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Vorwort

Sommer, Sonne, Urlaub, ohne Wasser?

FUr die Meisten ist das schwer vorstellbar. Fir eine unbeschwerte Freizeitam, im,
auf und unter dem Wasser ist sicheres Schwimmen kénnen Voraussetzung — fir
alle! Das beginnt mit der Wassergewdhnung. Bereits im Alltag kann — nein, sollte
— klein und einfach begonnen werden: Mit Wasser spielen, im Gesicht spiiren,
spritzen, blubbern... Sich mit dem Wasser auseinandersetzen —es bieten sich viele
Gelegenheiten. In dieser Handreichung bekommen Sie viele Tipps, wie ihr Kind
spielerisch mit Wasser —im wahrsten Sinne —vom Badezimmer bis zum Wasser-
spielplatz in Berthrung kommt.

Stellen Sie sich den Schwimmlernprozess als Haus vor. Die Wassergewdhnung ist
das Fundament — im Sinne eines angstfreien spallbetonten Umgangs mit dem
Medium, in dem so nicht zuletzt Gefahren genauso wie der eigene Kénnenstand
von Beginn an richtig eingeschatzt werden konnen. Nur auf einem tragfdhigen
Fundament ist es moglich, Stockwerk um Stockwerk weiterzubauen.

Quelle: Tanja Lohfink
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Das heimische Wasserbecken

Im Badezimmer bieten sich viele Gelegenheiten, bei denen sich die Kinder mit
Wasser vertraut machen kdnnen. Gerade hier fallt es besonders zurtickhaltenden
und eher skeptischen Kindern in Bezug auf Wasser deutlich leichter, ihre ersten Er-
fahrungen mit dem kihlen Nass zu machen. Wo und Wann immer moglich: geben
Sie Threm Kind die Zeit und die Gelegenheit, sich mit dem Wasser zu beschéftigen,
zu experimentieren und neue Erfahrungen zu sammeln.

1. Der Zahnbiirsten-Move

Beim Zahnbursten-Move dreht sich alles rund um
Zahnputzbecher, Zahnbirste und Waschlappen und
jede Menge Spal3. Die Eltern machen es vor, die Kin-
der ahmen nach:

a) Der Zahnburstenregen

Wir machen die saubere Zahnbirste nass und fahren
dann mit dem Daumen so Uber die Borsten, dass
es spritzt. Wer schafft es, sein Gegeniber nass zu
machen?

b) Der Wasserfall

Wir fillen Wasser in einen Zahnputzbecher und leeren dann den vollen Becher
ins Waschbecken aus. Zuerst beginnen wir dicht beim Waschbecken und wandern
dann immer hoher, bis wir sogar auf einen kleinen Hocker stehen missen. Wo
spritzt es am meisten und wer bekommt die meisten Wasserspritzer ab? Was
passiert, wenn wir die Hdnde darunter halten? Oder unser Gesicht?

c) Die Entenwaschanlage

Mit einem tropfnassen Waschlappen fahren wir Gber unser Gesicht, unsere Ohren
und unseren Hals. Zum Schluss wringen wir den tropfnassen Waschlappen tber
unserem Hinterkopf aus, so dass das Wasser von hinten tber unseren Kopf und
unser Gesicht lduft und von der Nasenspitze ins Waschbecken tropft.
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Quelle: Roman Sorkin/Shutterstock.com

d) Der Zahnputzbecherblues

Wir fillen einen Zahnputzbecher mit Wasser. Bei unserem ersten Versuch nehmen
wir nur wenig Wasser, so dass der Becher ungefédhr ein Drittel gefillt ist. Mit einem
Strohhalm oder einem Stick Schlauch® blubbern wir kréftig in das Wasser. Wer
kann ein Lied so ins Wasser blubbern, dass die anderen es erraten kdnnen? Wenn
dies gut gelingt, dann flllen wir mehr Wasser in den Becher, bis er irgendwann
ganz gefllltist. Es kann auch gemeinsam in einen Becher geblubbert werden. Wer
schafft die groRten und wer die kleinsten Blubberblasen? Wer kann am langsten
blubbern ohne Luft zu holen?

e) Der Zahnputzbecher-Orkan

Wir fullen einen Zahnputzbecher mit Wasser und pusten kraftig von oben hinein,
so dass ein tiefes Loch entsteht. Wer schafft es, ein Loch bis zum Boden zu pusten?
Alternativ kann auch das Waschbecken mit Wasser gefllt werden und dann wird
gemeinsam hinein gepustet. Wer schafft es, das Loch vom anderen wegzudrangen?

1 Lebensmittelecht, zum Beispiel von der Logopéadie
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2. Das Waschbeckenmonster — Kleine Wasserpfiitze =
Riesen Spal3!

a) U-Boot

Wir flllen das Waschbecken mit Wasser und legen nichtschwimmfahige Gegen-
stdnde hinein. Dann legen wir unser Gesicht ins Wasser und versuchen diese
Gegenstande im Wasser anzuschauen. Wer schafft es, seine Augen unter Wasser
zu 6ffnen und die Gegenstande zu erraten?

b) Angeln

Wir legen Gegenstande aufs Wasser im Waschbecken oder in eine Schissel, die
wir mit dem Mund herausholen kénnen. Es eignen sich z.B. Apfel oder Erdbeeren
daflr. Wer kann die meisten Gegenstande mit dem Mund angeln?

¢) Wasser-Karaoke
Wir singen oder sprechen in das Wasser. Wer kann erraten, was gesungen oder
gesagt wurde?

d) Kraftemessen
Um die Widerstande des Wassers kennenzulernen, bewegen wir unsere Hande in
verschiedenen Handstellungen mal langsam, mal schnell, durchs Wasser. Wie fihlt

Quelle: Juananbarrio/Shutterrstock.com
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sich das Wasser mit einer Faust, wie mit gestreckten oder geschlossenen Fingern
und wie mit gespreizten Fingern an? Gibt es einen Unterschied, ob wir die Hdnde
senkrecht oder waagerecht durchs Wasser fiihren und wie, wenn wir die Hande
flach dicht unter der Wasseroberflache bewegen? Was passiert, wenn wir auf
das Wasser schlagen, mal mit der Faust und mal mit der flachen Hand? Andert
sich der Widerstand, wenn wir einen Waschlappen bei diesen Experimenten in
der Hand halten?

3. Die freche Wasserschlange — Regenspiele unter der Dusche

Achtung: um Unfalle zu vermeiden muss unbedingt auf eine rutschfeste Unterlage
geachtet werden und ggf. eine rutschfeste Matte in die Badewanne oder Dusche
gelegt werden!

a) Der wildgewordene Duschkopf

Frei nach dem Motto: ,Was kann ich alles mit dem Duschkopf machen?“, lassen
wir den Wasserstrahl mal Gber die FiiRe, die FulRsohlen, die Schienbeine, die Wa-
den, die Oberschenkel, den Bauch und den Po, die Hdnde und Arme, die Brust,
Schulter und Rucken sowie den Hinterkopf und das Gesicht laufen. Wie fuhlt sich
das Wasser an?

Quelle: Ralf Wunschelmaier
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Quelle: Volodymyr TVERDOKHLIB/Shutterstock.com

b) Der Schmetterlings-Regentanz
Wahrend das Wasser aus dem Brausekopf Gber unseren Korper lauft singen oder
sprechen wir ein Lied und fiihren dazu passende Bewegungen aus. Bei ,schlieR” ich
zu, die Tur" darf kraftig auf den Boden gestampft oder mit den Handen geklatscht
werden, so dass es kraftig spritzt:

Es regnet ohne Unterlass, es regnet immer zu,

die Schmetterlinge werden nass, die Blimchen gehen zu.
Roter, roter Falter, komm, ach komm zu mir,

aber deinem Briiderlein schliefs ich zu die Tiir.

(Volkslied)

4.Von U-Booten, sprudelnden Quellen und tiberraschenden
Geysiren

a) Quellen und Geysire

Wir fullen Wasser in eine Badewanne und wirbeln mit den Hdnden und Beinen
das Wasser auf. Fir den Geysir driicken wir mit den Handen kréaftig das Wasser
dicht unter der Wasseroberflache zusammen, so dass eine kleine Wasserfontdne
entsteht. Wer schafft es, diese so hoch zu spritzen, dass sie das Gesicht trifft?

10
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b) Geysire mit Uberraschung

Einen weiteren Geysir lassen wir ausbrechen indem wir verschiedene Gegenstan-
de, die mit Luft geflllt sind (z.B. kleine Balle), tief unter Wasser driicken und dann
schnell loslassen, so dass die Gegenstande an die Oberflache treiben und aus dem
Wasser springen (je mehr Auftrieb die Gegenstande haben und je tiefer sie ins
Wasser gedriickt werden, desto hoher springen die Gegenstande)

c) Tanz der Bélle

Wir lassen kleine Balle auf dem Wasser schwimmen und begieRen sie mit einem
Becher oder einer GieRkanne mit Wasser. Wer kann die Balle am langsten tanzen
lassen?

d) U-Boot

Wir legen uns wie ein U-Boot kurz vor dem Tauchgang auf den Bauch. Vor uns
liegt ein kleiner Ball. Diesen versuchen wir nun so anzupusten, dass er sich auf der
Stelle dreht. Dabei missen wir ganz dicht mit dem Mund ans Wasser, sodass das
Kinn und die Lippen das Wasser berthren. Wer schafft es, den Ball von unten zu
pusten? Wer schafft es den Ball mit der Nase zu pusten? Wer schafft es mit Augen
oder Kopf im Wasser zu pusten?

Quelle: Anna Om/Shutterstock.com

11
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e) Der Regenschauer

Wir fillen ein Nudelsieb mit Wasser und versuchen
dieses blitzschnell Gber unseren Kopf zu halten,
sodass das Wasser Gber uns wie ein Regenschauer
lduft. Wer hat den langsten Regen? Tipp: Wer kein
Nudelsieb zur Hand hat, nimmt einen Eimer.

5. Quallen und Sterne

a) Der Seestern

Wir flllen eine Badewanne mit Wasser und legen

uns ricklings in die Badewanne. Den Hinterkopf legen wir bis zu den Ohren, sowie
die Arme, Hande, Beine und FuRe ins Wasser. Den Bauch strecken wir Richtung
Decke. Wer schafft es, auf dem Wasser zu schweben? Tipp: sobald wirklich al-
les vom Kdrper im Wasser liegt und nur noch das Gesicht herausschaut, ist der
menschliche Korper leichter als Wasser und kann so auf dem Wasser schwimmen
(Archimedisches Prinzip)

b) Die Qualle

Wer schafft es, sich bauchlings auf das Wasser zu legen und auf dem Wasser zu
schweben? Auch hier missen wir alles von unserem Korper ins Wasser legen:
das Gesicht bis zu den Ohren, die Schultern, Arme, Hande, Beine und FilRe. Nur
so verdrdngen wir genug Wasser, damit der Kérper vom Wasser getragen wird.

Quelle: Alena Grivenyuk/Shutterstock.com

Quelle Ralf Wunschelmaier
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Sommer, Sonne, Garten-/Balkon-
abenteuer — Regen, Nebel, Regenspiele

Wenn die Sonne lacht, dann halt nichts und niemanden drinnen. Also raus ins
Freie und ab in die ndchste Wasserpfiitze! Aber auch bei Regenwetter gibt es viel
zu Entdecken. In diesem Kapitel findet sich fir jede Wetterlage eine Spielidee, die
Wasser erlebbar fir Kinder macht. Und ganz nebenbei bemerkt: Auch Eltern kom-
men auf Ihre Kosten und dirfen sich gerne noch einmal wie ein Kind fiihlen und
kraftig mitmachen. Wenn Mama oder Papa wie wild durch eine Pflitze stampfen
und sie hinterher von oben bis unten mit Matsch gesprenkelt sind. Das wird keiner
so schnell wieder vergessen und fir den ndchsten Sonntagstee ist fiir Gesprachs-
stoff gesorgt. Je mehr die Erwachsenen aktiv an den Spielen mitmachen, umso
mehr werden die Kinder mitmachen und kdnnen so tolle Erfahrungen sammeln,
die die Grundlagen fir das Schwimmen lernen bilden.

13
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1. Regentanz und Pfiitzenwal — ganz
ohne Regenschirm und Miitze

a) Der Regentanz:

Wie wdre es mit einem Spaziergang im Regen?
Aber bitte ohne Regenschirm und Mtze. Nichts
ist schoner, als den warmen Regen im Gesicht
zu splren. Wir tanzen gemeinsam mit den Kin-
dernim Regen und drehen uns mit weit ausge-
breiteten Armen und zum Himmel gerichtetem
Gesicht im Kreis, versuchen die Regentropfen
mit dem Mund aufzufangen oder mit den Han-
den klatschend einzufangen. Dazu ein kleines
Lied gefallig? Probieren Sie es aus, es macht
einen riesigen Spaf!

Regen, Regentrépfchen,
fall nur auf mein Képfchen,
fall mir nicht daneben,
dass ich lang soll leben.
(Volkslied)

b) Der Pfitzenwal
Wenn nur noch die Pflitzen vom letzten Regenschauer zu sehen sind, wird es
Zeit fur den Pfitzenwal. Der Pfltzenwal springt mal mit einem, mal mit beiden
Beinen in die Pflitze, je mehr der Schlamm zur Seite spritzt, desto mehr Spald
macht es. Im Sommer stapft der Pflitzenwal gerne barfiiRig durch den Matsch. Die
Sinneseindriicke die hierbei entstehen sind unvergesslich und regen viele Reize im
Korper an und fordern so die Wahrnehmung. Fir die Skeptiker unter den Kindern,
ist ein Ritt auf dem Ricken des Erwachsenen ein wahres Abenteuer. Stapfen und
schaukeln Sie dabei wie ein groRer behabiger Elefant, Ihr Kind wird es lieben! Und
mit wenigen Handgriffen ist
alles wieder sauber.
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2. BlumengieBen fiir Profis

Die Sonne scheint und die Blumen haben Durst? Dann nichts wie raus. Wir schnap-
pen uns eine saubere Gielkanne und gieRen die Blumen und Pflanzen im Garten
und immer wieder auch uns selbst. Dabei wird mit den Fien begonnen und der
Wasserstrahlimmer héher am Korper gefihrt, bis er Gber Arme, Bauch und Ricken
die Schultern, den Hinterkopf und schliefRlich das Gesicht trifft. Wer mehr Aktion
mag, der schnappt eine weitere GielRkanne und jeder versucht den anderen mit
der GielBkanne zu gieRRen.

3. Plantschbeckenstrudel und Blubberkrokodil

a) Plantschbeckenstrudel

Wir fillen ein Planschbecken soweit mit Wasser, dass unser Kind in Bauchlage
den Boden mit den Handen berihren kann. Dann beginnt der SpaR und das Kind
zieht sich mit den Handen in Bauchlage am Rand des Planschbeckens entlang. Je
schneller es sich mit den Handen Uber den Boden zieht, desto starker wird der
entstehende Strudel in der Mitte. Ein paar bunte Bélle oder Schwimmtiere tanzen
dann lustig in der Mitte auf dem Wasser. Wenn das Kind dann abrupt aufhért sich
Uber den Boden zu ziehen, wird die Stromung das Kind noch ein Stlick mitreifRen
und wenn sich das Kind versucht aufzurichten, wird es die Kraft des Wassers deut-
lich spiren kénnen.

15
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b) Das Blubberkrokodil

Das Blubberkrokodil legt sich in Bauchlage auf das Wasser und pustet zuerst ein
tiefes Loch in das Wasser. Von Mal zu Mal geht es ein Stlick tiefer ins Wasser, bis
die Lippen im Wasser sind und laute Blubberblasen entstehen. Das Krokodil ist
dabeiimmer in Aktion, es schaut gespannt auf die Balle im Wasser oder zieht sich
mit den Handen durch das Wasser.

4. Wasserexperimente und das ,,Archimedisches Prinzip*“

a) Widerstande erfiihlen

Wir fullen einen grolRen Eimer oder ein Planschbecken mit Wasser und bewegen
unsere Hande und Arme in unterschiedlicher Position durch das Wasser. Die Han-
de werden dabei mal als Faust, mal mit gestreckten und geschlossenen Fingern
waagerecht und dann senkrecht und mal mit leicht und dann mit weit gespreizten
Fingern zundchst waagerecht und dann senkrecht durch das Wasser gefiihrt. Wann
bietet das Wasser den groRten Widerstand? Wo muss die meiste Kraft eingesetzt
werden?
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b) Das Kraftemessen

Statt nur die Hande und Arme in unterschiedlichen Positionen durchs Wasser zu
flhren, benutzen wir beim nachsten Experiment verschiedene Gegenstande, z.B.
einen Waschlappen, ein Handtuch, ein Stofftier, diverse Spielgegenstande, Becher,
Balle, Teller usw. und testen auch hier, wann der Widerstand am grofRten und wann
am kleinsten ist. Die Gegenstande werden anschliefend in der Reihenfolge ihrer
Widerstdnde hingelegt. Gibt es ein Muster zu erkennen? Sprecht miteinander
Uber eure Ergebnisse und stellt Vermutungen an, warum der eine Gegenstand
leichter durch das Wasser zu bewegen geht als ein anderer Gegenstand. Gibt es
denn auch einen Unterschied, wenn die Gegenstande anders durch das Wasser
geflihrt werden?

c) Experiment zum Auftrieb im Wasser

In Riickenlage gestreckt auf das Wasser legen (der Hinterkopf muss dabei ebenfalls
im Wasser liegen): So wird der Auftrieb gespirt, den der eigene Kérper durch die
Wasserverdrangung erfahrt. Anfangs wird vielleicht noch die Hand eines Eltern-
teils unter dem Rucken gebraucht, damit sich das Kind traut, in Riicklage auf das
Wasser zu legen.

17
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Abenteuer ,,Schwimmbad*

So, nun wird es Zeit fir das Abenteuer ,,Schwimmbad“! Es entstehen keine gefdhr-
lichen Situationen, so lange das Kind stéandig unter Aufsicht ist. Machen Sie sich
mit den oOrtlichen Regeln im Vorfeld vertraut, dann strahlen Sie mehr Sicherheit
aus und lhr Kind fuhlt sich ebenfalls gut geschitzt. Generell konnen (fast) alle
Spiele aus der ersten Handreichung auch im Schwimmbad eingesetzt werden. Die
grofiten Unterschiede sind die vielen Menschen, das groRere Wasserbecken und
die Gerduschkulisse. Besonders die lautere Umgebungist fir viele kleinere Kinder
eine zusatzliche Herausforderung. Wahlen Sie daher fur lhren ersten Schwimm-
badbesuch einen eher niedrig frequentierten Tag, so kann es sich schneller an die
neue Umgebung gewdhnen und fuhlt sich sicherer.

Vergessen Sie auch nicht, etwas zu Essen und zu Trinken einzupacken — Wasser
macht hungrig und durstig!

Noch ein Wort zum Tauchen: Das Tauchen gehért mit zur Schwimmausbildung
und nur wer auch tauchen kann, wird ein sicherer Schwimmer werden und sich
im Wasser wohl fiihlen. Aber: zwingen Sie niemals lhr Kind zu etwas, wofir es
einfach noch nicht bereit ist. Machen Sie Threm Kind Tauchangebote und tauchen
Sie selbst haufig und mit Freude vor lhrem Kind und flhren Sie selbst die Spiele
aus. So motivieren Sie lhr Kind am besten, es selbst einmal auszuprobieren. Denn
zu lhnen als Eltern haben Ihre Kinder das grofSte Vertrauen.
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1. Die Eisenbahn

Wir stellen uns hintereinander auf und laufen wie eine Eisenbahn hintereinander
hier immer weiter ins Wasser. Gestartet wird an der Treppe und dann in Schlan-
genlinien von einer Stufe zur nachsten immer tiefer ins Wasser hineingegangen.
Wenn keine breite Einstiegstreppe vorhanden ist, kann der Zug einfach in Schlan-
genlinien immer weiter ins Wasser fahren. An den Wendepunkten sind Haltesta-
tionen an denen wir die Bewegungsart fir die Weiterfahrt wechseln. So beginnen
wir mit einfachem Gehen bis zur ersten Haltestelle, dann hipfen wir mit beiden
Beinen wie ein Frosch bis zur zweiten Haltestelle, gehen anschlieRend rickwarts
und dann seitwadrts, springen, traben oder galoppieren wie Pferde oder blubbern
wie ein Goldfisch beim Laufen ins Wasser oder schaukeln wie grofRe Elefanten
behabig zur nachsten Station. Jede Bewegungsart ist dabei erlaubt, Hauptsache,
es macht Spal3!

2. Die Treppenkrokodile

a) Blubberkrokodile auf der Treppe

Wir legen uns bauchlings auf die breite Einstiegstreppe oder in ein flaches Klein-
kinderbecken, sodass wir mit den Armen den Boden berihren kdnnen. In dieser
Position ziehen wir uns durch das Wasser. Dabei kann kraftig ins Wasser gepustet
oder geblubbert werden. Auch ein kleiner Ball kann pustend vor dem Krokodil
hergetrieben werden.

19
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b) Treppenkrokodile auf Tauchkurs

Mutige Krokodile ziehen sich bdauchlings durch einen Tunnel. Der Tunnel kann z.B.
durch einfaches Ausstrecken der Arme oder Beine gebildet werden, unter denen
die Krokodile hindurch tauchen. Je dichter die Arme oder Beine dabei Uber das
Wasser gehalten werden, desto tiefer missen die Krokodile ins Wasser eintauchen
um durch den Tunnel hindurch zu kommen. Alternativ kann der Tunnel auch mit
einer Schwimmnudel gebildet werden.

c) Raketenkrokodile

Damit die Krokodile wie Raketen durch das Wasser schiefRen kdnnen, stellen sich

die Krokodile bauchtief auf eine Stufe ins Wasser, strecken ihre Arme wie einen

Pfeil weit nach vorne und drlicken sich mit einem Fufs von der Treppe ab, legen

dabeischnellihr Gesichtins Wasser und lassen sich in dieser pfeilférmigen Position

durch das Wasser treiben. Je unerfahrener das Kind ist, umso mehr Hilfe muss
gegeben werden. Bei den ersten Versuchen
reicht ein Elternteil dem Kind die Hand und
zieht es in dieser Position ein Stick durch
das Wasser. Sobald dies gut gelingt, ldsst
sich das Kind in einem immer groRer wer-
denden Abstand zu uns treiben. Sobald das
Kind das Elternteil erreicht, greifen wir seine
Hande und ziehen sie noch ein Stlickchen
durch das Wasser. Zum Abschluss schiebt
das Elternteil den Profi unter den Krokodilen
wieder in Richtung Treppe.

3. Treppentauchen

a) Treppentauchen mit Gegenstanden

Wir legen einen Tauchgegenstand auf die oberste Stufe einer Treppe und lassen
den Tauchgegenstand von unserem Kind wieder herausholen. Dann ist die zweite
Stufe an der Reihe und auch hier wird der Gegenstand hingelegt und wieder he-
rausgeholt. So geht es von Stufe zu Stufe, bis der Arm nicht mehr lang genug ist,
und wir zwangslaufig tauchen mussen, um den Gegenstand zu bergen.

Tipp: dieses Spiel kann auch ohne Tauchgegenstand gespielt werden. Dann wird
einfach die Treppenstufe berihrt, oder eine im Vorfeld vereinbarte Fliese. Wichtig
ist, dass die Augen nicht mit den Handen bedeckt werden, denn flirs Schwimmen
brauchen wir beide Hande!




gude(

... ab ins Wasser

b) Treppentauchen und KasefiRe

Eine — gegebenenfalls mehrere — Person(en) stellt sich/stellen sich im Wechsel in
unterschiedlich tiefes Wasser und das Kind muss an den Beinen bis zu den ,Ka-
sefiBen” tauchen und diese kitzeln. Wer kann am tiefsten und wer am langsten
tauchen? Wer kann am besten kitzeln und wer schafft dabei noch zu blubbern
wie ein Goldfisch?

Foto 22: Junge taucht (Quelle: Tanja Lohfink)

4. Blubberpost — von geheimen Botschaften bis Koérperteile
erraten

a) Die Blubberpost

Wir stellen uns gegeniber und blubbern abwechselnd Worter ins Wasser. Wer
kann das geblubbert Wort erraten? Statt Wortern kénnen auch Kérperteile, Sprii-
che, Lieder oder Satze geblubbert werden. Wer kann alles erraten?

b) Der blubbernde Handler

Beim geheimen Handel stellen wir uns gegeniber auf. Ein Spieler ist der Handler,
der mehrere Gegenstande in der Hand hinter seinem Rucken hélt. Dann wird
gemeinsam getaucht. Der Handler zeigt unter Wasser einen Gegenstand und
der Kaufer blubbert den Namen des Gegenstandes ins Wasser. Kann der Handler
das Wort erraten, dann ist der Handel vollzogen und der Kaufer bekommt den
Gegenstand. Anschliefend ist ein neuer Handler an der Reihe.
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5. Das Robbenschwimmen

Wir lehnen uns weit nach hinten aufs Wasser, sodass der Riicken und der Hinter-
kopf bis zu den Ohrenim Wasser liegen. Dann setzen oder legen wir unsere Kinder
aufunseren Bauch und laufen zundchst riickwarts in dieser Position durchs Wasser.
Sobald wir uns an diese Position gewohnt haben, schwimmen wir mit unseren
Kindern in Riickenlage durch das Wasser und die Kinder reiten auf unserm Bauch
wie kleine Robben. Wenn sich die Kinder dabei flach auf unseren Bauch legen,
konnen sie durch die Bewegung den Auftrieb des Wassers deutlich sptren und
werden immer wieder ein Stlick Gber unserem Bauch schweben und selbst mit den
Beinen beginnen, zu paddeln. Profis kdnnen in dieser Position auch gemeinsam
auf Tauchstation gehen und ein Stlick gemeinsam tauchen.

Hinweis: Das gemeinsame Tauchen kann erst durchgefiihrt werden, wenn die
Kinder erste Taucherfahrungen sammeln konnten.

6. Elefantenreiten und Waltauchen:

Wir nehmen unsere Kinder auf unseren
Ricken, beugen uns weit nach vorne und
laufen schaukelnd wie grolRe Elefanten
durch das Wasser. Mit der Zeit werden
wir immer schneller und strecken unsere
Arme weit nach vorne, wahrend sich die
Kinder an unserer Schulter festhalten. Ir-
gendwann sind wir so schnell und so weit
nach vorne gebeugt, dass wir auf dem
Wasser schwimmen kénnen. Die Kinder
sitzen oder liegen dabei auf unserem Ri-
cken. Wir schwimmen nun wie Wale durch
das Becken. Wenn die Kinder auf unserem
Ricken liegen, werden sie immer wieder
ein Stlck Gber unserem Ricken schweben
und selbst mit den Beinen beginnen, zu
paddeln. Auch in der Bauchlage kénnen
wir gemeinsam wie Wale ein Stlck tau-
chen. Auch hier missen die Kinder vor
dem ersten gemeinsamen Tauchgang ihre
ersten Taucherfahrungen bereits gesam-
melt haben.
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Ob See, ob Meer, Hauptsache WASSER!

Packen Sie die Badehose oder den Badeanzug ein
und auf geht’s an den See oder an den Strand.
Auch hier ist es wichtig, dass man sich einen ers-
ten Uberblick Gber die Gegebenheiten und Regeln
macht, bevor die Kinder mit dem Spielen loslegen
kdnnen. Besprechen Sie unbedingt wichtige Regeln
im Vorfeld mit Ihren Kindern, so wissen sie genau,
worauf sie achten missen. Verlieren Sie nie Ihr Kind
aus den Augen, sondern gehen Sie gemeinsam mit
ihm auf Entdeckungsreise und erforschen Sie das
kiihle Nass in seiner natirlichen Umgebung. Fir
das Experimentieren suchen Sie sich eine seichte
Stelle (weitlaufig flacher Einstieg — Nichtschwim-
merbereich) und am Strand achten Sie auf mogli-
che Strémungen. Bei iberwachten Gewassern sind
in der Regel entsprechende Hinweisschilder und/
oder Flaggen zu sehen, die auf Gefahren aufmerk-
sam machen. Erklaren Sie diese auch ihrem Kind.
Nun aber genug der Worte, jetzt wird geplantscht!

1. Wasserburg und Schatzsuche:

a) Schatzsuche in der Wasserburg

Wir bauen gemeinsam am Wasserrand eine
Burg mit Wassergraben. In den Wassergraben
verstecken wir Steine, Muscheln oder Spiel-
gegenstande, die dann vom Anderen gesucht
werden missen.

b) Wasserfontdnen selbst gemacht

Wir lassen Balle auf dem Wasser springen.

Besonders gut eignen sich hierfir kleine Gym-

nastikballe, da diese schone Wasserspritzer erzeugen und meist mehrmals auf
dem Wasser ,hlpfen”. Die Balle kdnnen auch gegenseitig zugeworfen werden, so
dass sie immer vor dem Mitspieler im Wasser landen. Wer bekommt die schonste
Wasserfontane hin?
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c) Tanz der Steine

Wir lassen flache Steine auf dem Wasser springen. Achtung: hier darf keine Person
im Wasser sein, die von einem Stein getroffen werden kdnnte. Dieses Spiel eignet
sich fur kalte Tage, bei denen man einen Spaziergang am Ufer unternehmen maéchte.

2.Schatze aus dem Meer/See:

a) Schatzsuche mit Flaschenpost

Einer versteckt Steine oder Muscheln im Wasser, der Andere muss diese suchen
und vom Boden bergen. Wer findet alle Schatze? Noch spannender wird es, wenn
wir eine Flaschenpost mit einer Schatzkarte am Boden verstecken. Dann muss
zuerst die Flaschenpost gefunden werden auf der Hinweise zum Schatz fiihren.

b) Schatzzeremonie
Die Profis Ubergeben den gefundenen Schatz dem Meister unter Wasser und
verhandeln blubbernd die Belohnung fiir den Schatz unter Wasser.
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3. Das freche Seegras

Einer legt sich als Krokodil auf den Riicken oder auf den Bauch aufs Wasser und
|dsst sich treiben. Der Andere taucht als Seegras unter ihn und kitzelt das Kroko-
dil am Rucken oder Bauch. Wer kann am langsten liegen bleiben? Wer kann am
besten kitzeln?

4. Die Schiffsreise mit Hindernissen

Bei dieser Schiffsreise gehen wir zu verschiedenen Stationen im Wasser. Die Sta-
tionen kénnen je nach Ortlichkeit und Kénnen der Beteiligten variieren. Seien Sie
kreativ! Mogliche Stationen sind:
¢ Ins Wasser springen (Achtung: Wassertiefe muss geeignet sein und niemals mit
dem Kopf zuerst in flaches oder unbekanntes Gewasser springen!)
 Tauchstation, z.B. Gegenstande vom Boden bergen und in einen Eimer werfen/
legen
* Purzelbaumstation: hier versuchen wir so viele Purzelbdume wie moglich hin-
tereinander zu machen
¢ Elefantenschaukel: hier schaukeln wir mit pfeilférmig nach vorne gesteckten
Armen im brusttiefen Wasser hin und her und dricken mit den Armen kraftig
das Wasser von einer zur anderen Seite
* Backstation: hier erzéhlen wir eine Geschichte vom Kuchenbacken und fiihren
die Bewegungen mit den Armen aus. Z.B.
werden die Zutaten fur den Teig patschend
in die Schissel gegeben und der Teig mit
schaufelnder Armbewegung (Grobform des
Brustarmzugs) umgeruhrt.

Alternativ: Statt auf einer Schiffsreise gehen
wir gemeinsam in den Zoo und ahmen die Be-
wegungen der Tiere, die wir dort treffen, nach.
Hier macht immer Einer das Tier vor und der
Andere macht die Bewegung nach. Wer hat
die kreativste Idee?

Den Kindern ist es egal, wo das Wasser ist. Ob
Pfltze, Waschbecken, Badewanne, Schwimm-
becken, See oder Meer —Hauptsache WASSER!
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Zusatzinfos fiir Wissbegierige

Archimedische Prinzip

Nach Archimedes kdnnen alle Dinge schwimmen, die eine geringere Dichte als
Wasser aufweisen. Die Dichte sagt aus, wieviel Gramm ein Stoff mit dem Volu-
men von einem Milliliter aufweist. Wasser hat eine ungefahre Dichte von 1 g/ml.
Wenn ein Stoff z.B. 2 g/ml wiegt, dann ist er schwerer als Wasser und geht unter.
Damit dieser Stoff auf dem Wasser schwimmt, misste sein Volumen vergrofRert
werden, ohne sein Gewicht zu verandern. Dies kann z.B. erreicht werden, indem
in den Stoff ein entsprechender Hohlraum eingebaut wird, denn Luft wiegt extrem
wenig und kann hier vernachlassigt werden. In unserem Beispiel musste der Stoff
sein Volumen verdoppeln, damit er genauso schwer wie Wasser wird. Bei einem
Stlick Knete kann dies erreicht werden, indem es in eine Schiffsform gebracht wird.
Durch die gednderte Form wird die Dichte der Knete kleiner als die von Wasser.
Die Knete verdrangt in dieser neuen Form noch so viel Wasser, bis sie exakt die
gleiche Dichte wie Wasser erreicht hat. Beim zweiten Versuch lauft mehr Wasser
in die groRere Schissel, als dies beim ersten Versuch der Fall war, da das Volumen
der Knete durch die gednderte Form vergréert wurde.
Auf den menschlichen Kérper Gbertragen be-
deutet dies, dass die Dichte durch die Atmung
verandert werden kann und, dass moéglichst der
ganze Korper ins Wasser gelegt werden muss,
um genug Wasser zu verdrdangen, damit die Dich-
te von Wasser erreicht wird und der Koérper auf
dem Wasser schwimmt. Der menschliche Kor-
per besteht zum Grol3teil aus Wasser und seine
Dichte liegt im ausgeatmeten Zustand nur wenig
Uber der Dichte von Wasser. Um zu schweben
genlgt es bereits, gleichmdRig weiter zu atmen
und den ganzen Korper ins Wasser zu legen. Eine
gute Kérperspannung ermoglicht es, eine stabile
Wasserlage zu erreichen und nicht zu trudeln.
Tipp: Vor jedem Versuchsschritt werden die Kinder nach ihrer Meinung gefragt,
was wohlim bevorstehenden Experiment geschehen wird und, nach jedem Schritt,
nach moglichen Erklarungen gefragt. So bleibt das Experiment langer bei den
Kindern im Gedachtnis.
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Hinweise zu den Spielen

Warum haben wir diese Spiele gewahlt? Es geht bei allen Spielen darum, den Kin-
dern einen ungezwungenen Umgang mit Wasser naher zu bringen und gemeinsam
schone Stunden im wohl schénsten Element zu verbringen. Ganz nebenbeilernen
die Kinder mit diesen Spielen die ersten Fertigkeiten fiir das spdtere Schwimmen
lernen.
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... ab ins Wasser

Diese Handreichung soll Eltern und GroReltern einen Uberblick tiber mégliche
Spiele fur ihre Kinder und Enkelkinder mit Wasser geben und Lust auf das nasse
Element machen.

Wir wiinschen lhnen viel Freude beim Ausprobieren der Spielideen mit lhren
Kindern und Enkelkindern.
Ihre Ursula Wendel, Cornelia Glatz und Tanja Lohfink



