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Wir kampfen mit- und gegeneinander,
aber nach Regeln! - Kleine Kampfe spielerisch erfahren

Rouven Peters, Monchengladbach

Zeit 3 Doppelstunden (3 x 80 min)

Niveau Einflihrung, ab Klasse 5

Ort Sporthalle

Ziele Normungebundenes Kdmpfen und Zweikampfform risieren

und eigene Kampfspiele entwickeln

Kompetenzen Normungebunden mit- und gegeneinander kamp
len Voraussetzungen des Partners einstellen; sich i
recht und fair verhalten; Regeln und Strategjgn in
anwenden

Vorkenntnisse keine erforderlich

Fachliche Hinweise

Beim Kampfen im Schulsport kann es nicht daryn gehen, Sich durch kiperliche Auseinandersetzun-

gen gegenseitig zu verletzen. Vielmehr komm iner kultiviertenflampferischenThematisierung
von Bewegung (vgl. Funke 1988). Typische Handl d Erlebnisse beim Ringen und

nklemmen und Festhalten sowie reaktive
Handlungsweisen wie das Freikommen eiten der Kraft des Gegners. Kultiviert
wird das Kampfen unter anderem dadurc ssen nach Regeln ablauft. AuRerdem

gemeinsamen Erwerb technischer und taktischer
Kompetenzen stets mltemander kooperleren un munizieren. Die gegenseitige Verstandigung
d Kampfen unbedingt notwendig, um das
nd ,Gegnersein” (Wettkdampfen) aufrechter-
halten zu kdnnen. Um gemeinsa grfahrungen zu sammeln, sind die Schiler auf
einen Partner angewiesen, mit dem kénnen. Das (wett-)kdmpferische Kraftemessen
mit dem Partner kann aber nur dan ebt werden, wenn er in dieser Situation auch als Gegner

GlelchgeW|cht ZW|schen ,Partne

Die vorliegende Un erstes Modul zur Vermittlung und Heranfiihrung an das
ign Schulsport konzipiert. Die Schiiler lernen verschiedene
> g&¥en diese kategorisieren konnen und spater eigenstandig

nlehnung an Sigg/Teuber-Gioiella (1998) wurden die Kampfspiele
ichgewicht, um Objekte, um den Raum oder umTreffer gekampft

Kampfspiele und -tG
Kampfspiele entW|ckeI
danach kategauis

Kampfen miteinander und gegeneinander erfordert und férdert Riicksichtnahme,
Akzeptanz, pekt und die Ubernahme von Verantwortung fiir den eigenen Kérper und den des
anderen. Bereits zu Beginn der Unterrichtseinheit sollten BegriiRungs- und Abschlussrituale verein-
bart werden, um auf die besondere Situation im Unterricht hinzuweisen und fiir die Notwendigkeit
einer vertrauensvollen und friedlichen Atmosphare zu sensibilisieren (vgl. M 1). Da es beim Ringen
und Kampfen vorkommt, dass der Partner gleichzeitig Gegner ist, finden permanentVerstandigungs-
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prozesse statt. Den Schiilern sollten ausreichend Gelegenheiten und Zeit gegeben werden, um
zum Beispiel Uber die Intensitat des Kampfens, Beginn und Ende des Kampfes, die Art der
RBung, die Kampfflache und -regeln, die Rollenverteilung beim Uben und den Grad des Wid

jedes Einzelnen im Blick.

Es empfiehlt sich, jede Stunde mit Ubungen und Spielen zu beginnen, dj
Spiele mit mehr Kérperkontakt vorbereiten. Die aufgefiihrten Spiele wu
gorisiert, um was gekampft wird (um Raum, Gleichgewicht, Treffer od
wie intensiv der Korperkontakt ist. Ein Wechsel der Sozialformen sor
Motivation der Schiiler.

ein Objekt), sonde
zudem flr deg Er
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Doppelstunde 2:
Doppelstund
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Doppelstunde 1: Trau dich, ich hau’ nicht! — Heranfiihren an Kampfspiel-
kategorien und Einfiihren von Regeln und Ritualen

Ziele: Die Schiiler lernen die verschiedenen Kategorisierungs- und Variationsmo
Kampfspielen kennen. Sie verabreden Rituale und erstellen einen Regelkatalog.

1. Auf einen Blick

Material Phasen

Aufwarmen (20 Minuten)

M 1 Einfiihrung alle Schile
Ein BegruBungsritual wird eingefiihrt.
M2, M3 | Kérperkontaktspiele all
Die Schiiler fiihren die Spiele ,,Fangen gegen
und Erlosen” und , Gordischer Knoten”
durch.

Hauptteil (50 Minuten)

M7-M9 | Kampfspiele (1)
Die Schiiler flihren die Spiele ,, Ba
klau? , Linienkampf” und ,Handf
kampf” durch.

M 15 Reflexion 1
Die Schiiler tauschen sich §
unfaire Handlungen aus und e
die erste Version des Regelplakats?

M 10- Kampfspiele (2)
M 12 Die Schiiler fihren

,Rlckenschieben? ,
und , Schinkenklopfe

band oder
mer pro Schiler

Schiiler im Sitzkreis

Ile Schiiler (1:1)
1 Mannschaftsband pro Schiiler

M 15 Reflexion 2 alle Schiuler im Sitzkreis
M 13, alle Schiler (1 : 1 bzw.Team gegenTeam)
M 14 e ,Kaseklau” | 1Turnmatte und 1 Medizinball pro Paar,

eidigen” durch. 2Weichbodenmatten und mehrere Balle
proTeam

alle Schuler im Sitzkreis

agfide Reflexionsaufgabe s.0.
¢ kategorisieren die erprobten
Kampfspiele.

Abschlussritual alle Schiler im Sitzkreis im Fersensitz
ie Schiiler verabschieden sich mit dem
ual.
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M 2 Fangen und Erl6sen

Hinweis Spiel mit steigen-
dem Korperkontakt

Beschreibung Ein Fanger versucht,
die anderen abzu-
schlagen. Wer gefangen wurde, bleibt
stehen und kann erst wieder ins Spiel
zurickkommen, wenn ein anderer
Mitspieler ihn erlost, z. B. durch ...

. Krabbeln durch die gespreizten
Beine des Gefangenen
(ohne Korperkontakt).

. eine festgelegte Abklatschkombination, z. B. zu anden, dann

mit der rechten und der linken Hand (leic

. Unterhaken und einmal umeinander hefimtanzen (mitt Korperkontakt).

. den Gefangenen umklammern und ho iver Kérperkontakt).

Beachte Falls ein Kind zum t, darf es von zwei

Mitschulern erlost wer

M3

Korperkontaktspiel

Hinweis

Beschreibung

uchen, den
en Knoten zu

twirren, ohne die
Hande loszulassen.

— Zunachst kann das Spiel mit kleinen Gruppen durchgefiihrt
werden.

— Die Spieler durfen ihre Augen geoffnet lassen.
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M6

Hinweis

Material

Beschreibung

Klebemeister

Spiel mit mittlerem
Korperkontakt

einige Spielkarten
oder Bierdeckel
proTeam

Es werden 4er- bis

6er-Teams gebildet.
Ein , Klebemeister”
klebt die Mitspieler

Material

Beac

Beachte Jeder Mitspieler sollte ei
ubernehmen.
Variation Das Spiel kann auc
gefuhrt werden.
M7 Kampfspiel (1)
Hinweise

or Spieler erhalt
Band, das er sich
ten in den Hosenbund steckt. Jetzt gilt es, so viele fremde
Bander wie moglich zu ergattern. Die geklauten Bander
werden ebenfalls in den eigenen Hosenbund gesteckt.

Es kann gemeinsam entschieden werden, ob Spieler, die kein
Band mehr haben, ausscheiden mussen oder ob sie weiter
mitspielen dirfen.
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