Internes Curriculum Domgymnasium Verden

Lern- und Erfahrungsfeld Kämpfen

Vorüberlegungen

Das Kernkurrikulum beschränkt sich auf die Darstellung von erwünschtem Schülerverhalten (z.B. fair kämpfen, Regeln kennen, Kräfte dosiert anwenden). Das hilft uns im Schulalltag aber nicht weiter, denn zu den sportpraktischen Inhalten enthält das Kernkurrikulum keinerlei Informationen!

Wichtig scheint daher eine konkrete Handreichung, mit der wir im Unterricht handeln können, ohne die Schüler zu überfordern und Gefahrensituationen zu schaffen.

Aus den Handreichungen der Fortbildungen Kämpfen (2007) könnte sich Unterricht inhaltlich folgendermaßen konzipieren lassen:

Regeln:

Zu Beginn jeder Unterrichtsreihe werden Regeln erarbeitet / in Erinnerung gerufen und immer wieder eingefordert!

· Wichtigste Regel: Stop-Regel

· Startkommando für alle Spiele / Aufgaben (Zeit zur inneren Vorbereitung)

· Gesicht und Genitalbereich sind tabu

· Kein Körperschmuck

· lange Kleidung (Abschürfungen vermeiden)

· Problem lange Fingernägel!

Die Wahl des Partners muss freiwillig erfolgen.

Die Schüler haben stets die Möglichkeit, sich zeitweilig aus der Spielhandlung zurückzuziehen (z.B. wenn körperliche Nähe als zu eng empfunden wird).

Generelle Bestandteile der Sportstunden „Kämpfen“:

1) Gemeinsamer Beginn: Angrüßen (zur Ruhe kommen)

2) Stundeninfo, Möglichkeit zur Formulierung von Wünschen

3) Aufwärmen (durch gemeinsames Laufen, Dehnen oder durch einfache Aufgaben wie Rollen, paarweises Schieben, Ziehen u.a.)

4) Offene Aufgabenstellungen, gefolgt von Vor- und Nachmachen gefundener Möglichkeiten (wie könnt Ihr Euch am besten über die Linie ziehen / wie verhindert Ihr, dass der Partner Euch umdreht...)

5) Abschluss mit Abgrüßen, evtl. zuvor Entspannung
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Von Zweikämpfen um Gegenstände/Raum hin zu Zweikämpfen mit direktem Körperkontakt:

- fair kämpfen

- fallen lernen

- sich auf Nähe einlassen und Körperkontakt aushalten

Spielformen hierzu können sein:

Gondoliere

Zwei Kinder bilden durch Handfassung eine Gondel. Ein drittes befindet sich in der Gondel. Der Fahrgast versucht nun gemeinsam mit seiner Gondel, Fahrgäste anderer Gondeln abzuschlagen. 

Baumstamm

Ein Kind steht steif wie ein Baum‘ zwischen zwei Kindern, die den Baum‘ durch sanftes Anstupsen hin und her bewegen und es sanft auffangen. Amöbenspiel

Einige Kinder bilden einen Außenstirnkreis, die Arme werden eingehakt. Die übrigen Kinder befinden sich innerhalb des Kreises. Wichtig ist, dass alle Kinder dicht gedrängt stehen (Amöbe‘). Die Amöbe‘ versucht nun, sich möglichst schnell fortzubewegen, über einen Parcours zu laufen oder eine andere Amöbe zu fangen.

Sanitäterfangen

Im Rahmen eines frei zu wählenden Fangspiels bleiben abgeschlagene Kinder als Verletzte auf dem Boden liegen (Rückenlage!). Finden sich zwei Sanitäterinnen/Sanitäter, können sie das verletzte Kind vorsichtig ins Krankenhaus (Weichbodenmatte) transportieren. Von dort aus können die Patientin/der Patient nach erfolgreicher Behandlung als geheilt entlassen werden und somit wieder mitspielen. 

Vampirtanz

Alle Kinder tanzen‘ blind zu möglichst unheimlicher Musik durch die Halle. Ein Kind ist von der Lehrkraft als Vampir bestimmt worden. Begegnen sich zwei Tänzerinnen/Tänzer, geben sie sich die Hand. Ist eins der beiden Kinder ist aber der Vampir, so stößt es nach dem Händedruck einen wilden Schrei aus und verwandelt damit das andere Kind auch in einen Vampir, so dass die Anzahl der Vampire immer größer wird. Treffen aber zwei Vampire aufeinander, sind sie wieder erlöst. Wichtig ist, dass die Regel eingehalten wird, dass die Augen möglichst geschlossen sind. 

Gordischer Knoten

Alle Kinder stehen im Kreis, heben die Arme, schließen die Augen und gehen langsam zur Mitte. Jedes Kind versucht, zwei Hände zu greifen. Wenn dies geschehen ist, werden die Augen geöffnet, und es wird versucht, den so entstandenen Knoten zu entwirren. 

Möhrenziehen

Alle Kinder liegen in einem Kreis auf dem Rücken (Bau: Gefahr Hohlkreuz) am Boden und halten sich an den Händen (das sind die "Möhren"). Ein Kind (die Gärtnerin‘/der Gärtner‘) versucht, eine Möhre‘ aus dem Boden zu ziehen (an den Füßen von den anderen wegziehen). Die anderen Kinder versuchen, dies durch Festhalten zu verhindern. 

Blindenschlange

Mehrere Kinder bilden durch Schulterfassung eine Schlange. Bis auf das erste schließen alle die Augen, um dann durch den Schlangenkopf‘ über einen Parcours geführt zu werden. 

Orgelpfeifen

Den Kindern einer Klasse werden die Augen verbunden. Sie erhalten die Aufgabe, sich der Größe nach aufzustellen. Nach der vermeintlich erfolgreichen Bewältigung der Aufgabe dürfen sie die Augen öffnen. Für die Spieldurchführung kann es günstig sein, zwei oder mehr Gruppen zu bilden. 

Gruppenaufstand

Drei Kinder stehen Rücken an Rücken und haken ihre Arme ein. Nun sollen sie sich gemeinsam hinhocken und wieder aufstehen, ohne einander loszulassen. 

Zerreißprobe

Alle Kinder bilden einen Kreis. Jedes Kind die beiden Nachbarkinder am Handgelenk an. Der Kreis wird dann so weit gedehnt, bis jedes Kind mit ganzer Kraft halten muss. Alle dürfen sich jetzt noch etwas mit dem Oberkörper zurücklehnen und somit die Spannung erhöhen. Wo reißt der Kreis?
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- Zieh und Schiebekämpfe als Partner- und Gruppenspiele

Ziehen und Schieben

Partner- oder mannschaftsweise ziehen oder schieben die Kinder ihre Gegner über eine vorher festgelegte Linie. Es besteht auch die Möglichkeit, eine Weichbodenmatte zwischen die Mannschaften zu stellen. 

Rückenschieben

Zwei Kinder sitzen Rücken an Rücken auf dem Boden, in der Mitte einer ungefähr vier bis sechs Meter breiten Gasse, die von zwei Auslinien‘ markiert wird. Beide versuchen, den anderen über dessen Auslinie zu schieben. 

Rückenringen

Zwei Kinder sitzen mit eingehakten Armen Rücken an Rücken. Beide versuchen, ohne den Griff zu lösen, das andere Kind auf die entgegengesetzte Seite zu drücken. 

Tauziehen zu zweit mit Parteiband

Zwei Kinder ziehen an einem Parteiband und versuchen jeweils, den Partner auf die eigene Seite zu ziehen. 

Tauziehen

Zwei Gruppen versuchen durch Ziehen des Taues die gegenüber postierte Gruppe über eine bestimmt Markierung zu bewegen. Es kann als Partner- oder Mannschaftswettkampf durchgeführt werden. 

Krone

Zwei Kinder halten zusammen ein Parteiband. Ein Kind hat dabei einen Gummiring (die Krone) auf dem Kopf. Ziel ist es, die Partnerin/den Partner mit der Krone durch Ziehen, Nachgebe, ... zu ungeschickten Bewegungen zu verleiten, so dass die Krone herunter fällt. 

Kampf um den Raum

Die Kinder versuchen ihre Partnerin/ihren Partner aus einem begrenzten Raum zu schieben oder zu ziehen. 

Herauf auf die Matte

Ein Kind auf der Matte versucht, die Partnerin/den Partner, die/der sich außerhalb der Matte befindet, auf die Matte zu ziehen. 

Hahnenkampf

Zwei Kinder bewegen sich auf einem Bein. Mit verschränkten Armen soll das andere Kind so angerempelt‘ werden, dass es mit beiden Füßen den Boden berühren muss. 

Störrische Widder

Zwei Kinder begegnen sich auf einer umgedrehten Bank. Keines der beiden Kinder will ausweichen. Sie versuchen, sich gegenseitig von der Bank zu schieben. 

Armdrücken

Zwei Kinder liegen sich in Bauchlage gegenüber, haben den Ellenbogen des rechten (linken)Armes auf dem Boden aufgesetzt, den Arm rechtwinklig gebeugt und sich an den Händen gefasst. Ohne den Ellenbogen vom Boden zu heben, soll nun die Hand der Partnerin/des Partners zu Boden gedrückt werden. 

Keulen umwerfen

Zwei Kinder fassen sich an den Händen und versuchen, durch Zug oder Druck das andere Kind zu veranlassen, eine zwischen ihnen stehende Keule umzuwerfen. 

Ringender Kreis

Eine Gruppe von Kindern steht untergehakt oder mit Handfassung im Kreis und versucht, irgendein Kind dazu zu bewegen, auf eine in der Mitte liegende Matte zu treten. 

Schatzbewachung

Eine Mannschaft verteidigt einen Schatz, z.B. Medizinball, indem sie dicht und untergehakt um diesen Ball steht. Die verteidigende Mannschaft darf die angreifende nicht mit den Händen abwehren, die ihrerseits mit fairen Mitteln versucht, den Schatz zu rauben. 

Medizinballziehen

Zwei sich gegenüberliegende Kinder befinden sich in Bauchlage. Ein zwischen ihnen auf dem Boden liegender Medizinball soll über eine bestimmte Markierung gezogen werden. 

Gefängnisausbruch

Eine Gruppe von Gefängniswärterinnen und –wärtern‘ umringt einen oder mehrere "Häftlinge", die versuchen sollen, aus dem Gefängnis‘ auszubrechen.
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Von Zweikämpfen in Bodenlage hin zu Zweikämpfen im Stand

- Falltechniken erweitern

- Bodenkämpfe mit einem Partner mit und ohne Gegenständen

Niederhalten

Ein Kind liegt auf dem Bauch. Die Partnerin/der Partner versucht, es am Hochkommen/Aufrichten zu hindern. 

Schildkröten-Wenden

Ein Kind liegt als Schildkröte auf dem Bauch. Der Schildkrötenwender versucht, die Schildkröte auf den Rücken zu drehen (oder umgekehrt). 

Der gehütete Schatz

Ein Kind deckt mit seinem Körper einen auf dem Boden liegenden Medizinball ab und hütet ihn so wie einen Schatz. Ein anderes Kind versucht, den Schatz zu erobern. 

Bär in der Höhle

Ein Kind liegt auf dem Rücken. Das andere Kind macht eine Bank über das Bärenkind und hält es so in der Höhle gefangen. Das Bärenkind muss versuchen, sich aus der Höhle zu befreien. 

Gefangene Schlange

Ein Kind (Schlange) liegt in Bauch- oder Rückenlage auf dem Boden. Das andere Kind hält die Schlange an den Füßen/Beinen fest. Die Schlange muss nun versuchen, sich zu befreien oder sich bis zu einer vorher festgelegten Markierung zu bewegen. 

Boden-Sumoringen

Jede Kämpferin/jeder Kämpfer versucht, die Gegnerin/den Gegner irgendwie‘ von der Matte zu befördern. Der Kampfbeginn kann hier auch aus dem Kniestand erfolgen. Die Regeln des Irgendwie‘ sollten hier vorher mit allen Beteiligten festgelegt werden. 

Samurai

Zwei Kinder stehen‘ sich im Kniestand gegenüber und versuchen, die Partnerin/den Partner dazu zu bringen, die Matten mit der Schulter zu berühren. 

Bodenrugby

Auf einem größeren Mattenfeld versuchen zwei Mannschaften, einen Ball (Wasserball, Basketball, Medizinball) hinter den Mattenrand der jeweils anderen Mannschaft zu legen. Es darf sich dabei nur auf allen Vieren fortbewegt werden. 

Leistungsbewertung

- noch keine Ergebnisse - !!!

Verwendete Beispiele aus:

http://www.schulsport-nrw.de/info/03_fortbildung/Grundschule/u-beispiele/2-9-1.html
