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In der Schule nehmen

Aggression und Brutalitdt zu.

Was konnen Lehrer dagegen
tun? Ein moglicher Ansatz,

diese Energien in padagogisch

wertvolle Bahnen zu lenken,
sind Kampfspiele, die den
Sportunterricht bereichern.
(Viele Uberlegungen treffen
auch auf den Sport in den
Vereinen zu; Anm. d. Red.)

Zaira Gioiella, Bettina Sigg

Die Diplomarbeit fiir das Turn-
und Sportlehrerdiplom Il an der
ETH Ziirich mit diesem Titel ge-
wann einen der Preise des Wett-
bewerbes 1995 des Sportwissen-
schaftlichen Institutes der ESSIV.

Kéampfen als Tatigkeit beruht auf einem
menschlichen Trieb, der ausgelebt
werden will. Es beinhaltet positive
und negative Aspekte. Kampfspiele
eroffnen eine wichtige Kommunika-
tionsebene fiir Heranwachsende, um
sich mit.anderen und/oder mit sich
selbst auseinanderzusetzen. Damit der
andere dabei nicht bedroht oder ver-
letzt wird, braucht es Regeln und Ri-
tuale. Nur in einem streng geregelten
Rahmen ist Kdmpfen positiv zu werten.
Nur so lasst sich die Faszination des
Kampfens auch voll ausleben.

Geschichtliche
Hintergriinde

Die starke Gewichtung von Leichtath-
letik und Gerateturnen ist nicht nur
auf padagogisch-didaktische, sondern
auch auf geschichtliche Hintergriinde
zurlickzufihren. Die erste (agypti-
sche) Uberlieferung von Ringen und
Leichathletik stammt aus der Zeit von
3000 v.Chr. Bei den ersten olympischen
Spielen 776 gehorte zum klassischen
Funfkampf Ringen, Laufen, Weit-
sprung, Diskus- und Speerwerfen. Die
Anfange des Gerateturnens finden wir
erst zwischen 1450-1650. Das Ringen
trat damals, trotz Bemihungen von
deutschen Philanthropen, in den Hin-
tergrund. Durch die Hasenheide von
Turnvater Jahn wurde 1811 der Begriff

Mittel gegen Gewalt?

Kampfen in der Schule

«Turnen» gepragt. In der Schweiz liber-
nahm Adolf Spiess dieses Turngut;
durch konsequente Systematisierung
gelang ihm 1874 die Anerkennung als
obligatorisches Schulfach. Das Ringen
war im Stoffplan nicht enthalten und
verlor an Bedeutung.

Didaktisch-methodische
Uberlegungen

Wir sind der Ansicht, dass durch ge-
regeltes Kampfen wichtige padago-
gische Werte fiir die Personlichkeits-
entwicklung vermittelt werden kon-
nen. Wir unterscheiden dabei vier
Ziele:

® Ausleben des Grundtriebes und
Sammeln von Bewegungserfahrun-
gen im Rahmen der Personlichkeits-
bildung: Die Jugendlichen sollen
sich selbst besser kennenlernen. Der
enorme Bewegungsdrang wird im
spielerischen Kampfen ausgelebt
und Erfahrungen werden gesam-
melt, ohne sich oder andere zu ge-
fahrden. Die Kinder lernen in kleinen
Kampfspielen mit Niederlagen und
eigenen Schwéachen umzugehen
und sich in schwierigen Situationen
zu beherrschen. Durch kleine erfolg-
reiche Handlungen wird das Selbst-
wertgeflihl allmahlich gesteigert.

@ Schaffen von Grundlagen im Rah-
men der Leistungserziehung: Kampf-
spiele verbessern das Korperbe-
wusstsein, indem Koordination und
Kondition gefordert werden. Dies ist
sowohl fiir den Sport, als auch fiir
das tagliche Leben von Vorteil. Da-
neben wird eine gute Voraussetzung

fir das Erlernen von Zweikampf-
sportarten geschaffen. Nicht nur in
der Schule hat spielerisches Kamp-
fen seine Bedeutung, auch im Verein
konnen kleine Kampfspiele neben
dem Techniktraining zur Abwechs-
lung beitragen.
Auseinandersetzung mit der Mitwelt
im Rahmen der Personlichkeitsbil-
dung: Die intensive, und wenn mog-
lich faire Auseinandersetzung mit
der Mitwelt, wird bei Kampfspielen
stark betont. Es ist nicht mdglich,
allein zu kampfen. Wenn Kampfen in
spielerischer Absicht erfolgt, heisst
«sich miteinander bewegen auch
miteinander sprechen» (Valkanover).
Die Kinder lernen, nonverbale Bot-
schaften zu senden, zu empfangen
und richtig zu deuten. Daneben wer-
den auch Erfahrungen gesammelt
im Umgang mit dem Korper des
Partners. Wie schwer und wie stark
ist er? Wo sind seine Schwachen?
Thematisieren von vorhandener Ge-
walt und Unfairness im Rahmen der
Fairnesserziehung: In der kampferi-
schen Auseinandersetzung mit der
Mitwelt sehen wir die Chance, Ge-
walt und Unfairness im Schulalltag
zu thematisieren und zu reflektieren.
Ein gereiztes Verhaltnis kann sich da-
durch verbessern. Fair sein heisst,
sowohl beim Miteinander wie beim
Gegeneinander bestimmte Regeln
einhalten. Faires Handeln schliesst
Gewalt jeglicher Art aus. Dies wider-
spricht aber oft dem physiologisch
tief verwurzelten Prinzip der Selbst-
erhaltung. Philosophie und Ethik des
Judos kénnen ebenfalls einen Bei-
trag zurFairnesserziehung leisten.Im
Sport—wie auchim Sportunterricht—
soll der Schiler einen gesunden Ehr-
geiz und Wetteifer entwickeln, sein
Handeln jedoch immer wieder nach
sozialen Massstaben ausrichten.
Durch das Handeln und Begegnen
beim Kadmpfen werden eigene Erfah-
rungen gesammelt. Die dabei ent-
standenen Emotionen sind Refe-
renzwerte, die in einem Rollen- oder
Situationsspiel reflektiert werden
sollten. Gesprachsrituale mit vorge-
gebenen Formulierungen vor oder
nach gewissen Spielen férdern den
Austausch und leiten Bewusstseins-
prozesse ein, die dazu beitragen, sich
und andere zu verstehen. Es besteht
die Moglichkeit, die Regeln in der
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Beispiele von Spielen mit Kérperkontakt

von ihnen in einer vorgegebenen Zeit den Ball zu umklammern, erhalten
sie einen Punkt, und die Rollen werden getauscht.

Aspekt/Zeit Beschreibung Organisation
Kooperation Parlifangis

Zwei Schiler sind Fanger und halten sich an der Hand. Jeder gefangene
10 Min. Schiller hangt sich an eine Seite der Kette. Sobald diese aus vier Schiilern

besteht, teilt sich die Gruppe in zwei Paare, die wiederum fangen. .
Spielendes Kridftemessen
Aspekt/Zeit Beschreibung Organisation
Kraft Kanaldeckelspiel :

Die Gegner stehen sich ausserhalb eines Kreises (Springseil, Gummi-
Gleichgewicht schlauch, Zeitungen, Keulen) von ungefahr 50 cn Durchmesser gegen-

tiber und haben sich liber den Kreis hinweg an einer oder an beiden

Handen gefasst. Nun versuchen beide Kdmpfer, den Gegner durch eine

kraftige Zugbewegung zum Betreten der Kreisflache zu zwingen. Das Spiel

funktioniert auch mit einem «Feuerball» d.h. beim Berthren des Balles ist

man verbrannt. Es kann ein Feld festgelegt werden.
Ké@mpfen um ein Objekt
Aspekt/Zeit Beschreibung Organisation
Schnelligkeit Schatzbewachung

Zwei Schiiler beschiitzen auf einem bestimmten Kampffeld einen Medi- %
Kraft zinball. Zwei andere versuchen, den Ball zu schnappen. Gelingt es einem

Kimpfen am Boden und im Stand

Gleichgewicht
Orientierung

Differenzieren je
nachdem wieviel
Widerstand
geboten wird
5-10 Min.

sen sich die stehenden Schiiler gegenseitig heraus. Ziel: Wer befindet sich
als letzter im Mattenfeld?

Variante:

e Die Schiuler sind kniend auf der Matte.

e Ein Schiiler kann ausscheiden, indem er entweder von einem anderen
Schiiler herausgestossen oder auf den Riicken gedreht wird.

>

Aspekt/Zeit Beschreibung Organisation
Kraft Rausschmeissen!

L Die Zahl der Schiiler ist beliebig. Auf einem begrenzten Mattenfeld stos-
Schnelligkeit

52

Gruppe abzuéndern, was Selbstén-
digkeit und die Fahigkeit zur Eini-
gung fordert.

Richtiges Lehrer-
verhalten ist wichtig

Lehrer kdnnen Jugendliche direkt oder
indirekt beeinflussen: Direkt wirken sie
durch ihre Personlichkeit. Wie sie mit
den Schilern reden, Konflikte 16sen
und mit Sieg und Niederlage um-
gehen, ist entscheidend, denn Schiiler
ahmen nach. Je mehr ihr Verhalten mit
den Wiinschen und Vorstellungen, die
sie von den Schiilern haben, lGberein-

stimmt, um so glaubwdrdiger wirken
sie. Nur ein glaubwiirdiger Lehrer hat
in seiner Erziehungstatigkeit auch Er-
folg. Indirekt beeinflusst der Lehrer das
Verhaltnis zu den Schiilern iber den In-
halt des Unterrichtes. Durch die Aus-
wahl der Spiele und Regeln kann er
entweder beruhigend wirken, aufregen
oder die Schiler witend machen.
Soziale Lernprozesse laufen oft unbe-
wusst und versteckt ab. Durch die Aus-
wahl der Spielinhalte, die Absprache
und Gestaltung von Regeln, und durch
ein reflektiertes Lehrerverhalten kann
der Umgang der Kinder untereinander,
ihr Verstandnis fireinander und die ge-

genseitige Toleranz und Hilfeleistung
nachhaltig gefordert werden. Der Leh-
rer kann vor, wahrend und nach der
Durchfihrung von Kampfspielen Ein-
fluss nehmen. Welche Atmosphére be-
steht zu Beginn? Welche Massnahmen
ergreift der Lehrer wahrend der Durch-
fihrung? Wie erfolgt die Reflexion?
Wie werden Handlungen beurteilt?
Wie und wann erfolgen Sanktionen?

Umsetzung in die Praxis

Wo immer Ziele aufgezéhlt werden,
klingen diese theoretisch gut. Wie aber
gehen wir vor? Um mit einer Klasse
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Grobziele:

Feinziele:

Ausleben des -
Grundtriebes und
Sammeln von
Erfahrungen im
Umgang mit dem
eigenen Korper

7

Bewegungsdrang ausleben
Bewegungsmaoglichkeiten kennenlernen
Kérperbewusstsein entwickeln

Wille starken

Emotionen erleben und Selbstwert-
gefiihl steigern

Frustrationtoleranz steigern
Selbstbeherrschung verbessern

Schaffen von
Grundlagen

im Rahmen der
Leistungserziehung

Kondition, Koordination
Kampferische Grundfahigkeiten in
psychischer und physischer Hinsicht
Abwechslung und Vorbereitung zum
Techniktraining %

Aufwarmen und Ausklang

Auseinander-
setzung mit der
Mitwelt

Kommunikationsfahigkeit fordern
Siegen und Verlieren

Selbsténdig sein

soziale Sensibilitat férdern

Spielerisches Kampfen - Wozu

Thematisieren

. von vorhandener
Gewalt und
Unfairness
im Rahmen der
Fairnesserziehung

Emotionen sammeln und erkennen
Reflexion und Bewusstseinsprozesse
einleiten

Rollen- und Situationsspiel
Gesprachsrituale einliben
Allgemeines Regelverstandnis fordern
Regeln kennen, einhalten und andern
Fair sein

Kampfspiele durchzufiihren, braucht
es keine Kampfsporterfahrung. Sie
sollten nur den Mut haben, etwas
Neues zu wagen und die Schiiler dabei
zu beobachten, um allfallige Regel-
anpassungen vorzunehmen.

4-Stufen-Lehr- und
Lernmodell

Wir haben Kampfspiele zusammen-
gesucht und versucht, diese nach
Schwierigkeit zu ordnen. Der Aufbau
erfolgt vom Spiel tber das kampferi-
sche Spiel zum spielerischen Kampf.
Dabei koénnen die einzelnen Stufen
nicht den Klassen gleichgesetzt wer-
den. Je nach Fahigkeiten der Klasse
kann schneller oder weniger schnell
zur nachsten Stufe gewechselt werden.
1. Stufe: Wir beginnen mit den ein-
fachen Spielen, die bereits in der
Vorschulstufe durchgefiihrt werden
koénnen. Es sind noch keine Kampf-
spiele, jedoch sind Mitspielerbertih-
rungen notwendig, um Erfolg zu
haben. So sollen Kérperkontakte zwi-
schen den Schiilern hergestellt und
Hemmschwellen abgebaut werden.
2. Stufe: Der Korperkontakt nimmt zu
und das gegenseitige Kraftemessen
steht im Vordergrund. Die Schiiler

lernen, sich gegenseitig festzuhal-
ten. )
3. Stufe: Die Schiiler konkurrenzieren
sich um ein oder mehrere Objekt(e),
oder sie kampfen daflir, dass der
Gegner sein Ziel (z.B. Ball hinter die
Linie legen) nicht erreichen kann. Es
findet intensiver Kérperkontakt statt.
Auf dieser Stufe ist es wichtig, dass
klare Regeln bestehen, damit die
Schiiler wissen, was noch erlaubt,
und was nicht mehr toleriert wird.

Kémpfen
Stand/Boden

Kémpfen
um ein Objekt

Kréftemessen
mit/ohne Gerét

Spiel
mit Kérperkontakt

TEAM

Kreis und Pyramide: Die Pyramide
zeigt den Aufbau der Kampfspiel-
Sammlung, der Kreis die verschiede-
nen Sozialformen.

4. Stufe: Der Mitspieler ist das Spiel-
objekt. Es wird sowohl am Boden als
auch im Stand gekampft. Entweder
greift der eine Schiler an und der
andere verteidigt sich, oder beide
sind gleichzeitig Angreifer und jeder
versucht als erster das Ziel zu er-
reichen. Diese Spiele sind schon sehr
kampfsportorientiert; die Taktik ge-
winnt an Bedeutung.

Sozialformen

Fast jedes Spiel lasst sich in verschie-
denen Sozialformen durchfiihren. Der
Kreis zeigt die Moglichkeiten, wie ge-
spielt respektive gekampft werden
kann. Spiele kénnen durch Anderung
der Sozialform entscharft oder inten-
siviert werden. Anhand des «Bandeli-
fangis» wollen wir dies kurz erlautern.
Die erste Sozialform «alle gegen alle»
bedeutet: alle Spieler haben einen Béan-
del; Ziel ist es, irgendeinem Mitspieler
den Bandel wegzuschnappen. Die Kin-
der konnen sich so ihre Partner aus-
suchen und denjenigen ausweichen,
vorwelchen sie Respekt haben. Es wird
den Schilern lberlassen, ob sie aktiv
oder passiv mitmachen wollen. Eine
andere Sozialform ist das «Team».
Jede Mannschaft hat anders-farbige
Bandel; Ziel ist es, die gegnerische
Farbe zu erbeuten. Das Bekampfen der
gegnerischen Gruppe durch die eigene
Mannschaft fordert den Gruppengeist.
Schwachere Schiiler kénnen in einer
starken Gruppe mitgewinnen. Die
dritte Sozialform ist der «Zweikampf»:
Zwei Schiiler stehen sich gegeniiber,
einer mit Bandel, der andere ohne. Der-
jenige ohne Bandel versucht in den
Besitz des gegnerischen Bandels zu ge-
langen. In dieser Form miissen sich die
Schiiler dem Gegenlber stellen. Nur
der Kampf um den Béndel fihrt zum
Sieg.

Pilotstudie und
Spielsammliung

Anlasslich unserer Pilotstudie haben
zehn Lehrer aus verschiedenen Schul-
stufen unsere Kampfspiele erprobt.
Sowohl bei den Schiilern als auch bei
den Lehrern ist die Umsetzung des
Themas «Kédmpfen in der Schule» gut
angekommen. Die dussere Form der
Sammlung liessen wir aufgrund der
positiven Rickmeldungen stehen. Die
detaillierten Riickmeldungen zu den
einzelnen Kampfspielen haben wir
durchgesehen und unsere Beschrei-
bungen zu den einzelnen Kampf-
spielen entsprechend korrigiert. Somit
kdnnen wir in unserer Arbeit eine
Sammlung von in der Schule erprob-
ten Kampfspielen prasentieren. ®
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