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Vil.21

Schwimmen

Forderung von Sicherheit und SpalR im Wasser —
Ubungen und Spiele zur Wasserbewaltigung

Dr. Yvonne Miller

Angste abzubauen und ei psthe =s Merhalten im Wasser zu entwickeln. Durch kreative
ngen lernen die Kinder, sich souveran und mit Freude im

Klassenstu : 5/6, Anfangerinnen und Anfanger

Dauer: 2 Doppelstunden

Kompetenzen: Physikalische Eigenschaften des Wassers kennenlernen; Umgang
mit Druck, Dichte, Kaltereiz; Korper- und Materialerfahrungen
sammeln

Thematische Bereiche: Wassergewdhnung, Wasserbewdltigung, Spiel- und Ubungs-
formen im Wasser, Uberwinden von Angsten
Medien: Ubungs- und Stationskarten
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Praktische Tipps

Fiir die Umsetzung der vorliegenden Unterrichtseinheit wird empfohlen, dass die Schilerinnen und
Schiiler bereits geduscht in der Schwimmballe erscheinen, um nach der BegriiBung den direkten
Weg ins Wasser zu gewdhrleisten und ein Auskiihlen zu vermeiden. Falls ein kurzer theoretischer In-
put notwendig ist, erfolgt das Duschen nach dem Theorieteil. Anschliefend erfolgt die Erwdrmung
im Wasser (siche M1 und M 5) und die Ubungen und Spiele im Hauptteil (siehe M 2 und M 6).
Legen Sie vorab alle bendtigten Materialien am Beckenrand bereit. Ein effektives Zeitmanagement
ist wichtig, um den reibungslosen Ablauf der Stunden zu gewahrleisten. Nutzen Sie ein deutliches
akustisches Signal, um lhre Horbarkeit sicherzustellen und den Schiilerinnen und Schiilern klare
Anweisungen fir schnelle Wechsel, Start- und Pausenzeiten zu geben. Klare und verstandliche An-
weisungen sind entscheidend, damit die Lernenden wissen, was von ihnen erwartet wird. Pausen
sind wichtig, um den Kindern Erholung zu erméglichen und Uberanstrengung zu vermeiden. Die i
dividuellen Fortschritte sollen stets beachtet werden, um jedes Kind gezielt zu unterstiitzen. Durch

Wasser aufzubauen. Die Schwierigkeit der Ubungen kann im Lauf der Zeit gest
die Wasserbewaltigungskompetenzen weiter zu fordern.

Auf einen Blick

1. Doppelstunde

Thema: zur sicheren Bewegung

M1
M2
M3
M4

Benétigt:

2. Dopp

Sicher und stark im Wasser — Bewegung, Abenteuer und Balance

M5 Inselhiipfen — Erwdrmungsspiel

Mé& Spiel- und Ubungsformen |1

M7 Schwimm-Memory®-Karten

Mmsa Schwimmende Ruhe — Entspannungsiibung

M9 Schwimmende Ruhe - Geschichte

Bendtigt: 1 schwimmbrett und 1 Schwimmnudel pro Person, 1 Wasserball / 1 leich-
ter Ball
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Spiel- und Ubungsformen | M2

Schwimm mit, schwimm weg!
Material: ggf. Schwimmnudeln/-bretter

Organisation: Stellt euch in einem groRen Kreis im Wasser auf bzw. schwebt ihm Wasser (je nach
Wassertiefe).

Beschreibung: Eine Person (A) ist Fangerin und bewegt sich aufen um den Kreis herum. Ati
wann eine Person (B) im Kreis an und sagt entweder ,Schwimm mit!” oder ,Schwi
»Schwimm mit!" schwimmen A und B eine Runde in dieselbe Richtung um den Krei
den Platz von B zuriick. Bei ,Schwimm weg!” schwimmt B moglichst schnell ej reis
wahrend A in die entgegengesetzte Richtung schwimmt und versucht, schneller
sein als B.

irgend-
weg!”. Bei

Hinweis: Wer (bei beiden Varianten) zuletzt die freie Liick

bzw. wird zum neuen Fanger.

E ; Variationen:

- Akann das Tempo bestimmen (mal schnell, mal langsa

reis err leibt Fangerin

« Mehr Dynamik entsteht durch 2 fangende en. (Vorsicht: ZusammenstdRe vermeiden!)

»  Nur mit Brustbeinschlag, nur auf dem Rii
men.

mit den Handen paddelnd schwim-

« Poolnudeln oder Schwimmbre
genutzt werden.

atzliche Herausforderungen oder als Hilfsmittel
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M2 Spiel- und Ubungsformen |

Blubberball
Material: 1-3 Tischtennisballe pro Paar, ggf. Schwimmbretter, Wasserballe o. A. als Hindernisse

Organisation: Bildet Paare und stellt euch im Wasser mit etwas Abstand gegeniiber auf (oder schwebt
euch gegeniiber). Einer von euch hat zu Beginn einen Tischtennisball vor sich.

Aufgabe: Pustet euch den Tischtennisball gegenseitig zu. Versucht, moglichst lange Ballwechsel
haben.

Beachtet: Achtet darauf, ruhig und gleich
kontrolliert abdriftet.

@ Variationen:

» Verandert den Abstand en Schwierigkeitsgrad zu variieren.

+ \erwendet 2 oder
wegung.

d haltet sie standig durch Pusten zwischen euch in Be-

- Pustet den
ufgabe ein Staffelspiel mit anderen Paaren.

+ PustetdenBa
gelegte Strecke.

in Hindernis (z. B. Schwimmbrett, Wasserball) herum oder Giber eine fest-

« Weitere Paare stellen sich hinter euch in einer Reihe auf. Versucht nun, den Ball hin und her zu
pusten. Wer gepustet hat, schwimmt ans Ende der Reihe usw. Schafft ihr einen kompletten Durch-
gang, ohne dass der Ball abdriftet?
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M3 Welle und Stromung — Abschlussspiel

Material: 4 Pylonen zur Feldbegrenzung, Geschichte (M 4)

Organisation: Die SuS bilden 2 Teams und stellen sich (schweben) in einer Gasse in der Mitte des Be-
ckens gegenuber auf. Ein Team sind die ,Wellen®, das andere die ,Stromungen”. Die Spielflache wird
durch Pylonen am Beckenrand gekennzeichnet und kann spater verandert werden. Der Bereich zwi-
schen der Begrenzung und dem Beckenrand gilt als ,sichere Insel”.

Beschreibung: Lesen Sie die Geschichte (M 4) langsam und deutlich vor. Sobald das entsprech
Stichwort fiir ein Team fallt, muss dieses schnell reagieren: Das genannte Team schwimmt o
im Wasser zur sicheren Insel (in Richtung Beckenrand hinter dem Team). Das andere Tea
es zu fangen, bevor es den sicheren Bereich erreicht hat. Wer die Insel erreicht, ist ger
fangene Person wird zum neuen Mitglied des anderen Teams, d. h. stellt sich beim na
gang auf die Gassenseite dieses Teams und reagiert nun bei dessen Stichwort. M

die Wellen” oder die ,Stromung" die starkere Kraft ist.
i
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A Wellen ® Strdmungen A

st losschwimmen, wenn ihr Stichwort gefallen ist.

griffe gleichzeitig — hier miissen beide Teams schnell reagieren und weg-
schwimmen ... Wer deckt die Verwirrung zuerst auf?

+ Die Spielfliche wird immer wieder verkleinert (durch Pylonenverschiebung am Beckenrand),
sodass das fangende Team mehr Chancen hat, die Mitglieder des anderen Teams zu fangen.

» Entsprechend der Wassertiefe kann die Fortbewegungsart verandert werden, z. B. hiipfen, laufen,
in der Brust- oder Rickentechnik schwimmen usw.

74 RAAbIts Sport September 2025

© RAABE 2025



