41 SERVICE

Praktisch fiir die Praxis Kinder / Jugendliche

WASSERBEWALTIGUNG (2. FOLGE)

Eine spielerische Vertiefung der Kernelemente ,Gleiten und Springen®

Vorbemerkungen/Ziele

In dieser Folge werden Spiel- und Ubungsformen aus den zwei Kernelementen der
Wasserbewiltigung ,,Gleiten™ und ,,Springen® vorgestellt. Die Stunde dient aber
nicht einer Einfiihrung, sondern eher einer Vertiefung und Auffrischung dieser Kern-
elemente und bietet sich damit auch fiir Kinder an, die die Grundlagen des Schwim-
mens schon beherrschen (z. B. Seepferdchen). Der erste Schwerpunkt liegt auf dem
Kernelement ,,Gleiten®, das direkt an dem Kernelement ,,Auftreiben‘ ankniipft, je-
doch kommt hier die dynamische Komponente des Auftriebs ins Spiel. Die Kinder
sollen die Widerstandskraft des Wassers erfahren, die ein sich im Wasser bewegender
Korper erfahrt und die durch die Bewegungsgeschwindigkeit und die Kérperhaltung
entscheidend beeinflusst wird. Der zweite Schwerpunkt liegt auf dem Kernelement
»Springen®. Hier sollen viele verschiedene Bewegungserfahrungen kombiniert mit
einem schmerzfreien Eintauchen ermdglicht werden. Wichtig bei allen Sprungii-
bungen ist, dass zur Sicherheit im Vorfeld mit den Kindern klare Regeln aufgestellt
werden, die unbedingt eingehalten werden miissen (z. B.: Springen nur auf Ansage,

Stundenverlauf und Inhalte

Rahmenbedingungen

Zeit: 60 Minuten
Teilnehmer/innen: Kinder im
Alter von 6 — 12 Jahre, die die
Wassergewdhnung abgeschlos-
sen haben und auch schon erste
Erfahrungen mit den Kernele-
menten ,,Gleiten* und ,,Sprin-
gen® haben.

Gerite/Material: Seile, Tauch-
ringe, kleine (weiche) Bille,
Reifen

Ort: Lehrschwimmbecken
(brust- bis schultertief), Tief-
wasser

Absichten und Hinweise

EINSTIMMUNG

® Ente (1) Dyl

®Die Kinder stellen sich am Beckenrand in® emer- Reihe auf:
Das Erste beginnt mit den Worten: ,,Eine Ente mit zwei Beinen springt
ins Wasser — platsch®. Das Kind springt ins Wasser und klettert sofort
wieder raus. Nun folgt das zweite mit den Worten: ,,Zwei Enten mit
vier Beine springen ins Wasser — platsch, platsch.” Das Kind springt
gemeinsam mit dem ersten ins Wasser. Beide klettern schnell wie-
der heraus. Es folgt nun das dritte Kind mit den Worten: ,,Drei Enten
mit...““ Das Spiel kann beendet werden, wenn alle Kinder im Wasser
sind, oder es fangt von vorne an, in umgekehrter Reihenfolge.

SCHWERPUNKT I

® Seilboot (2)

© Zwei Kinder gehen in Partnerarbeit zusammen. Aufgabe ist, sich
an einem Seil (oder Tauchring) festzuhalten und von dem/der
Partner/in durchs Wasser ziehen zu lassen: Mit beiden Hianden
festhalten. Die Geschwindigkeit, mit der gezogen wird, sollte
haufig variiert werden.Wechsel nach zwei bis drei Minuten.

Variationen:
Wer kann sich nur mit einer Hand festhalten? Wer kann sich
mit den Fiilen festhalten? Wer schafft es, wihrend des Gleitens
durch Korperbewegungen
leicht ab- und aufzutauchen?

@ Ringiibergabe (3) D i :
® Aus einem selbst gewihlten Abstand stof3en sich zwei Kinder
aus dem Stehen ab und gleiten aufeinander zu, wobei ein Kind
einen Ring in den Hénden hélt: Probiert, euch den mit gestreck-
tem Arm nach vorne gehaltenen Tauchring unter Wasser zu
iibergeben. Bei welcher Distanz konnt ihr so gerade noch den Ring
iibergeben? Was passiert, wenn ihr nur einen Arm nach vorne
streckt und den anderen Arm an die Seite haltet (,,Superman‘‘)?
‘Was passiert, wenn ihr einen Arm zur Seite oder in die Hohe haltet?
®- Inhalt, ®O-= Organisation

(1) Spiel zum  Stundeneinstieg:
schnelles Reagieren und gemeinsames
Springen; etwas wagen und verantwor-
ten; kooperieren und sich verstidndigen.

O Zum Stundenbeginn, bevor die Kinder

springen, die (Sicherheits-) Regeln fiir
das Springen besprechen.

O GroBe Gruppen in zwei kleinere teilen

und die Ubung parallel durchfiihren.

(2) Spielerische Ubung zum Auftrieb
und Gleiten: Atemluft dosieren und
anhalten; Wahrnehmungsfihigkeit ver-
bessern; Bewegungserfahrungen im
Wasser erweitern (Auftrieb & Gleiten);
Eigenschaften und Wirkungen des Wassers
erfahren (v. a. dynamischer Auftrieb)

O Hinweis fiir die Kinder geben, wie bei

den Atmungs-, Tauch- und Auftriebsii-
bungen ins Wasser auszuatmen ist.

9 Bei dieser Ubung sollte die Lehrperson

versuchen, den Kindern den Zusam-
menhang zwischen Geschwindigkeit
und Auftrieb (je schneller -> desto mehr
Auftrieb) bewusst zu machen.

(3) Spielerische Ubung zum Auftrieb
und Gleiten: Atemluft dosieren und an-
halten; Wahrnehmungsféhigkeit verbes-
sern; Bewegungserfahrungen im Wasser
erweitern (Auftrieb & Gleiten).
Eigenschaften und Wirkungen des Was-
sers erfahren (v. a. dynamischer Auftrieb)

= Absicht, < = Hinweis

Individual-
sportarten
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Variationen:
Probiert mit geschlossenen Augen aufeinander zu zu gleiten
und den Ring zu tibergeben; A gleitet an der Wasseroberfldche, B
unter der Wasseroberfliche. Ubereinander vorbei gleiten und dabei
den Tauchring iibergeben

® Fisch iiber Tisch (4)

©® Alle Kinder, bis aufeins, stellen sich in Gassenform aufund fassen
den gegentiber stehenden Partner an die Hénde:
Das tibrig gebliebene Kind, der ,,Fisch®, stellt sich an den Anfang
der Gasse und legt sich auf die Hinde der Kinder. Die Kinder ver-
suchen nun, den ,,Fisch* durch (leichte) Auf- und Abbewegungen
der Hinde tiber diesen ,, Tisch* zur anderen Seite zu transportieren.
Ist der ,,Fisch* hinter dem Tisch angekommen, reiht es sich hinten
in der Gasse ein und ein anderes Kind vorne wird zum ,,Fisch®.

Schwerpunkt IT

® Fang den Ball (5)

® Alle Kinder stehen hintereinander am Beckenrand. Die Lehr-
person steht tiber Eck am Beckenrand: Die Lehrperson halt
einen kleinen (weichen) Ball in der Hand und wirft dem Kind
diesen so zu, dass es nach dem Absprung vom Beckenrand den
Ball in der Luft fangen kann. Wer schafft es, im richtigen Au-
genblick abzuspringen, den Ball zu fangen und im Wasser nicht
zu verlieren? Wer kann den Ball fangen und wieder .2
zuriickwerfen, bevor er im Wasser landet?

.

® Zielspringen (6) -
® Die Reifen liegen auf dem Wasser in ==
unterschiedlichen Entfernungen vom Beckenrand verte
* Die Kinder springen auf Ansage durch die Reifen.
¢ Die Kinder suchen dabei selbst aus, durch welchen Reifen sie
springen und entscheiden dabei selbst tiber die Entfernung.
Variationen:
Wer kann einbeinig abspringen? Wer schafft eine Drehung (Schrau-
be) in der Luft? Wer kann mit den Knien zuerst eintauchen? Etc.

® Pickli, Sitzler und Co. (7)

Pickli: Abfaller vorwirts aus der tiefen Hocke. Die Kinder hocken
sich an den Beckenrand, Gesicht zum Wasser, die Zehen {iber die
Wasserkante ,gekrallt’. Nun ganz eng wie ein ,Paket’ (Packli)
zusammenhocken, Kinn auf die Brust legen und nach vorne ins
Wasser rollen lassen. Das ,Packli’ erst unter Wasser 16sen.

Variationen:

Abfaller riickwérts aus der tiefen Hocke; Gleiche Ausfiihrung,
nur dass die Kinder mit dem Riicken zum Wasser hocken und nur
die FuBballen auf der Kante stehen haben.

Sitzler: Abfaller aus dem Stand riicklings gebiickt. Die Kinder
stellen sich mit dem Riicken zum Wasser und umfassen mit den
Héanden die Fuflgelenke. In der gebiickten Haltung riickwirts
fallen lassen. Wichtig: Kinn auf die Brust legen!!! Diese Hal-
tung wird erst unter Wasser aufgegeben.

Variationen:

Abfaller aus dem Stand vorwirts gebiickt; Gleiche Ausfiihrung
wie riickwarts.
®- Inhalt, O- Organisation

(4) Spielerische Ubung zum Auftrieb und
Gleiten: Atemluft dosieren und anhalten;
Wahrnehmungsfahigkeit verbessern; Be-
wegungserfahrungen im Wasser erweitern
(Auftrieb & Gleiten). Eigenschaften und
Wirkungen des Wassers erfahren.

O Erfahrungsgemal haben die Kinder an

dieser Ubung groBen SpaB, so dass sie
sichhierdazuanbietet,den SchwerpunktI
abzuschliefen.

(5) Spielerisches Springen Wahrnehmungs-
fahigkeitverbessern;Bewegungserfahrungen
erweitern; etwas wagen; sich verstindigen;
Eigenschaften und Wirkungen des Wassers
erfahren und wahrnehmen (Auftriebskraft
und Widerstand des Wassers iiberwinden);
Korperspannung.

O BeigroBeren Gruppen, dieseaufzwei Ecken

aufteilen (geht nur wenn auch mindestens
zwei Lehrpersonen anwesend sind).

& Das Zuwerfen des Balles erfordert ein we-

nig Ubung und muss je nach Kénnensstand
der Kinder in der Schwierigkeit variiert
werden (hoher werfen oder weiter weg).
(6) Spielerisches Springen: Wahrneh-
mungsfahigkeit verbessern; Bewegungs-
erfahrungen erweitern; etwas wagen; Ei-
genschaften und Wirkungen des Wassers
erfahren und wahrnehmen (Auftriebskraft
und Widerstand des Wassers tiberwinden);
Augen im Wasser 6ffnen; Korperspannung
(7) Spielerisches Springen: Wahrneh-
mungsfihigkeit verbessern; Bewegungs-
erfahrungen erweitern; etwas wagen;
Eigenschaften und Wirkungen des Was-
sers erfahren und wahrnehmen (Auf-
triebskraft und Widerstand des Wassers
iiberwinden); Augen im Wasser 6ffnen;
Kérperspannung.

O Daes moglich ist, dass einige Kinder in die-

ser Stellung Probleme haben, dass Gleich-
gewicht zu halten, bietet sich hier Partnerar-
beit an.

@ Beide Ubungsformen aus der Gruppe der

Abfaller konnen auch als ,Domino’-Reihe
ausgeflihrt werde. Auch hierbei sind ver-
schiedene Varianten moglich, z. B. Sitzler:
ein Kind vorwirts, das nichste Riickwirts,
vorwirts,... Die Kinder greifen mit ihren
Hénden jeweils an die Fufigelenke ihrer
Nachbarn.

@ Gerade die ,Domino-Varianten” haben einen

hohen motivationalen Charakter und bieten
sich daher hier an, zum Ausklang der Stunde
einen ,kleinen’ Hohepunkt zu setzen.

= Absicht, ) = Hinweis




