hindernisschwimmen: auf der
Wasseroberfliche liegen Reifen
(Feuerquallen mit langen Nessel-
faden), die auf dem Weg an Land
umschwommen werden.

- Haiangriff: alle schwimmen im
Wasser, die Finger als Haie star-
ten ihren Angriff tauchend aus
der Tiefe und ,beiBen die
Schwimmer, die dann hilflos auf
der Wasseroberfliche treiben.
Zwei oder drei Rettungsschwim-

mer holen die Verletzten mit ei-
ner Schwimmmatte, Luftmatratze
oder einem Bodyboard an den
Beckenrand. Wer kann sich am
langsten vor den Haien retten?

- Lauf durch den Alligatorentim-
pel: aus Schwimmmatten wird ein
Laufsteg gebaut. Vom Beckenrand
aus laufen alle nacheinander Gber
die Matten und retten sich mit
einem Sprung vor den gefriigen
Alligatoren.

Sprungfestival

- Die lustigsten Spriinge aus ver-
schiedenen Hohen (Beckenrand,
Startblock, 1-m-/3-m-Brett.

- Synchronspriinge.

- Gruppenspriinge vom Becken-
rand mit La Ola-Welle.

- Partnerspringe.

- Spriinge mit Verkleidung.

- Wer kann im Sprung in eine gro-
Be Badehose oder Shorts hinein-
springen?

- Im Sprung einen Ball wegschie-
Ben oder fangen.

- Spriinge mit verbundenen Augen
bis zu 1 m Hohe.

Physikunterricht im Wasser

(Strass, 1999, S. 22-27):

- Experimente mit dem eigenen
Korper oder Gegenstinden zum
statischen und hydrodynami-
schen Auftrieb, zum Korper-

schwerpunkt und Volumenmittel-
punkt, zum Wasserwiderstand,
zum hydrostatischen Druck.
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Aufgeschnappt

werden soll.“

sIch weiB nicht, ob’s besser wird, wenn’s anders wird. Aber so viel weiB ich: es muss anders werden, wenn es gut

G. C. Lichtenberg
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