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Die regionale Lehrerfortbildung

Erlebniswelt Wasser ist eingebettet in einen Zyklus.
Es findet seit 2001 jeweils eine Fortbildung im ersten Halbjahr und eine
Fortbildung im zweiten Halbjahr statt.

Die Inhalte werden von Beauftragten aus dem Arbeitskreis
Rettungsfahigkeit / Schwimmen vertreten.

Das Konzept Erlebniswelt Wasser basiert im Wesentlichen auf der
Forderung nach vielfiltigen Bewegungserfahrungen fiir alle Schiilerinnen und
Schiiler.

Das Bewegungsfeld Bewegen imWasser-Schwimmen umfasst eine
Fiille von Bewegungserfahrungen, fiir deren Vermittlung Lehrkréfte fortgebildet
werden miissen.

Neuere Literatur spielt eine nicht unerhebliche Rolle.

Eigenrealisation und Demonstrationsfahigkeit der Lehrkréfte werden
weiterentwickelt.

Der Teilnehmerkreis kann fiir die Folgeveranstaltung Planungsanregungen
geben.

Fiir Anregungen sind die Beauftragten fiir den Schulsport dankbar.
Die Mitglieder des Arbeitskreises Rettungsfahigkeit / Schwimmen finden Sie im
Verzeichnis der Beauftragten

Hennes Bohnmenkamp

Leiter AK Rettungsfahigkeit / Schwimmen
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KGS Haaren
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Regionale Lehrerfortbildung 30.10.2002 - Kéln

In der Erlebniswelt Wasser koénnen die Kinder Bewegungen ausfiihren, die
ausschlieBlich in diesem Element moéglich bzw. um ein vielfaches einfacher zu
bewaltigen sind. Nicht mehr steht nur das reine ,Schwimmen lernen® im
Vordergrund. Vielmehr sollen sich die Kinder im, unter, Uber und am Wasser sicher
fuhlen und dabei SpaB haben. Zu diesem Bereich zahlt auch die Wassergewdhnung
und -bewaltigung

Schwimmen bedeutet mehr, als das Erlernen einer Technik.

Die erste Schwimmstunde:

e Elternbrief (Anhang)

e Die Stunde vor der Stunde — Facherlibergreifender Ansatz,
Schwimmbadbegehung

e Sicherheit / Regeln und Rituale: Umziehen — Duschen — Warten bis der Lehrer
die Kinder in die Halle holt — Verhaltensweisen/Regeln im Bad und Wasser —
verabredetes Zeichen: Alle aus dem Wasser — Sammelstelle Gesprachsphase —
Abmelden bei Toilettengang — eigene Stellung — Abschluss (Zahlen) — Duschen ? -
Baderegeln

e Freie Spielzeit

e Elternmitarbeit

Grundsatzlehrgang

Ein vernlnftiger Weg im Schwimmunterricht mit Nichtschwimmern oder
Halbschwimmern geht Schritt fir Schritt die einzelnen Schwierigkeiten an, die ihn
von einem freudvollen und sicheren Umgang mit dem Wasser fernhalten.

Nach Wilke gliedert sich ein solcher Lernprozess in drei groBe Abschnitte:

1. die Wassergewohnung
2. die Wasserbewaltigung

3. die Aneignung der Schwimmbewegung



1. Wassergewohnung

Unter Wassergewdhnung versteht man die fast passive Anpassung des Korpers,
der Sinne und der damit verbundenen Gefiihle und Gedanken an die
Gegebenheiten des Wassers
Gegebenheiten des Wassers sind:
a.) Die Dichte - setzt allen Bewegungen im Wasser gréBeren Widerstand entgegen als die
Luft. Die Dichte erschwert das Laufen und Gehen und erfordert bei vielen Bewegungen
eine verhdltnismaBig groBen Kraftaufwand, z. B. beim Halten und Wiederherstellen des
Gleichgewichts
b.) Der Druck - ist unter der Wasseroberfliche um ein Zehntel gréBer als Luftdruck und
lastet so auf dem gesamten Korper. Dadurch erfordert sowohl die Ein- als auch die
Ausatmung mehr Kraft.
c.) Der Auftrieb - Jeder ins Wasser eintauchende Korper erfihrt einen Auftrieb
(Archimedisches Prinzip). Der Auftrieb entlastet den Korper.
d.) Der Kéltereiz - ist durch die beheizten Bader nicht mehr so gravierend, dennoch sollten
zu lange Aufenthalte an Land mit nassem Korper sowie haufige bewegungsarme Phasen
im Wasser vermieden werden. Zudem hat Wasser eine hohere Warmeleitfahigkeit als Luft.

Den Spiel- und Bewegungsformen zur Wassergewthnung kommt dabei eine

dreifache Aufgabe zu:

e Sie sollen etwas Bekanntes, etwas Gekonntes in einer neuen Umgebung darstellen.

e Sie sollen durch lebhafte Bewegung Auskiihlen und Frieren verhindern.

e Sie sollen die Kinder so sehr in Anspruch nehmen, dass sie von den zunachst als unangenehm
empfundenen Begleiterscheinungen des Wasser abgelenkt werden.

Spiel- und l'Jbungsformen zur Wassergewohnung

Grundsatzlich eignen sich zur Wassergewdhnung alle bekannten Bewegungsformen
und Spiele, bei denen der Bodenkontakt und die aufrechte Kérperhaltung weitgehend
erhalten bleiben. Es lassen sich also alle denkbaren Formen des Gehens, Laufens und
Hipfens sowie alle bekannten Spiele aus dem Sportunterricht — Lauf- und
Fangspiele: z. B. Wer hat Angst vor dem weiBen Hai, Ketten — und Paarfangen,
Fangen mit Freimal — anderen Namen geben, Feuer, Wasser, Blitz vom Land auf das
brusttiefe Wasser Ubertragen

Wassergewdhnung am Wasser (in der Dusche + zu Hause):
e sich gegenseitig anspritzen

¢ mit Schwammen spielen

e Duschwandertag
[ ]

... im Becken am Ort:

Waschen -> Bewegungsgeschichte erzahlen
Wetter oder Meergeschichte erzahlen

Spiele mit Schiisseln

Tischtennisball pusten — Wasserfontane
Hérgeschichten

Uberkopfwellen mit dem Brett machen



Spritzwettbewerb oder Gegenstdnde durch bewegtes Wasser durchs Becken bewegen

... im Becken (in Bewegung)

Das Ungeheuer von Loch Ness: (Fangspiel — je zwei neue abgeschlagene ergeben ein weiteres
Ungeheuer — Huckepack)

Zauberspiel: Kinder werden in Tiere und Gegenstande verzaubert und ahmen diese nach
Tierspiel: fliegende Tiere = Hande schlagen aufs Wasser; schwimmende Tiere = Gesicht aufs, ins
Wasser; Landtiere = raus laufen und an den Rand setzen

Wer hat Angst vorm weiBen Hai?, Fischer, Fischer wie tief ist das Wasser

Bewegungsgeschichte: z. B. alter Kapitan = raus laufen; Mowe = mit den Handen aufs Wasser
schlagen; Hai = Untertauchen, Wasser ins Gesicht schépfen; Autofahrt, Wettergeschichte, Das
Meer ruft die Fische...

Habicht, Henne, Kiiken: Die Gruppe bildet eine Kette — der erste ist die Henne, der letzte ist das
Kiken. Ein Spieler (Habicht) steht vor der Kette und versucht das Kiiken zu fangen. Die Henne
versucht dies zu verhindern.

Solitér: Bretter mit roter und blauer Seite ins Wasser — Eine Gruppe versucht die blauen bzw. die
roten Seiten nach oben zu drehen

Fischfang: Zwei Gruppen stehen sich auf zwei Seiten gegeniiber. Eine Gruppe sind die Fische —
andere Fischer. Fischer durch Handfassung Fische fangen. Seitenwechsel

Magnetspiel: Der Beckenboden ist ein Magnet und die einzelnen Kdrperteile werden abwechselnd
angezogen.

Wie spaét ist es Herr Hai? Ein Kind ist der Hai und steht in der Mitte des Beckens. Die anderen
Kinder sind die Fische. Sie fragen immer; Herr Hai wie spét ist es und der Hai antwortet: z.B. eine
Uhrzeit. Wenn er antwortet Fressenszeit — beginnt die Fangzeit

Das Schiff geht unter: Du kannst dich retten, indem du auf der Treppe stehst, mit einem Bein an
der Wand, 2-3-4 Gruppe bilden...

Das Meer und die Fische: Vier Ecken, vier Fischnamen. Ein Hai in der Mitte. Der Hai ruft: Das Meer
ist ruhig — untertauchen; Das Meer ist stiirmisch — toben, spritzen; Die Ebbe kommt — Fische
laufen in die Ecken — Hai fangt

Bewegungslieder: Kopf und Schulter, Bingo, Herr Uhklatsch, 1,2,3 im Sauseschritt, Zeigt her eure
FliBe

Weihnachtsspiel: Ki. ertauchen Sterntaler, Kaufen ein Rentier (Pool-Noodle), reiten zur
Himmelsleiter (Treppe) — rutschen die Himmelsrutsche hinunter

Wasserfléhe: Wasserfléhe (Wf) hiipfen heute in die Héhe, Wf fallen auf den Bauch und du auch!
Wf hipfen heute in die Hohe. Wf wollen sich nicht biicken — und fallen auf den Riicken. Wf
hipfen heute in die Héhe. Wf wollen nicht mehr stehen — missen sich nun drehen! Wf hiipfen
heute in die Héhe. Wf wollen fréhlich leben — kénnen darum schweben. Wf hiipfen heute in die
Hohe. WF suchen schnell das Weite — fallen auf die Seite. Wf hiipfen in die Héhe. Wf sind nicht zu
gebrauchen — missen alle tauchen. Wf hiipfen heute in die Héhe. Wf kénnen doch nicht fliegen —
deshalb bleiben sie liegen. Wf hiipfen heute in die Hohe. Wf, das will ich jetzt bestimmen — die
gehen sofort schwimmen.

Getrenntes Paar

Zwei Teilnehmer einer beliebig groBen Gruppe stellen sich in den gegeniiberliegenden Ecken des
Beckens auf. Auf ein Zeichen hin versuchen sie nun, so schnell wie mdglich zusammenzukommen,
wobei alle anderen ihnen den Weg versperren dirfen.

Wassergymnastik

Staffelspiele

... mit Ballen oder Luftballons

Zombie: Alle Schwimmer (Zombies) sind im Wasser. Nun werden 1-3 Balle ins Wasser geworfen.
Jeder darf werfen und andere abtreffen. Die Getroffenen (Zombies) sind kurzzeitig aus dem Spiel
und schwimmen an den Beckenrand und missen sich unbedingt denjenigen merken, der sie
abgeworfen hat. Wird dieser namlich ebenfalls getroffen, sind sie von nun an wieder mitspielende
Zombies.

Stinkbomben — Haltet das Feld frei

Vorsicht heiBe Balle: Viele Balle im Wasser und die Kinder sollen die Bélle nicht beriihren



Ball- bzw. Sautreiben
Ball tGber die Schnur
Tigerball

freies Spielen

Einsatz von Materialien:

Spiele mit dem Rundtau

Schwungtuch

Frisbeescheiben

Becher, Schwamme,

Pool-Noodlen

Bretter

Tauchringen (auf den Kopf, als Lenkrad)

2. Wasserbewaltigung

Bei der Wasserbewaltigung sollen die durch die Wassergewbhnung gesammelten
Erfahrungen fir das Schwimmen lernen genutzt werden. Dabei ist der Begriff
Schwimmen lernen® nicht zu verwechseln mit der Erlernen der
Schwimmbewegungen. Die Wasserbewaltigung beinhaltet die Aneignung folgender
schwimmerischen Grundfertigkeiten:

e Schweben — Auftreiben — statischer Auftrieb
e Gleiten — dynamischer Auftrieb

e Atmen

e Tauchen

Springen — ins Wasser fliegen

Auftreiben — Schweben (Statischer Auftrieb)

Jeder ins Wasser eingetauchte Korper erfahrt einen Auftrieb. Schwimmanfanger
mussen diese Auftriebskraft erleben; das heiBt, sie miissen empfinden, dass ihr
Korper auch ohne Bewegung an der Wasseroberflache bleibt. Nach einer Einatmung
und bei angehaltener Luft schwebt der Korper an oder knapp unter der
Wasseroberflache. Anfanglich bereitet insbesondere das Aufstehen aus der
Schwimmlage Schwierigkeiten. Folgende Anweisung kann dazu den richtigen Weg
weisen: ,Hock' die Beine unter den Korper und stelle die FliBe auf den Boden."

Da sich der Anfanger haufig nicht auf Anhieb traut, seinen Korper ohne Hilfen
schweben zu lassen, erlernt er das Schweben Uber die Teilkdrperschwebe, mit
Partnerunterstlitzung zur Ganzkdrperschwebe.



Spiel- und Ubungsformen

o Auftriebsverhalten unterschiedlicher Gegenstande, Personen beobachten, das Phdnomen
verbalisieren Versuchen, sich dieses Phanomen vorzustellen ( Dinge untertauchen und loslassen)

o FlieBbandarbeiter: Hintereinander oder Kreisaufstellung — Dinge weitergeben, Versuch

Korperteile auftreiben lassen, Auftreiben in Brust- und Riickenlage (Liegestiitz vorlinks und

ricklinks), ... auf Treppen oder am Beckenrand

Auftreiben im Kreis, mit Handfassung, Sicherheitsstellung (Blume, Figuren)

Ziel: Toter Mann — Seestern — Bauch und Riickenlage; Hockqualle — KléBchen in der Suppe

Problem Aufstehen im Wasser: Ein Boot wirft den Anker aus

Mit Material: Ballon

o

O O O O

Gleiten — dynamischer Auftrieb

Das Gleiten ist eine sehr zentrale Stellung in der Wasserbewaltigung und im
gesamten Anfangerschwimmen (Ausgangsbasis).

Um zum Gleiten zu gelangen, wird dem Schweben in Bauch- und Rickenlage ein
kraftiger AbstoB mit den Beinen vorangestellt. Wichtig ist hierbei, dass der Korper
eine Gleitbootlage einnimmt, um Gleiten zu kénnen. Immer sollte sowohl die Bauch-
als auch die Rickenlage eingenommen werden.

Spiel- und Ubungsformen

o Ziel: Rakete — Bauch — und Riickenlage — immer Kopf im Wasser lassen

o passives Gleiten in Bauch- und Riickenlage: Ziehen des Kindes — Achselgriff, mit der Pool-Noodle -
Pferd und Wagen

o Ziehen und Schieben — gestreckte Arme, im Sog gleiten, auf den Partner oder der Treppe zu
gleiten,

o BaumstammfléBen: Gruppe steht mit dem Riicken an der Wand. Einer legt sich aufs Wasser und
wird von den anderen durchs Wasser gezogen

o Torpedospiel (Dreiergruppen - Zwei Ki. halten sich an den Handen, ein Kind legt sich auf die
Hande und wird nach einigem Hin und Her wie ein Torpedo herausgeschleudert)

o Gleiten in allen Kérperlagen von der Treppe, Wand,

o In der Suppe schwimmen / Karussell: Kreisbildung — alle laufen in eine Richtung. Auf Kommando
legen sich alle aufs Wasser. Beim Karussell halt man sich an den Handen fest.

Atmen

Die Atmung ist flir den Anfanger schwierig zu erlernen, da er einerseits nur zur
Einatmung den Mund vom Wasser freimachen soll und andererseits gegen den
hoheren  Wasserwiderstand  ausatmen  muss.  Grundsatzlich  neigen
Schwimmanfanger dazu, die Luft anzuhalten und im eingeatmeten Zustand zu
verharren. In Bezug auf die Ausatmung muss der Schwimmschiler daher
zunachst lernen, durch Mund und Nase in das Wasser hinein auszuatmen und sich
an die dabei in das Gesicht aufsteigenden Luftblasen zu gewdhnen; wahrend es
bei der Einatmung darum geht, das Ubertriebene Anheben des Kopfes oder des
ganzen Oberkdrpers mit zunehmender Ubung und Sicherheit der Atmung
allmahlich einzuschranken.



Spiel- und Ubungsformen

Ziel: Rhythmisches Tauchatmen — Blick zum Beckenrand

Material: TT-Ball, Uberraschungsei, Korken, Strohhalm, Heulrohr (Elefant), Flipp-Eggs

Loch ins Wasser pusten, Tischtennisball, Schiffchen (ibers Wasser pusten, Wettpusten,
Sprudeln — Froschkonzert, Motorradfahren, Windmaschine

mit Partnerhilfe Ausatmen durch Nase und Mund, Seeléwengebriill, Schreien, Rufen,

Singen ins Wasser; ...

Tauchatmen, Gehen und atmen Kopf zur Seite oder nach vorne, Liegestiitz vorlinks, ...
Klimmziige

Feuerwehrpumpe: Zwei Kinder halten sich an den Handen. Einer geht unter Wasser atmet aus,
kommt er hoch, geht der andere unter Wasser.

O O O O O O O O O

Springen - ins Wasser fliegen

Zum Tauchen gehdrt auch das Springen, denn FuBspriinge (Kopfspriinge sind bei
geringer Wassertiefe verboten, da lebensgefahrlich) ziehen die gewilinschte
Eintauchsituation nach sich. Wichtig ist, das Springen vielseitig zu gestalten, indem
verschiedene Spriinge angeboten werden bzw. durch Zusatzaufgaben verandert
werden. Der Anfanger lernt  dadurch  verschiedene  Tauch-  und
Gleichgewichtsanforderungen zu bewaltigen.

Schon in der ersten Stunde mit Inhalten zum Thema Springen missen den Kinder
aus Sicherheitsgriinden einige verbindliche Regeln vermittelt werden: Keine Spriinge
aus dem Anlauf, Nur auf Zeichen des Lehrers springen, keine Kopfspriinge

Spiel- und Ubungsformen

Sicherheit und Organisation

Material; Matten, Bretter (Aufzug), Bélle, Pool-Noodle

Auf- und Niederspringen im hiifthohen Wasser

von der Treppe springen

mit den FiiBen zuerst im Wasser landen — Bomben, Drehungen, Hocksprung, ...
Mut — und SpaBspriinge (riickwarts, fallen lassen, ...)
Spriinge mit , Gber und auf Schwimmbretter, Reifen, Noodlen
Springen mit Ballen

Spriinge in der Gruppe

SpaBspriinge: Taucher, Riickwarts, laufen,

Gruppensprung

Springe mit dem Partner oder in der Gruppe

o

O 0O O O O O O O 0 O O

Tauchen (siehe Skript — K. Pfennig)

Sicherheit, Aufsichts- und Sorgfaltspflicht

Schwimmen, eine gefahrliche Sportart

siehe Schwimmerlass

Eigenrealisation: Kann ich ein Kind retten?

Rettungsfahigkeit

eigener Standort wahrend des Schwimmunterrichts, Aufenthalt im Wasser



. Einzelaufsicht bei: Schiler schwimmen zum ersten Mal im tiefen Wasser,
Streckentauchen, Tieftauchen
. GruppengréBe

Organisation von Schwimmunterricht: Gedanken —
Einige Tipps!

Die Wahl der Organisationsformen ist von verschiedenen Faktoren abhangig: von
den duBeren Bedingungen (Hubboden, Achtung bei Schwimmbader mit

Lehrschwimmbecken und Schwimmerteil in einem, ...), von den Zielen und Inhalten
der Schwimmstunde:

e Abtrennen des Lehrschwimmbeckens mit Leinen, Baustellenband

e Freie Spielzeit

o Uben und Wiederholen darf keinesfalls als etwas Negatives angesehen werden
(Attraktivitat des Schwimmunterrichts — Einsatz von Materialien: weniger ist
manchmal mehr)

e Organisationsformen: Wie in der Sporthalle gibt es vielfdltige Mdglichkeiten, die
aber aufgrund der Dichte im Wasser und der Tatsache, dass Sie meistens nicht im
Wasser sind, schwieriger durchfiihrbar sind: freie Organisation, Kreisaufstellung,
Ubungen an der Treppe /Beckenrand, Quer- und Léngsbahnen in Wellen, Der
gesicherte Beckenrand (Kinder in 3 Gruppen einteilen — Jetzt sitzt immer eine
Gruppe am Beckenrand und die Kinder, die z. B. in der Riickenlage schwimmen
haben weniger Angst gegen die Wand zu schwimmen), Schwimmen am
laufenden Band, kreativere Organisationsformen: N-Form, ...

Auswahl und Durchfiithrung von Spielen und Materialien
Stets stellt man beim Schwimmunterricht fest, dass viele Spiele in der Sporthalle

problemlos funktionieren, jedoch in der Schwimmhalle schwierig zu realisieren sind.

Dies liegt zu einen an der vorhandenen Gerauschkulissen und an den Gegebenheiten

des Wassers (siehe oben).

Suchen Sie die Spiele nach folgenden Kriterien aus:

e Mdglichst alle Kinder spielen gleichzeitig (Keine Ausscheidungs- und
Wettkampfspiele)

o differenzierende Angebote bereitstellen

e einfache Regeln, die von den Kindern verandert werden kdénnen (siehe Lehrplan)

Materialien

Das Angebot an Materialien fir das Wasser ist heute sehr reichhaltig. Viele Gerate
aus der Turnhalle kdnnen eingesetzt werden bzw. das klassische Schwimmbrett ist
nicht nur zum Uben der Beinbewegung da.

Die folgende Auflistung der Materialien erhebt kein Anspruch auf Vollstéandigkeit,
mochte aber auf die breite Palette aufmerksam machen.



e  Balle: Luftballons, TT-Balle, kleine Schiffchen, e  Tauchspielzeug: Ringe, Tiere, Wascheklammern, Steine in

Unterwasserballe Alufolie, Stabe, Tauchreifen, ...
e  Schiisseln, Eimer, Wannen, Seifenschalen e  Wasserspielklotze,
e  Haushaltsschwamme e  Saugheber, Gummisauger: Dienen dem variablen Abtrennen
e  Schwimmbretter, Poolbuoys von Bewegungsraumen oder Anbringen von Materialien
e Pool-Noodlen und Verbinder e  Flossen
e  Autoschlduche e Zauberschnur, Taue
e  Schwimmstege, -matten, —inseln und -stangen . Reifen
L]
Methodenwahl

Alle Methoden der Sportdidaktik sind in den Schwimmunterricht einsetzbar. In der
letzten Zeit findet verstarkt der Einsatz von offenen Unterrichtsmethoden statt.
Hierzu zahlen u. a. der freie, kreative Einstieg im Umgang mit neuen
Unterrichtsmaterialien; die Stellung von Bewegungsaufgaben (induktives
Unterrichtsverfahren, entdeckendes Lernen) z. B. Findet Mdglichkeiten wie ihr euch
mit zwei Kindern auf eine Pool-Noodlen setzen kénnt; die verstarkte Aufforderung
Kunststiicke zu machen; Stationsbetriebe; ...

Zweli Beispiele zum Lernen an Stationen:

Stationsbetrieb zum Tauchen:

Die Kinder finden sich zu Partnergruppen zusammen. Der Wechsel kann frei oder
gebunden durchgeflihrt werden, je nach Lernvoraussetzung.

Mdgliche Stationen:

Reifen tauchen

Farben tauchen

Klammern tauchen

Leiter tauchen

Zahlen raten

Freie Station: Kunststlicke (u.a. mit Materialangebot)

Nouhown =

Wiirfelstationen zu den Grundfertigkeiten der Wasserbewailtigung

Die Kinder finden sich zu Partnergruppen zusammen. Man benétigt eine
Wiirfelstation. Diese zeigt den Kindern nach dem Wiirfeln an welche Station sie
gehen mussen. An jeder Station befindet sich erneut ein Wiirfel und ein laminiertes
Aufgabenblatt auf dem 6 verschiedene Ubungen oder Spiele stehen. Die letzte
Aufgaben sollte nach Mdglichkeit offen gestellt sein. Um auf 6 Stationen zu kommen
bieten sich verschiedene Mdglichkeiten an: Noodlen-Station, Ballstation, Spritzstation,
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I. Tauch - Station

1. Reifen tauchen
2. Farben tauchen
3. Klammern tauchen
4. Leiter tauchen
5. Zahlen raten
6. Freie Station: Kunststlcke (u.a. mit
Materialangebot)

II. Spring - Station (Achtung: Lasst

Abstand und schaut ob das Wasser frei ist!)

FuBsprung

Tauchersprung

Sprung mit dem Partner
Bombe

SpafBsprung

Denke dir einen Mutsprung aus

ounhne=

III. G/eit - Station

1. Gleite zum Rand

2. Gleite auf dem Bauch, so weit du
kannst!

3. Gleite auf dem Ricken, so weit du

kannst!

Gleite mit deinem Partner!

Lasse dich vom Partner ziehen!

Denke dir ein Gleit-Kunststuick aus!

ok

IV. Schweb - Station

Seestern auf dem Bauch
Seestern auf dem Riicken
Hockqualle

Schwebe mit dem Partner gemeinsam
Mache eine Hockqualle und blase die
Luft aus!

Denke dir ein Schweb-Kunststiick aus!

uvhwwbhE

o

V. Atem - Station

1. Puste den Tischtennisball weg!
2. Froschkonzert

3. Singt ein Lied unter Wasser und erratet

es gegenseitig!
4. Macht Tischtennisball hin- und
herpusten!

Ul

6. Denke dir ein Atem-Kunststiick aus!

Macht am Beckenrand 5x Tauchatmen!

VI. Noodlen-Station

1. Reite auf der Pool-Noodle!

2. Lege dich in Rickenlage auf die Pool -
Noodlen!

3. Setzt euch zu zweit auf eine Pool-
Noodle!

4. Zieht euch an der Pool-Noodle durchs
Wasser!

5. Taucht unter der Pool-Noodle durch!

6. Denkt euch ein Kunststiick aus!

Andere Stationskarten oder offene Arbeitsangebote finden sich:

In:

o Workies 2 —Spielerisches Schwimmen

o Praxis Grundschule 1/2002: Stationen im Schwimmunterricht

o RAADbits Grundschule 1995

Wassergehemmte und —angstliche Kinder — Einige Gedanken

Oft wird der Angstfaktor beim Schwimmen lernen heruntergespielt. Aber es gibt die
wassergehemmten Kinder in jeder Klassen. Schnell findet man sie heraus, weil sie
entweder gar nicht oder nur mit den FiiBen ins Wasser gehen oder auf den Treppen
sitzen bleiben. Die Griinde liegen z. B. in der Angst vor Misserfolg, ... vor der Tiefe,
... vor der Weite des Wassers, ... vor dem Wasserschlucken, ...

Einige Verhaltensregeln:
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mdglichst friih mit dem Schwimmunterricht beginnen (Hinweis an die Eltern: bzgl. Unterstiitzung)
den Spielort Beckenumgang mit stehenden und mit Wasser gefiillten groBen Wannen erweitern
das Kind sollte Vertrauen zu Ihnen aufbauen, das bedeutet sie miissten haufig mit im Wasser sein
(Nie das Vertrauen missbrauchen und z. B. zugesagte Unterstiitzung wegziehen)

vielfaltige offene Situationen schaffen, nicht einzelne Ki. vormachen lassen

Ubungen mit freien Aufgaben stellen und eigene Bewegungen zulassen. Das Kind soll mit seinen
augenblicklich motorischen Mdglichkeiten der Situation angepassten Losungen finden
(Hundekraul)

Kinder nicht in schwierige Wasserlage durch aktive Unterstiitzung bringen z. B. Riickenlage
Anbieten von sinnvollen Hilfsmitteln — Schwimmflossen, Bretter, Noodlen, Pullbuoys, ... und das
Kind entscheiden lassen lber den Zeitpunkt des Abbaus.

auch einmal ins nicht — stehtiefe Wasser gehen, um vorzubeugen, dass sie auf der Stelle stehen
bleiben

Geduld, Zeit, Vertrauen, positive Bestarkung, gut Zureden und Ruhe
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6 Noodle - Stationen

Reite auf der Noodle!

Lege dich in Riickenlage auf die Noodle!

Setzt euch zu zweit auf eine Noodle!

Zieht euch an der Noodle durchs Wasser!

Taucht unter der Noodle durch!

Denkt euch ein gemeinsames Noodlen-
Kunststiick aus!
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> Umgang mit Pool-Noodlen
Kreative und offene Aufgaben in Gruppen, Rikscha, Sanfte,
Entspannungslibungen, Figuren, Formen zeichnen und legen, Partnerliibungen,

Reiterball
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Lehrerfortbildung Schwimmen 10/2002 Katrin Pfennig
Sportbeauftragte
Paul-Gerhardt-Schule
53225 Bonn-Beuel

»ich bin am liebsten unter Wasser* -
Tauchen

Tauchen:

Unter Tauchen versteht man folgende Tatigkeit: sich willkiirlich unter die
Wasseroberfldche begeben, sich unter Wasser orientieren und fortbewegen.
Beim Tauchen erfdhrt der Anfdnger, dass ihn das Wasser trdgt: der menschliche
Kérper sinkt nicht, sonder wird aufgetrieben. Mit dem Tauchen wird zugleich die
Offnung der Augen unter Wasser angestrebt. Die of fenen Augen erméglichen die
rdumliche Orientierung unter Wasser und vermitteln Sicherheitsgefiihl. Als
Lernvoraussetzung gilt, dass Kinder die Fdhigkeit des .., Mundschlusses” beherrschen.
Tauchen kann ganzheitlich erlernt werden oder auch im methodischen Konzept. In
jedem Fall helfen spielerische Ubungen u. Geschichten (Piratenschiff,
Unterwasserhohle, Schatztauchen).

1. Gesicht mit Wasser beriihren 2. Kopf in Wasserndhe 3. Kopf aufs/unter Wasser
4. Augen 6ffnen 5. Tauchen und Atmen 6. Beine vom Boden lgsen
7. Fortbewegen unter Wasser 8. Tieftauchen 9. Streckentauchen

10. ...

Aufgabenschwerpunkte LP Sport: Bewegen im Wasser - Schwimmen
IDEENSAMMLUNG

&= vielfiltige Bewegungsméglichk. unter Wasser erfinden u.
nachvollziehen

Sicherheitsregeln: nie allein, Druckausgleich, keine Schwimmbrille, keine
Erkdltung...

Interessante Tauchgelegenheiten (wie unten auch) selbst herstellen/nutzen

Tunnel Slalom Parcours Tauchlandschaft
Unterschiede Tief- und Streckentauchens kennen lernen

Strecken immer mehr verldngern Tauchzeit Tauchtiefe
steigern

mit Zusatzaufgaben (Gegenstidnde einsammeln, durch Reifen, Slalom, Puzzle,
sortieren...)

mit Flossen Zu zweit nebeneinander

Figuren unter Wasser darstellen Kunststiicke unter Wasser
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in Kombilibung: erst Sprung, dann tief, dann weit, mit individuellem Ziel ...

(vgl. Wassergewdhnung):

Gesicht ins Wasser Atmung gegen das Wasser Augen 6ffnen
an der Treppe/Stange auf dem flachen Boden immer tiefer
Bewegungen, Drehungen Schwimmbewegungen immer ldngere
Zeit

immer mehr Weg/Strecke durch etwas hindurch unter etwas her

mit vielf. Aufgaben: etwas herausholen, greifen, erfiihlen, puzzeln,
zusammenstecken,
sortieren, einsammeln, von A nach B bringen, ...

div. Material zum Tauchen erproben (schwer, leicht, groB, klein, mit grofem
Auftrieb, sinkend...) und interessante Tauchgelegenheiten selbst
herstellen/nutzen)

Tauchen im Rahmen

- der Wassergewshnung:  untertauchen, Augen 6ffnen, Reize erfahren

- der Wasserbewdltigung: spielerisches abtauchen, verstecken, Gegenstdnde bergen,
durch/unter etwas durchtauchen inkl. Fortbewegung unter

Wasser
- des Tieftauchens: Dinge bergen/hinlegen/sortieren (s.o.)
abtauchen kopf- und fuBwdrts
Atemtechnik, Abknicken (physik. Gesetze nutzen)
- des Streckentauchens:  Kopfsteuerung, Atemtechnik, -verldngerung
Startsprung, Gleitphase, Tauchziige
0 Variationen/Kombinationen/Spiele mit Tauchaufgaben
0 div. Materialien nutzen:  Ringe, Stangen, Reifen, Flaschen, Kérbe, Eimer,
Bdnder,
Tiere, Puzzle, ...

Spiel: ,Schatzsuche"
2 Teams am Rand gegeniiberstehend, viele Materialien, die schwimmen oder untergehen im
ganzen Becken verteilen, auf Kommando soll jeder immer einen Schatz einsammeln, zum Rand
zuriickbringen, dann das Ndchste holen usw. .
Ziel: wer die meisten Schdtze hat ist Sieger
Individualitdt: Tempo, Wegldnge, Fortbewegungsart (laufen, schwimmen, tauchen, springen),
Beckentiefe,

schwimmende oder untergegangene Schdtze holen, Kopf unter Wasser oder
nicht...
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Méglichkeiten fiir einen Stationsbetrieb zum Schwerpunkt ,Tauchen":

» Wir gehen auf Schatzsuche am alten Wrack*

— Stationen in Lehrschwimmbecken/Schwimmerteil

—« Themen: Orientierung, Tieftauchen, Streckentauchen, Atemtechnik, Sinken...

-« Wechsel/Organisation (Zeit, Durchlauf nach Reihenfolge, beliebiges Wechseln...)
— Vielseitige Losungsmdglichkeiten, Abwandlungen, Sozialformen

- Wellengleiter: Weitgleiten, vom Rand abgestofen mit nur einem Taucharmzug, wie weit
komme ich?? Linien gleiten (EA/PA)

- Treppentauchen: in einem alle Stufen mit den Handen beriihren, ,blubbern®! (EA)
- giftige Frdsche nach Farben sortieren (EA)
- Wasserpflanzenwald: Tauchbdnder (Material) eigener Parcours, nicht beriihren

- Hohlentunnel: durch die gegrdtschten Beine (unter dem ausgestreckten Arm) des
Partners durch (PA) oder ein Bein an die Wand gehalten in individ. Hohe

- Versunkenes Schiff: absinken auf den Grund des Ozeans : hinsetzen

- Schatz bergen: Flaschen hochtauchen, so viele wie méglich auf einmal
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RL/LP Sport
ab Feb. 2000

by K. Pfennig

In diesem Inhaltsbereich soll den Schiilerinnen und Schiilern das Element Wasser als

Bewegungsraum nahe gebracht werden. Schwimmen zu kdnnen stérkt das Selbstwertgefiihl, erschlief3t
vielféltige Sportarten und hat gesundheitsforderde, unter Umstédnden sogar lebensrettende, Bedeutung
bis ins hohe Alter. Deshalb ist es notwendig, dass alle Schiilerinnen und Schiiler Schwimmen lernen
und sich sicher und gern im Wasser bewe-gen. Die mdglichen Bewegungsaktivitdten umfassen neben
den verschiedenen Formen des Schwimmens, Tau-chens, Springens und Rettungsschwimmens auch
vielfdltige Formen des Spielens und der Wassergymnastik.

Dieses Bewegungsfeld bietet fir Schilerinnen und Schiler besondere Mdglichkeiten,
Bewegungserlebnisse und Koérpererfahrungen zu erweitern, Gesundheit und Fitness zu
erhalten bzw. zu verbessern sowie Leistungsfort-schritte unmittelbar zu erfahren.
Schwerpunkte der padagogischen Aufbereitung dieses Inhaltsbereichs sind das Entdecken
der Bewegungsvielfalt im Wasser, das Erlernen sportartenspezifischer Techniken, das
Verbessern von Bewegungsqualitdt und das Gestalten von Bewegungen. (S. XXXVII)

Wasser ist ein Bewegungsraum, in dem Kinder Bewegungsaktivititen durchfiihren und

Bewegungserfah-rungen sammeln, die ausschlieBlich in diesem Element mdglich sind. Alle Kinder
konnen vielfiltige Mdoglich-keiten des Bewegens ins, im, unter, iiber und am Wasser erproben. Sie
erleben dabei unmittelbar den Kéltereiz und den Druck des Wassers, den Wasserwiderstand sowie die
Wirkungen des Auftriebs am Korper.

Die Kinder koénnen sich den Bewegungsraum Wasser in allen seinen Moglichkeiten erst dann
umfassend er-schliefen, wenn sie schwimmen konnen. Im ,,Schwimmen-Koénnen“ erleben und
erfahren Kinder, dass sie unab-hédngiger und selbststindiger werden, was in besonderer Weise ihrer
Personlichkeitsentwicklung unterstiitzt. Dariliber hinaus kommt dem ,,Schwimmen-Koénnen“ eine
grofle gesundheitsfordernde, unter Umstinden_lebens-rettende Bedeutung zu.

»3chwimmen-Konnen* heifit in diesem Zus.hang, dass sich Kinder am Ende der Grundschulzeit
moglichst angstfrei ohne Fremdhilfe in schwimmtiefem Wasser zielgerichtet fortbewegen konnen.
Dies kann auch durch eine individuell ausgeprigte Schwimmform gewéhrleistet sein. Ziel des
Schwimmunterrichts ist es jedoch, eine elementare Schwimmtechnik in ihrer Grobform zu
vermitteln, weil dadurch eine O6konomische Bewegung ermdglicht wird. Kinder gelten als
Schwimmerin oder Schwimmer, wenn sie ohne Unterbrechung eine Strecke von 25 Metern
schwimmen, vom Beckenrand ins Wasser springen und einen Gegenstand mit den Hédnden aus
schultertiefem Wasser holen kdnnen. (Anm.: entspricht dem ,,Seepferdchen®)

Bei der Vermittlung des Schwimmens haben vielfiltige Bewegungserlebnisse und Korpererfahrungen
Vorrang vor zu frilhen sportartenspezifischen Anforderungen. Dies verlangt eine Offnung des
Unterrichts, wobei die selbststindige Auseinandersetzung mit dem Element Wasser und den zum
Einsatz kommenden Materialien im Vordergrund steht. Ein solcher Unterricht setzt auch einen
behutsamen Umgang mit Angsten und Unsicherhei-ten voraus. Die Individualisierung des Lern- und
Erfahrungsprozesses wird durch notwendige Differenzierungs-mafnahmen, auch in Form jahrgangs-
oder klasseniibergreifender Lerngruppen, unterstiitzt. Nur so konnen alle Kinder das Bewegen im
Wasser als wohltuend empfinden.

Dartiber hinaus ist es notwendig, dass Kinder elementare Kenntnisse iiber die Risiken und Gefahren
im Bewe-gungsraum Wasser erwerben und sie zum angemessenen und verantwortungsbewussten
Handeln anwenden. Dies kann beim Springen oder beim Tauchen, aber auch bei der Einhaltung

vereinbarter Verhaltensregeln zum Tragen kommen. (S. 18-20)
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Aufgabenschwerpunkte:
0 Sich mit dem Bewegungsraum Wasser vertraut machen/ ihn als Spielraum nutzen
I Sich im Wasser etwas trauen

I Vielfdltige Sprungmaglichkeiten erfinden und nachvollziehen

I Vielfdltige Bewegungsmaglichkeiten unter Wasser erfinden und
nachvollziehen

I Bewegungen im Wasser gestalten

I Elementare Schwimmtechniken lernen, iiben und anwenden Beispiele
(siehe S.19f.)

Weliengiesier

Gleite so weit du kannst.

- vom Rand abgestofien
nur ein Taucharmzug

Wie weit kommst du?
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Treppentauchen

Berihre alle Stufen mit
den Hdnden. ,blubbern”l

glftige Frosche

Tauche nach den
Froschen. Sortiere nach
Farben.



Wasserpftlanzenwalad

Baut einen Dschungel.
Taucht durch, ohne die
Pflanzen zu berihren.

[Honlentumne)

Taucht durch die Beine
des Partners durch.

Versunkenes Schifif

Sinke langsam auf den

Grund des Ozeans
(hinsetzen).



sSchaftz bergen

Taucht die Schatz-
Flaschen hoch.

Wie viele auf einmal
schaffst du?



Wir benotigen Lehrkrafte, die mutig,
kenntnisreich und experimentierfreudig
sind, damit die Lernprozesse
vorangebracht und nicht

blockiert werden.



Z1¢el 1st es:

Ohne Hilfsmittel mit der
Beinbewegung
ausreichend Vortrieb

ZU erzeugen.
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®

Grundsatz:

Gelerntes sitzt.........

auch Falsches !
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Mehrere zeitgleiche Informationen
kOonnen von

Kindern nicht verarbeitet

und in Bewegung

umgesetzt werden.
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OOV

Die Orientierung am Kind mit seinen

augenblicklichen Fahigkeiten hat im
Vordergrund zu stehen.

Von den Lehrkriften wird die Fahigkeit
zu Differenzierung und Individualisierung
gefordert, die sich aus der Beobachtung
des Kindes ergibt.
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