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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,
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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.

Lehrhilfen fiir den sportunterricht, Schorndorf, 57 (2008), Heft 1



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.

Literatur

Deutscher Sportbund (2005). DSB-SPRINT-
Studie. Aachen: Meyer & Meyer Verlag.
Dobler, E. & Dobler, H. (1998). Kleine

Spiele. Berlin: Sportverlag.

Durlach, F. (1998). Erlebniswelt Wasser.
Schorndorf: Hofmann.

Ehni, H. (1989). Bewegungswelt von Kin-
dern: Horizont und Grenze. In W.-D.
Brettschneider, J. Baur & M. Briutigam
(Red.), Bewegungswelt von Kindern
und Jugendlichen (S. 58-73). Schorn-
dorf: Hofmann.

Frommann, B. (2007). Wilde Spiele im
Wasser. Schorndorf: Hofmann.

Hildebrandt, R. (1990). Spursinn fur das
Wasser entwickeln. Sporipddagogik, 3,
19-25.

Joeres, U. & Weichert, W. (1984). Schwim-
men - Bewegen und Spielen im Wasser.
Reinbek: Rowohlt.

Lange, J. & Volck, G. (1999). Schwimmen
und Schwimmunterricht in der Schule.
Sportpddagogik, 5, 16-25.

Oerter, R. (1993). Psychologie des Spiels -
ein handlungstheoretischer Ansatz. Min-
chen: Quintessenz.

Rheker, U. (2000). Alle ins Wasser. Spielend
schwimmen - schwimmend spielen. Bd.
2. Aachen: Meyer & Meyer.

Rheker, U. (2003). Spiele zum Tauchen fiir
alle Schiiler. Sportpddagogik, 4, 32-306.
Strass, D. (1999). Bewegungsexperimente
und physikalische Versuche im Wasser.

Sportpraxis. Sonderheft Wasser, 22-27.

Sutton-Smith, B. (1978). Die Dialektik des
Spiels. Eine Theorie des Spielens, der
Spiele und des Sports. Schorndorf: Hof-
mann.

Weichert, W. (2000). Spielen und Gestal-
ten. In P. Wolters et. al.,, Didaktik des
Schulsports (S. 295-319). Schorndorf:
Hofmann.

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

LEHRHILFEN firden sportunterricht
Verlag: Hofmann GmbH & Co. KG, Postfach 1360, D-73603 Schorndorf, Telefon (07181) 402-0, Telefax (07181) 402-111

Druck:
Druckerei Hofmann
SteinwasenstraBe 6-8, 73614 Schorndorf

Redaktion:
Heinz Lang
Neckarsulmer Str. 5, 71717 Beilstein

Erscheinungsweise:
Monatlich (jeweils in der 2. Hélfte des Monats).

Bezugspreis: Im Jahresabonnement € 20.40
zuzlglich Versandkosten. Die Abonnement-
Rechnung ist sofort zahlbar rein netto nach
Erhalt. Der Abonnement-Vertrag ist auf unbe-
stimmte Zeit geschlossen, falls nicht aus-
drlicklich anders vereinbart.

Abbestellungen sind nur zum Jahresende
mdglich und missen spéatestens 3 Monate vor
dem 31. Dezember beim Verlag eintreffen.

Lehrhilfen flr den sportunterricht, Schorndorf, 57 (2008), Heft 1

UnregelméBigkeiten in der Belieferung bitte
umgehend dem Verlag anzeigen.

Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck nur mit
ausdriicklicher Genehmigung der Redaktion
und des Verlags mit Quellenangabe.
Unverlangte Manuskripte werden nur dann
zurlickgesandt, wenn Rickporto beiliegt.
International Standard Serial Number:

ISSN 0342-2461

Seite 7



Bettina Frommann

PR@L,XIS

Sportspiele

Wilde Spiele
im Wasser

DIN A5, 172 Seiten
ISBN 978-3-7780-0321-3
Bestell-Nr.0321 € 16.90

Uber 100 kleine Spiele aus den Kategorien
Fang-, Tauch- und Raufspiele sowie kooperative
und konditionell-orientierte Spiele werden Cladiatoren-
anhand eines Rasters, eines Fotos und der
Spielidee mit zahlreichen Variationen
vorgestellt.

Eine Ideensammlung zum Thema Abenteuer,
Risiko, Erlebnis in der Schwimmhalle rundet
den Praxisteil ab. Das Buch wendet sich

vor allem an Lehrkrafte der verschiedenen
Schularten, an Ubungsleiter in Vereinen und
Verbanden sowie an Freizeit- und Sozial-
padagogen in auBBerunterrichtlichen padago- Kategorie: Kl

gischen Arbeitsfeldern. Es ist zum unmittel- Soialform: Partner
. . o . Gertite/Material: Schwimm n, Schaumstoffkeulen
baren Einsatz in der Praxis geeignet. re/atertal Sevimmmatien, Sehaumsioierie

Spielidee Beide Spieler stehen auf einer Schwimmmatte und versuchen den
Gegner mit Hilfe einer Schaumstoffkeule von der Matte zu schubsen.
Wer verliert als Erster das Gleichgewicht?

Aus dem Inhalt:

- Spiel und Spielen

- Wasser

— Didaktische und methodische Aspekte

- Fangspiele, Tauchspiele, Raufspiele

- Kooperative Spiele

- Konditionell-orientierte Spiele

— Abenteuer, Risiko und Erlebnis in der
Schwimmbhale

Variation *  Statt einer Schaumstoffkeule kann man auch Pool-noodles nehmen
und Treffer erzielen

Versandkosten € 2.—; ab einem Bestellwert von € 20.- liefern wir innerhalb von Deutschland versandkostenfrei.

Steinwasenstralle 6-8 « 73614 Schorndorf * Telefon (07181) 402-125 - Telefax (07181) 402-111
Internet: www.hofmann-verlag.de « E-Mail: bestellung@hofmann-verlag.de




Baseball-Spielen mit dem Tennisschlager

Eine baseballahnliche Spielform fiir einen schiileraktiven Sportunterricht

Eckhart Sporleder

Im Sportunterricht der meisten
Schulen sind die ,groen“ Torspiele
(z. B. FuBball) und die Riickschlag-
spiele (z. B. Volleyball) sehr beliebt
und verbreitet. Schlagballspiele wie
Schlagball, Baseball, Softball wer-
den nur in Ausnahmefillen angebo-
ten. Der Lehrplan Sport in Nord-
rhein-Westfalen verlangt jedoch im
Verlauf der Sekundarstufe I im Be-
reich der Sportspiele ,sechs Unter-
richtsvorhaben, von denen mindes-
tens eines die Schlagballspiele be-
racksichtigt” (vgl. Richtlinien, S. 92).
Es gibtjedoch nur wenige Sportlehr-
krifte, die die methodisch-didakti-
sche Vermittlung des Baseball- oder
Softballspiels beherrschen; sei es,
weil ihnen die Selbsterfahrung mit
diesem Spiel oder die Kenntnis der
Spielstruktur fehlt; oder sei es, dass
falschlicherweise davon ausgegan-
gen wird, dass das Spiel nur mit
erheblichem Materialaufwand im
normalen Sportunterricht realisiert
werden konnte.

Da es zweifelsohne zutrifft, dass das
im Fernsehen prisentierte Baseball-
spiel nicht fir eine Einfihrung im
Sportunterricht geeignet ist (vgl. As-
mus u. a., 1998, S. 91), wird hier mit
dem ,Tennisschliger-Baseball“ ein
Schlagballspiel vorgestellt, das die
Sportspielerfahrung der Schuler
um eine schuleraktive baseballihn-
liche Spielform erweitert. Es ist ein
Spiel, das auch von Sportlehrkrif-
ten umgesetzt werden kann, die
keine personliche Spielerfahrung
im Schlagball, Baseball oder Softball
mitbringen.  Tennisschliger-Base-
ball greift die Spielidee und wesent-
liche Spielelemente des Base- und
Softballspiels auf und macht diese
fir den Sportunterricht nutzbar:

® Die grundlegende Spielidee des
Base- und Softballspiels ist im We-
sentlichen vorhanden.

® Zahlreiche taktische und moto-
rische Elemente des richtigen Base-
ballspiels werden realisiert; auf das
zeitraubende Duell von Werfer (Pit-
cher) und Schliger (Batter) wird
aus didaktischen Griinden bewusst
verzichtet.

® Das Spiel und dazugehorige
Ubungsformen sind mit vertret-
barem Materialaufwand unter den
tiblichen Bedingungen des Sport-
unterrichts (20-30 Schuler, '5-Hal-
lenteil) realisierbar. Das Spiel und
die Ubungsformen sind entspre-
chend den Bedingungen der Lern-
gruppe und des Unterrichts flexibel
veranderbar.

® Durch Regelmodifikationen wer-
den die Bewegungsintensitit und
die Anzahl der Spielaktionen ge-
genliber dem tradierten Baseball-
spiel gesteigert und somit vielsei-
tige motorische Entwicklungsmog-
lichkeiten der Spieler gewihrleistet.

Grundlegende Spielidee
des Tennisschlager-
Baseballs

Zwei Teams von jeweils etwa
8-15 Spielern stehen sich ge-
gentber; das eine Team befin-
det sich in der Feldverteidigung
(Defensivteam). Die Spieler des
anderen Teams (Offensivteam)
haben die Aufgabe, einer nach
dem anderen, zunichst durch
Schlag mit dem Tennisschliger
einen Ball ins Spiel zu bringen,
um dann die Bases im Feld an-
zulaufen. Dabei muss ein Base
nach dem anderen erreicht wer-
den, moglichst bevor von der
Defensivmannschaft der Ball zu
diesem angelaufenen Base ge-
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spielt wird und der laufende Of-
fensivpieler so ,ausgemacht"
wird. Ziel der Offensivspieler ist
es, das letzte Base zu erreichen,
um so einen ,Run®, einen Punkt,
fur die Mannschaft zu erzielen.
Ziel der Defensivmannschaft ist
es, dies durch ,Aus“Machen zu
verhindern.

Grundlegende
Spielstrukturen des
baseballahnlichen Spiels
~Tennisschlager-Baseball”

® Das Spielfeld ist durch vier Bases
bestimmt, die in der Halle etwa 10-
25 Meter, im Freien etwa 15-25 Me-
ter auseinanderliegen und die als
Raute angeordnet sind (siehe Spiel-
feldskizze). Das Spielfeld im Freien
ist zudem durch zwei seitliche Aus-
Linien begrenzt.

® Der Ball wird auf Zuwurf von ei-
nem Mannschaftskameraden durch
einen beidhdndigen Schlag mit dem
Tennisschliger durch einen Spie-
ler des Offensivteams ins Spiel
gebracht. Dieser spielerdffnende
Schlagspieler hat maximal drei Ver-
suche (,Strikes) fur einen Kkor-
rekten Schlag. Er muss sodann sei-
nen Lauf Gber die Bases beginnen;
bei Zwischenstopps ist hochstens
ein Spieler pro Base erlaubt.

® Ein Offensivspieler, der es schafft,
das letzte Base, das Homebase, zu
erreichen, ohne ,ausgemacht‘ zu
werden, erhilt einen Punkt (,Run*)
fir seine Mannschaft. Das Team mit
den meisten ,Runs“ gewinnt das
Match.

® Der ins Spiel gebrachte Ball muss
einen definierten Raum zwischen
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Baseball-Spielen mit dem Tennisschiciger
I I ————

Abschlagpunkt und Spielfeld min-
destens tberflogen haben, bevor er
den Boden berithren darf (siehe
Mindestschlaglinie/Spielfeldskizze).
® Die verteidigende Mannschaft
(Defensivteam) hat grundsitzlich
drei Moglichkeiten, einen Offensiv-
spieler ,Aus“ zu machen: Die Spie-
ler des Defensivteams versuchen
deshalb, sich im Feld gut verteilt zu
positionieren, um
- den Ball direkt aus der Luft zu
fangen (Fly-Out), und/oder
- den Ball zu einem der Bases zu
spielen, bevor ein Liufer, der wei-
terlaufen muss, dasselbe erreicht
(Base-Out), und/oder
- mit dem Ball in der Hand einen
von Base zu Base laufenden Spie-
ler abzuschlagen (7ag-Out) (nicht:
abzuwerfen!).
Nachdem jeder Offensivspieler ge-
schlagen hat, wechseln die Teams
die Rollen: Das Team, das bisher die
Feldverteidigung innehatte (Defen-
sivteam), wechselt in die Rolle des
Teams, das schligt und liuft (Offen-
sivteam). Das bisherige Offensiv-
team wird zum Defensivteam .
Wenn jedes der beiden Teams beide
Rollen durchgespielt hat, ist ein , /n-
ning* ein Spieldurchgang, beendet.

Diese Strukturmerkmale gene-
rieren folgende fir die base-
ballihnlichen Spiele typischen
motorischen und taktischen An-
forderungen:

Eckhart Sporleder,
(Anglistik, Sport
und Sportwissen-
schaft) war als
Lehrer und als
Gesamtschulrektor
an verschiedenen
Schulformen der
Sekundarstufe I
sowie als pada-
gogischer Mitarbei-
ter in der Abteilung Curriculumentwick-
lung am Landesinstitut fir Schule und
Weiterbildung des Landes Nordrhein-
Westfalen titig. Derzeit unterrichtet er
Sport und Englisch an einer Realschule in
Nordrhein-Westfalen. Sein besonderes
fachliches Interesse gilt didaktisch-
methodischen und curricularen Frage-
stellungen in diesen Fichern. Der Autor
ist Mitglied des Deutschen Sportlehrer-
verbandes (DSLV).

Anschrift:
Fischbergstr. 64, 32816 Schieder
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Fir das Offensivteam

® Spicleroffnung durch das
Schlagen des zufliegenden
Balles mit einem Tennisschliger
in das Spielfeld

® Das Rennen/Sprinten zu den
Bases

® Das Erkennen von ,Forced
Runs“ (erzwungener Weiter-
lauf) und ,Unforced Rumns®
(nicht-erzwungener Weiterlauf)
zu den Bases fiir den Schlag-
spieler und fiir weitere Mitspie-
ler an den Bases sowie die tak-
tische Reaktion darauf

® Notigenfalls das Umkehren
und Zuriicksprinten zu einem
Base

® Der Sprung bzw. das Rut-
schen mit dem Bein voran auf
das Base

Fiir das Defensivteam

® Das direkte Fangen des ge-
schlagenen Balles aus der Luft
® Das Passen zu Mitspielern im
Feld und an den Bases

® Das sichere Fangen von zu-
gespielten Billen

® Das schnelle Aufnehmen und
Weiterspielen von rollenden
und springenden Billen

® Das Nachlaufen hinter Offen-
sivspielern und das Abschlagen
von Offensivspielern

® Das Erkennen von Forced
Runs und Unforced Runs zu
den Bases von im Feld befind-
lichen Offensivspielern sowie
die taktische Reaktion darauf

® Das taktisch kluge Weiter-
spiel zu Mitspielern an den
Bases oder im Feld

® Das Rennen mit dem Ball
zum Base

® Der Sprung bzw. das Rut-
schen mit dem Bein voran auf
das Base

Bedeutsame Unterschiede
zum ,richtigen” Baseball
und zum sog. ,,Tee-Ball”

® Es fehlt hier die fur das Baseball-
spiel typische Situation der Spiel-
eroffnung durch den sog. Pitcher
(Werfer), der versucht, den Ball

durch ein virtuelles Fenster am
gegnerischen Batter (Schlagspieler)
vorbei zu seinem Catcher (Finger)
zu spielen. Im regelkonformen Base-
und Softball wird im Rahmen eines
hochkomplizierten Regelwerks die-
se Spieleroffnungssituation immer
wieder zeitaufwendig realisiert. Auf
dieses Element des Baseballspiels
wird beim Tennisschliger-Baseball
aus didaktischen Grinden aus-
dricklich verzichtet:

Entscheidend fiir das Gelingen
eines laufintensiven und ak-
tionsreichen baseballdhnlichen
Spiels ist es nidmlich, dass der
Ball zunichst baldmoglichst in
das Spielfeld fliegt, indem er
(nach weichem Zuwurf von
einem Mannschaftskameraden)
mit einem Tennisschliger ins
Spiel gebracht worden ist und
nicht, ob zunichst ein zeitrau-
bendes und inaktives Verhal-
ten der tibrigen Spielteilnehmer
verursachendes Duell zwischen
Pitcher und Batter unter Beteili-
gung auch noch eines Catchers
(zur Pitcher-Partei gehoriger
Finger hinter dem Batter) so-
wie eines Schiedsrichters (hin-
ter dem Catcher) inszeniert
wird.

® Die Einfilhrung einer solchen
Spielerdffnung  durch einen geg-
nerischen Werfer (Pitcher) ist nur
bei sehr, sehr fortgeschrittenen
Spielgruppen in der Schule mog-
lich. Zudem bendétigt man dann
sehr aufwindige Sicherheitsausris-
tungen (Helm, Gesichtsschutz, Tief-
schutz) fur alle an dieser Situation
Beteiligten.

® In einer anderen Baseball-Varian-
te, namlich der des ,Tee-Ball“, wird
diese komplizierte Situation bei der
Spieleroffnung umgangen, indem
der Ball aus einer ruhenden Posi-
tion heraus mit der Baseballkeule
(Ball liegt auf einer Plastikhalte-
rung, genannt wie im Golfsport
JTEE*, aber in ca. 60 cm Hohe) ins
Spiel gebracht wird. Dies stellt
durchaus eine mogliche Variante ei-
ner vereinfachten Spieler6ffnung
dar. Auf das Element der Spieleroff-
nung ,Schlagen des zufliegenden
Balles“ als konstituierendes Spiel-
element soll aber keinesfalls ver-
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zichtet werden. Gerade eben dieses
Element der Spielerdffnung, das
Schlagen eines zufliegenden Balles
mit dem Tennisschliger, macht ei-
nen Gutteil der Faszination dieses
baseballihnlichen Spiels aus.

Das Tennisschliger-Baseball ge-
wihrleistet durch den Verzicht
auf die Spieleroffnung durch
den Zuwurf eines gegnerischen
Pitchers einen zlgigen Spiel-
fortschritt und eine permanente
hohe Konzentrations- und Ak-
tionsbereitschaft sowie Reakti-
onsbereitschaft aller Spieler in
motorischer und taktischer Hin-
sicht. Die Spieler6ffnung mit
dem Tennisschlager wird durch
den lockeren Zuwurf eines Spie-
lers der eigenen Mannschaft,
nicht der gegnerischen Mann-
schaft, aus ca. 5-10 Metern Ent-
fernung durchgefihrt.

Tennischlager-Baseball in
einem Spielfeld mit 4 Bases

Materialien

- Tennisschldger und alte oder neue
Tennisbille,

- vier Turnmatten als iberlaufbare
Laufmale (in der Halle),

- vier Gummi-FuSmatten als tber-
laufbare Laufmale (im Freien),

- einige Pylone zur Spielfeldmar-
kierung und zur Markierung der
Gummimatten,

- ein kleiner Kasten,

- Sitzbinke fur die Spieler des Of-
fensivteams,

- Spielbogen zum Notieren der
Spielerreihenfolge, Punkte und
SAus®,

Spielfeld

Fin Hallendrittel oder Freifliche
von ca. 30 x 40 Meter.

Bases

Vier Turnmatten dienen als Bases
(Gummi-Fufmatten und Pylone im
Freien).

Die Matten sollten durch Kreide-
strich oder Pylone in 2 Hilften ge-
teilt werden: Auflenhilfte fir die
Offensiv-, Innenhilfte fir die De-
fensivmannschaft, um Zusammen-
stofRe/Unfille zu vermeiden.

Baseball-Spielen mit dem Tennisschidiger
I ————.

Teams

7 bis15 Spieler; eine feste Reihenfol-
ge der Spieler des Offensivteams ist
festzulegen.

Spieler6ffnung

Der Spieler Nr. 2 des Offensivteams
wirft den Tennisball zu seinem Mit-
spieler Nr. 1. Dieser schligt den
Tennisball mitbeidhindigem Schlag
mit dem Tennisschliger ins Feld. Er
hat maximal drei Versuche, um ei-
nen gultigen Schlag zustandezu-
bringen. Er lauft los und legt den
Schliger im kleinen Kasten ab. Er
muss laufen und mindestens Base 1
erreichen, ohne ,ausgemacht‘ zu
werden (siehe S. 10).

Anders als beim Brennballspiel
muss jeder Offensivspieler einzeln
far sich ausgemacht werden, durch
Fly-Out, Tag-Out oder an dem Base,
zu dem er gerade hinlaufen muss.

Tennisschlager-Baseball:

3

Es muss zwischen ,Forced Runs*
(erzwungener Weiterlauf) und , Un-
Jorced Runs“ (nicht-erzwungener
Weiterlauf) unterschieden werden:
Schafft der Schlagspieler es bis auf
das Base 1, muss er beim vom Fol-
gespieler gespielten Ball weiterlau-
fen (falls dieser nicht ,Fly-Out“ ge-
macht wird und er Base 1 erreicht)
und versuchen Base 2 oder 3 oder
das Homebase zu erreichen. Bleibt
er am Base 2 stehen, muss er wie-
derum beim nichsten Ball weiter-
laufen, wenn ein folgender Offen-
sivspieler zu diesem Base angelau-
fen kommt und ihn so weitertreibt.

Spielverlauf

Die Laufer, die das Homebase errei-
chen, ohne ,Aus“ gemacht zu wer-
den, erhalten einen Punkt (,Run®)
fur ihre Mannschaft. Zwischenstopp
ist an Base Nr. 1, 2 und 3 moglich,

Die 10 wichtigsten Spielregeln:
1. Der Ball muss mindestens bis Uiber die erste Feldlinie (Mindest-

schlaglinie) fliegen!

2. Man hat hochstens 3 Versuche (Strikes), um einen gultigen Schlag

zu machen!

Man muss den Schliger mit beiden Hinden halten!

3. Der Tennisschliager darf nicht weggeschleudert werden:
Der Schliger muss im kleinen Kasten abgelegt werden!

(Wenn nicht: AUS!!!)

4. Die Defensivspieler diirfen den Liufer nicht blocken, halten,
sperren oder sonstwie am Laufen zum Base hindern!

5. Der Offensivspieler darf den Defensivspieler nicht blocken, halten,
sperren oder sonstwie am Laufen zum Ball hindern!

6. Die duere Hilfte der Bases/Matten ist fir die Liufer, die innere

Halfte fir die Defensivspieler!

7. Die Schlag- und Laufreihenfolge innerhalb des Teams ist festgelegt
und muss eingehalten werden! Uberholen verboten!

8. Aus-Machen von Liufern:

Fly-Out: Nur der Schlagspieler kann durch ,Fly-Out“ ,Aus“ gemacht

werden.

Tag-Out: Jeder laufende Spieler kann durch ,Tag-Out“ ,Aus*

gemacht werden.

Base-Out: Nur Spieler, die zum nichsten Base laufen muissen, weil
hinter ihnen das Base nicht mehr frei ist, kbnnen durch ,Base-Out®

»2Aus“ gemacht werden.

Man kann den Spieler nur an dem Base ,Aus“ machen, wo er gerade

hinlduft/hinlaufen muss!!!

9. Beim Base-Out muss der Defensivspieler mit dem Fufd kurz das
Base beriihren, wenn er den Ball hat. Beim Laufen muss der Liufer
jedes Base mit dem Fuf bertihren. Nur ein Liufer pro Base! Kein

Uberholen!

10. Man darf mit dem Ball nicht nach laufenden Spielern werfen!

Lehrhilfen flr den sportunterricht, Schorndorf, 57 (2008), Heft 1
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Baseball-Spielen mit dem Tennisschicdiger

Zurucklaufen zu einem noch freien
Base Nr. 1, 2 oder 3 ist erlaubt. Es
gibt aber kein Uberholen, nur ein
Spieler pro Base kann dort warten.

Ende des Spielzugs

Der Spielzug ist erst zu Ende, wenn
der Ball im Besitz der Defensiv-
mannschaft am Homebase ist. (De-
fensivspieler mit Ball in der Hand
hat den Fuf3 auf dem Base.)

Nun ist der ndchste Offensivspieler
an der Reihe zu schlagen.

Wechsel

Jeder Spieler der Mannschaft schligt
und lduft einmal, dann erfolgt der
Rollenwechsel der Teams.
(Variante: Wechsel erfolgt, nach-
dem drei Spieler ,Aus“ gemacht wur-
den.)

Hinweise

Notigenfalls sind, vor allem im Frei-
en, Auslinien zu definieren, Uber
die rechts und links hinaus der Ball
nicht geschlagen werden darf.

Das Berthren der Hallenwinde mit
dem Ball sollte zugelassen werden.

Die Defensivmannschaft muss ler-
nen, dass man zwei, drei oder sogar
vier Spieler mit einem Ball ausma-
chen kann, z B. durch ein Fly-Out
den Schlagspieler, durch 7ag-Out
oder Base-Out weitere Spieler, die
beim Spielzug vorher auf Base 1
oder 2 oder 3 stehengeblieben wa-
ren.

AbschlieBende Hinweise

Das beschriebene Spiel kann auch
mit Baseball-Keulen und Baseball-
Handschuhen gespielt werden.
Auch dann sollte im Schulsport
mit Tennisbéllen und nicht mit Ori-
ginal-Basebillen gespielt werden,
weil die Verletzungsgefahr durch
diese extrem harten Bille viel zu
grof} ist. Akzeptabel sind allenfalls
so genannte ,Soft-Touch“-Basebiille.
Ubungsformen zu verschiedenen
motorischen und taktischen Ele-
menten des Tennisschliger-Base-
balls finden sich in: ,Baseballihn-
liche Spiele im Schulsport - eine
Spiel- und Ubungsreihe fur einen
schileraktiven Sportunterricht® (s.
Literaturangaben).
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Spielfeld in 1/3-Sporthalle / im Freien

Mindestschlaglinie
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® zuwerfender Offensivspieler

m kl. Kasten fiir Tennisschlager

R

1
Abschlaglinie \ @@

QRS

Wichtiger Hinweis
Tennisschlager darf
keinesfalls nach hinten
geschleudert werden
sondern muss beim
Loslaufen in dem Kl.
Kasten abgelegt wer-
den. Wenn nicht:
AUS!!I

Spielfeldskizze fiir Tennisschldger-Baseball
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Sicherheit beim Wintersport - Snowboarden

Heidi Palatinusch — Unfallkasse Baden-Wurttemberg

Als Natur- und Trendsportart ist
das Snowboarden fur Schiiler
interessant. Es findet mehr und
mehr Eingang in die Lehrplane.
Wegen der hohen Anforderun-
gen an die Gleichgewichtsfihig-
keit und Bewegungserfahrung,
die erforderlich ist, um sich -
2gefesselt“ an ein Brett - sicher
im Schnee fortzubewegen, sind
viele Aspekte zu beachten, die
das Risiko zu verunfallen mini-
mieren kdnnen.

Unfalle, Verletzungsfolgen

2,5% der Schulsportunfille ereig-
nen sich beim Wintersport. In Ba-
den-Wurttemberg sind dies etwa
4000 Unfille pro Jahr. Diese Unfille
zdhlen hiufig zu den schwersten
Unfillen. Sie erfordern im Durch-
schnitt einen stationiren Kranken-
hausaufenthalt von mehr als zwei
Wochen. Fir verletzte Schiiler sind
damit meist auch der Ausfall von
Schulunterricht und aufwindige
Manahmen zur Rehabilitation ver-
bunden.

Spezifische  Verletzungen beim
Snowboarden ergeben sich, weil
die Sicherheitsbindung fehlt und
bei Stirzen groRe Krifte auftreten.
Unter den hidufigsten Verletzungen
(40%) sind die Knieverletzungen
besonders schwerwiegend, weil es
dabei zu Schidigungen der Struktu-
ren im Kniegelenk und/oder des
Bandapparates kommt. Beim Auf-
prall durch Sturzunfille kommt es
auBerdem hiufig zu Schulterverlet-
zungen, Ellbogen- und Handge-
lenksverletzungen.

Gefahren ausschalten —
Planung und Organisation

Wintersportaktivitaten
miissen langfristig geplant und
gut vorbereitet werden

® Dic Eltern werden rechtzeitig
uber das Vorhaben informiert.

® Die Genehmigung als schulische
Veranstaltung wird eingeholt.

® Die verantwortlichen Lehrkrifte
und Begleitpersonen haben theore-
tische Kenntnisse und praktische
Erfahrungen mit dem Snowboard-
fahren.

Als Nachweis gilt der Skiberech-
tigungsschein oder ein Auffri-
schungslehrgang uber das Landes-
institut far Schulsport, den Sport-
lehrerverband oder eines anderen
Anbieters. Lehrkrifte, die Snow-
boardfahren unterrichten, sollten
also tiber entsprechende Qualifika-
tionsnachweise verfiigen (Von Bun-
desland zu Bundesland verschie-
den. Siehe ggf. Vorgaben Ihres Bun-
deslandes).

® Die Lehrkrifte haben vor Ort
Kontakt mit den Rettungsdiensten
(Bergwacht) aufgenommen und
sind Uber die Moglichkeiten der
Rettung von Verletzten informiert.

® Die Lehrkrifte kennen die Ski-
region und die ortlichen Gegeben-
heiten.

® Die Lehrkrifte haben ihre Kennt-
nisse tber Lawinen- und Wetter-
kunde aufgefrischt, ortskundige
Bergfithrer sind bei der Durchfiih-
rung mit eingebunden.

® Schiiller werden rechtzeitig im
Sportunterricht durch entsprechen-

Lehrhilfen flr den sportunterricht, Schorndorf, 57 (2008), Heft 1

de Skigymnastik vorbereitet und fit
gemacht.

® Die FIS-Verhaltensregeln fur Ski-
und Snowboardfahrer werden den
Schilern vermittelt.

Schiilerbezogene
Voraussetzungen

Das Snowboardfahren ist sicher nur
mit den Schulern durchzufihren,
die iber gute motorische Grundfer-
tigkeiten verfiigen. Schiiler konnen
koordinativ und motorisch tiberfor-
dert sein, wenn sie sich mit einem
Brett, das fest mit den FiRen ver-
bunden ist, bewegen sollen. Diese
Grundgegebenheit muss kognitiv
vorweggenommen und durch aus-
giebige praktische Boardgewoh-
nungsiibungen allmihlich realisiert
werden. Es sollte den Schiilern
grundsitzlich viel Zeit zum eigen-
stindigen Ausprobieren und Erler-
nen der Bewegungsmuster gege-
ben werden. Eine gute theoretische
und mentale Vorbereitung, viele
Gewohnungsiubungen und eine gu-
te Erwdrmung bringen mehr Sicher-
heit.

Beim Snowboardfahren kommt es
zu ungewohnten Beanspruchun-
gen. Dies fihrt zu rascher Ermu-
dung und damit zu einem Anstieg
des Risikos zu verunfallen. Deshalb
ist es wichtig, rechtzeitig Erholungs-
pausen einzuplanen.

GrofBe der Lerngruppe

Der Unterricht soll so organisiert
werden, dass eine Lerngruppe von
Snowboardern aus nicht mehr als
zehn Schiilern besteht.
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Sicherheit beim Wintersport - Snowboarden
____________________________________________________________________________________________________________________________________________________|

Schutzausriistung - Material

Um schwere Verletzungen zu ver-
hindern sind Protektoren wie Helm,
Handgelenkschiitzer, Sprunggelenk-
schutz und Handschuhe anzulegen.
Die Wahl der Boots ist vom Kon-
nensstand abhingig. Softboots bie-
ten mehr Bewegungsfreiheit und
ermoglichen mehr Gefihl beim
Fahren. Zum Schutz der Augen ist
eine gut sitzende und bruchsichere
Skibrille erforderlich.

Jeder Schuler ist fiir das eigene
Board verantwortlich. Ein Gerit,
das versehentlich frei den Hang ab-
wirts gleitet, kann schwerste Verlet-
zungen bei anderen Pistenbenut-
zern verursachen.

Schon beim Transport muss das
Board mit der Fangleine gesichert
werden. Bei der Lagerung des Ge-
rites im Schnee sollte das Board
immer mit der Bindung in den
Schnee gelegt werden. Bevor man
das Board anschnallt, sollte die
Fangleine um den vorderen Fuf be-
festigt werden.

AuBere Bedingungen

Gelande -
Ubungsbedingungen fiir Anfanger

Als Ubungsgelinde fiir Anfinger
eignet sich ein wenig frequentierter
Hang, der sanft abfillt und im un-
teren Bereich eben und breit aus-
lauft.

Snowboardspezifische
Grundfertigkeiten

Bei der Elementarschulung mussen

hinsichtlich der Sicherheit folgende

Grundfertigkeiten vermittelt wer-

den:

1. Tragen, Ablegen und Anschnal-
len des Boards

2. Stiirzen und Aufstehen

3. Gewohnungsiibungen

4. Grundstellung

5. Grundlegende Techniken der
Fortbewegung (Seitrutschen,
Schrigfahren, Kanten, Gleiten,
Kurven fahren)
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6. Stoppen
7. Liftfahren.

Erstes Einsteigen in die Bindung

Um das Wegrutschen des Boards
beim Einsteigen in die Bindung zu
verhindern, muss es im Schnee si-
cher gelagert werden. Dies wird er-
reicht, indem das Board immer quer
zum Hang ausgerichtet wird und im
Schnee eine ebene Fliche (Trep-
penstufe) gebaut wird. Mehr Sicher-
heit beim Einsteigen in die Bindung
erreicht man, wenn immer erst der
vordere Fuf3, dann der hintere Fuf3
in die Bindung einsteigt.

Eine funktionelle Erwirmung, die
auf den Bewegungsablauf abge-
stimmt ist, kann Verletzungsrisiken
minimieren.

Gekonnt Fallen und Stiirzen

Sturz- und Fallibungen gehoren
pflichtgemiB in die Anfinger-
schulung und sollen stets auch bei
Fortgeschrittenen wiederholt wer-
den.

Beim vorwirts Fallen ist es wichtig,
den Sturz mit den Unterarmen
(nicht mit den Hinden!) abzufan-
gen. Die Fiuste werden geballt, die
Ellbogen gebeugt, die Arme eng an
den Korper angelegt. Die Beine
werden angewinkelt, damit das
Board frei wird.

Beim Fallen nach hinten konnen
Unterarmbriche und Verletzungen
der Handgelenke vermieden wer-
den, wenn das Abrollen Uber Gesif3
und Rucken erfolgt und die Arme
gebeugt und dicht am Korper, die
Hiande vor der Brust gehalten wer-
den. Auch hier gilt es, die Beine zu
beugen, um wihrend des Fallens
das Board vom Boden zu heben
und die Verletzungsfolgen zu mil-
dern.

Besondere Risikosituation:
Schleppliftfahren

Das Fahren mit dem Schlepplift
muss mit Schilern eingehend be-
sprochen und praktisch eingeiibt
werden.

Schutz vor Kalte und
Unterkiihlung - Erste Hilfe

1. Spezifische  Aufwirmubungen
und eine gute Kondition sind die
beste Verletzungsprophylaxe bei
Kilte.

2. Funktionelle Kleidung. Diese
lasst Feuchtigkeit nicht auf der
Haut aufliegen. Sie schniirt nicht
ab und bleibt trocken.

3. Schiiler sollen feuchte Kleidung
moglichst schnell durch trockene
ersetzen.

4. Bei extremer Kilte sollte man auf
Unterricht auf der Skipiste ver-
zichten.

5. Bei Ubungen am Hang muss auf
ausreichend  Flussigkeitszufuhr
geachtet werden. Heifle zucker-
haltige Getrinke konnen eine
Unterkithlung verhindern.

0. Die Lehrkraft ist far den Notfall
gerustet (Erste Hilfe-Tasche und
Handy) und als Ersthelfer mit den
MaBnahmen zur Ersten Hilfe ver-
traut.

Grundsitzlich geht der Versiche-
rungstriager davon aus, dass der Un-
terricht, der schulische Veranstal-
tung ist, von Lehrkriften durchge-
fuhrt wird, die Uber spezifisches
Wissen und Konnen hinsichtlich
des Snowboardfahrens verfiigen.

Merkblatt informiert Giber arztliche
Behandlung von Schiiler/innen
im Ausland

Um eine reibungslose Versorgung
unfallverletzter Schuler bei Aus-
landsfahrten zu ermoglichen, soll-
ten Lehrkrifte die Informationen
die in den Merkblittern der Unfall-
kassen gegeben werden beachten
und vor Antritt der Reise entspre-
chende Anspruchsbescheinigungen
besorgen.

Die Merkblitter konnen von der
Unfallkasse ihres Bundeslandes
kostenlos zur Verfligung gestellt
werden.

Anschrift der Verfasserin:

Heidi Palatinusch

Pdd. Mitarbeiterin der Abt. Prdvention
der Unfallkasse Baden-Wiirttemberg
Sitz Karlsruhe,

Waldhornplaitz 1, 76131 Karisruhe

Tel. 0721/60985297
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Faszination
Kinderskilauf

Neue Perspektiven durch Skiunterricht

Bewegungskompetenzen

Nildeld it Inhalt

Dr.Renate Mehringer

Faszination Kinderskilauf
Neue Perspektiven durch Skiunterricht.Band |

Das Buch zeigt dem Adressaten, welche Méglichkeiten z.B.
einem Lehrer zur Verfligung stehen, um dem Schiiler eine
Perspektivenvielfalt offerieren zu konnen.

Zudem zeigt das Buch, welche Méglichkeiten diesbeziiglich der
Skilehrer letztlich ausschopft und an welchen didaktisch-
methodischen, sozialen und padagogischen Bereichen er
arbeitet, um diese weiter auszubauen.

DIN A5, 160 Seiten, ISBN 978-3-7780-7140-3
Bestell-Nr.7140 € 18.-

Prof. Dr.Peter Hirtz / Prof. Dr. Arturo Hotz / Prof. Dr. Gudrun Ludwig
Bewegungsgefiihl

Nach einer Einleitung wird in dem Band ein eigenes Konzept
vorgestellt, welches das Bewegungsgefiihl sowohl als Eigen-
schaft/Fahigkeit, seine Bewegungen fiihlen zu kénnen, als auch
als psychische Begleiterscheinung von Bewegungshandlungen
und nicht zuletzt als Leistungsdisposition kennzeichnet.
Darlber hinaus widmen sich die Autoren auch der Vervoll-
kommnung differenzieller Bewegungsgefiihle wie dem Zeit-
und Tempogefihl, dem Raum-, Flug- und Balancegefiihl sowie
spezieller Bewegungsgefiihle im Schneesport.

DIN A5, 152 Seiten, ISBN 978-3-7780-0121-9
Bestell-Nr.0121 € 16.80

Werner Lippuner / Walter Bucher (Red.)

1017 Spiel- und Ubungsformen

fiir Skifahren, Carving, Skilanglauf,
BigFoot, Snowblade und Snowboard
4. Auflage 2003

Eine lang erwartete Sammlung zum Skifahren und
Skilanglauf. Dem Trockentraining folgen Anregungen

DIN A5 quer, 280 Seiten
ISBN 978-3-7780-6373-6
Bestell-Nr.6374 € 21.80

fur das Skifahren: Aufwarmen, Lernhilfen, Springen
und Gestalten, Fahrformen in Gruppen sowie Wett-
bewerbs- und Stafettenformen. Fuir den Skilanglauf
gibt es dhnliche Ideen.Den Abschluss bilden Tipps
und Ideen fiur Huttenspiel und Skilager.

Jiirg Schafroth (Red.)

1007 Spiel- und Ubungsformen
im Eislaufen und Eishockey
5.Auflage 2006

Mit Anhang ,Eishockey ... aber wie?”

Die tibersichtlich gegliederte Stoffsammlung zeigt
die vielseitigen Anwendungsmaoglichkeiten fur

DIN A5 quer, 260 Seiten
ISBN 978-3-7780-6274-6
Bestell-Nr.6275 € 19.90

hofmann.|  (Jbungsformen auf dem Eis und mochte allen im

Eissport tatigen Leitern Anregungen und Ideen fiir
einen spielerischen und kreativen Unterricht
vermitteln.
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y BASEBALL :
!_,_. ARADEMIE - Das Ziel dieses Buches ist ass

Studenten, Sportlehrern, Trainern von
Nachwuchsmannschaften und allen
anderen Interessierten das,Know-how"
rund um den Baseballsport zu vermit-
teln. Sie werden in die Lage versetzt,

das Konzept, die Faszination, Hinter-
griinde und Technikanforderungen
dieser einzigartigen Sportart zu
verstehen, um so auch junge Spieler
erfolgreich unterrichten und coachen zu
konnen. Anhand der beiliegenden
CD-ROM werden die baseballspezifischen
Techniken und Ubungen noch einmal
G veranschaulicht und Bewegungsabladufe

DIN A5, 128 Seiten + CD-ROM detailliert dargestellt.

ISBN 978-3-7780-0231-5
Bestell-Nr.0231 € 16.80
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