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KLEINE SPIELE IM WASSER

Nach Döbler und Döbler (1998, S. 15) bezeichnen wir als Kleines Spiel „eine von einem besti mmten Spielgedanken bezie-
hungsweise einer Aufgabe ausgehende Folge von freudvollen Handlungen, die durch motorische Leistung und soziale Akti vi-
tät besti mmt werden. Kleine Spiele tragen meist Wett bewerbscharakter; sie werden andererseits aber auch nur aus Freude 
am Miteinander gespielt, ohne die Ermitt lung von Siegern“. 
Kleine Spiele können für eine Vielzahl unterschiedlicher Ziele und mit den unterschiedlichsten Funk� onen, zum Beispiel 
als Kennlernspiele, Spiele zur Verbesserung der Koopera� on und Kommunika� on, Aufwärmspiele, zur Steigerung der ko-
ordina� ven und/oder kondi� onellen Fähigkeiten sowie zur Entspannung eingesetzt werden. In Bezug zu den Lehr- und Bil-
dungsplänen können Kleine Spiele insbesondere zur Vermi� lung von Schlüsselqualifi ka� onen und Kompetenzen eingesetzt 
werden (vgl. Tab. 1).

Tab. 1: Kompetenzen die mit Hilfe von Kleinen Spielen verbessert werden können.
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Insbesondere der Bewegungsraum Wasser bietet nach Lange und Sinnig (2011) viele Entwicklungspoten� ale für das Spie-
len, die in Abb. 1 dargestellt werden. 

Werden die didak� schen Funk� onen in den Fokus gestellt, so können die Kleinen Spiele in drei zentrale Funk� onsebenen 
unterschiedenen werden: 
1.  Sportspiel vorbereitend: 

→ zweckdienlicher Einsatz, Veränderung oder Reihung entsprechend dem Ziel
→ Ziel: Sportliche Spielfähigkeit und leistungswirksames Spielverhalten

2.  Sportart unabhängig:
→ selbständige und eigenwer� ge Spiele
→ Ziel: Sammeln vielfäl� ger Bewegungserfahrungen (allgemeine Spielfähigkeit als soziale Kategorie)

3.  Sportart spezifi sch: 
→ zweckdienlicher Einsatz oder Veränderung entsprechend der Zielstellung in einer Sportart
→ Ziel: Vorbereitung oder Vervollkommnung von speziellen Fähigkeiten oder Fer� gkeiten

Sportartspezifi sche (Trainings-) Ziele für das Schwimmen können in der Verbesserung der motorischen Fähigkeiten (Aus-
dauer, Kra� , Schnelligkeit), der koordina� ven Fähigkeiten sowie in der speziellen Schulung von Zeit- und Wassergefühl 
liegen.

Ein weiterer Vorteil von Kleinen Spielen ist, dass mit ihnen ein sehr großes Altersspektrum (vom Kindergarten- bis zum 
Seniorenalter) abgedeckt werden kann, wobei die Bedeutung und Merkmale von Spielen für die unterschiedlichen Alters-
gruppen durchaus variieren. So liegen die Ziele bei Kindern eher im „Spielen um des Spielens willen“, sind ein fester Be-
standteil des Tagesablaufs und sind eher durch die Merkmale Zweckfreiheit, Spiel ohne Regeln, Freiwilligkeit und Prozess-
orien� erung gekennzeichnet. Bei Jugendlichen hingegen liegen die Ziele mehr im Bereich der Persönlichkeitsen� altung 
(Förderung des Selbstbewusstseins), im Krä� e messen und um Lob und Anerkennung zu gewinnen. Daher liegen hier die 
Merkmale auch eher auf den Spielen mit Regeln und sind vorwiegend Ergebnisorien� ert.

Die weiteren Vorteile der Kleinen Spiele begründen sich darin, dass der benö� gte Spielraum variabel anpassbar ist, sie für 
fl exible Gruppengrößen (o�  auch schon mit sehr kleinen Gruppen spielbar) geeignet sind, einfache, variable Spielregeln 
sowie o�  We� kampfcharakter, aber keine amtlichen We� kamp� es� mmungen besitzen, o�  nur wenige Geräte erfordern, 
zumeist technisches und tak� sches Können keine Voraussetzungen sind und sie einen geringen Organisa� onsaufwand 
innehaben.
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Abb. 1: Entwicklungspoten� ale beim Spielen im Wasser (mod. nach Lange & Sinning, 2011, S.11)

Aufgrund der Besonderheiten, die in sich aus dem Bewegungsraum Wasser ergeben, können die Kleinen Spiele, die vom 
Land bzw. aus der Sporthalle bekannt sind, zumeist nicht einfach eins zu eins ins Wasser übertragen werden. Insbesondere 
sollten nach Frommann (2007, S. 30) folgende Besonderheiten berücksich� gt werden:

→ Räumliche Bedingungen und damit die Orien� erung im Wasser sind anders.
→ Der Wasserwiderstand ist besonders bei Fangspielen durch den erhöhten Kra� einsatz zu berücksich� gen und das 

Verhältnis von Fängern und Gejagten entsprechend anzupassen.
→ Das Hören ist durch permanente Wassergeräusche und Wasser in den Ohren erschwert. Handzeichen sollten die 

verbale Kommunika� on unterstützen, um die S� mme zu schonen.
→ Die kondi� onelle Leistungsfähigkeit ist bei einigen Kindern schnell erschöp� .
→ Sta�  Ausscheiden sollten Zusatzaufgaben in das Spiel integriert werden, um zu verhindern, dass Kinder frierend 

am Beckenrand stehen und warten.



31

AUFGABEN DER SPIELLEITUNG

Daher liegen die Aufgaben der Spielleitung vor allem in der Vorbereitung und Durchführung von Spielen, wobei es aus 
pädagogischer Sicht gilt, das Spiel am Können der Ak� ven auszurichten, möglichst viele Akteure einzubeziehen, wenig ein-
zugreifen sowie genügend Zeit einzuplanen (Frommann, 2007): 

→ Spiel oder Spiele nach Zielen / Inten� on auswählen
→ Einsatzzeitpunkt aussuchen (Aufwärmen, Haup� eil, Ausklang)
→ Raumbedarf abschätzen und evtl. Spielfeld begrenzen
→ Kondi� onelle und koordina� ve Anforderungen des Spiels einschätzen
→ Varianten und Regeländerungen kennen
→ Material bereithalten
→ Spiel mit präzisen, altersgerechten Worten erklären
→ Anhand eines Probedurchgangs spieltak� sche Möglichkeiten und kluges Spiel erörtern
→ Auf Gefahrenquellen hinweisen (Beckenrand, Beckenboden, Augen öff nen) => Sicherheitsaspekte
→ Teams einteilen oder die Einteilung delegieren
→ Regeln und mögliche Sank� onen verständlich machen und auf deren Einhaltung achten
→ Ergebnisse und Spielstände mi� eilen
→ Gespür entwickeln für Unter- und Überforderung 
→ Zeitpunkt von Regeländerungen rich� g wählen
→ Bewegungsintensität beurteilen

GRUPPEN-, TEAMBILDUNG

Für die Teambildung gibt es die unterschiedlichsten und phantasievollsten Möglichkeiten (abzählen, Farbe der Sportbe-
kleidung, gerade/ungerade Geburtstage, würfeln, ...) sollten im Wasser allerdings wenig Zeit in Anspruch nehmen (Lange 
& Sinning, 2011; Frommann, 2007). Zudem ist gerade für Spiele mit schnellen Situa� onswechseln ist eine deutliche Kenn-
zeichnung der Mannscha� en sinnvoll, wofür sich insbesondere farbige Bade- oder Wasserballkappen eignen. 

VARIATIONEN

Ein weiterer posi� ver Aspekt bei den Kleinen Spielen liegt in ihrer Flexibilität. So können mit einfachen Varia� onen bzw. Re-
geländerungen neue Spielreize gesetzt werden und/oder die Spieldynamik bewusst beeinfl usst werden. In Tab. 2 werden 
die Möglichkeiten der Veränderung einzelner Spielaspekte aufgezeigt. 
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VORKENNTNISSE & SICHERHEIT

Ein besonderer Aspekt der Kleinen Spiele ist, dass sie auf die Vorkenntnisse der Teilnehmenden angepasst werden können, 
so dass keine Voraussetzungen vorhanden sein müssen und sie von der Wassergewöhnung bis in den Leistungssport einge-
setzt werden können. Dies impliziert aber gewisse Voraussetzungen der Lehrkra� , die möglichst Übungsleiter Erfahrungen 
aus dem Anleiten von Schwimmunterricht mitbringt sollte und (zwingend) selbst eine Lebensre� er-Ausbildung mit dem 
Fokus Wasser durchlaufen hat. Dies hil�  beim Erkennen von Ermüdungserscheinungen, Auskühlen der Teilnehmenden und 
anderen möglichen Vorkommnissen, die dem Übungsleiter in und um das Tä� gkeitsfeld Wasser begegnen können. Aus 
Sicherheitsgründen sollten die Spiele in der Regel ohne Schwimmbrillen gespielt werden und auch kein Schmuck getragen 
werden. Bei den Tauchspielen ist insbesondere auf die Durchführung eines Druckausgleichs (Ohren) hinzuweisen und 
darauf zu achten, dass keine Hyperven� la� on durchgeführt wird (sogenannte Schwimmbad-Blackout als mögliche Folge).

Tab. 2: Spielsystemati k anhand von W-Fragen und Möglichkeiten von Regelveränderungen.
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KLEINE SPIELE (EXEMPLARISCH)

FANGSPIELE

Achtung, Hai
Ein oder zwei Haie (Fänger) schwimmen im Wasser

→ im Wasser verteilt liegen mehrere Schwimmma� en die Schutz bieten
→ maximal 2 Personen pro Ma� e, kommt eine dri� e, muss diejenige die am längsten auf der Ma� e ist, die Ma� e 

verlassen 
→ ru�  die Spielleitung: „Der Hai hat Hunger“, müssen alle die Ma� en verlassen 
→ wer gefangen wird, ist der neue hungrige Hai

Flucht aus Alcatraz (Geschichte: Flucht bei Nacht und Nebel)
→ Zwei bis drei TN gehen/schwimmen im mi� leren Feld und haben die Augen verbunden („Wärter“)
→ Die restlichen TN („Hä� linge“) versuchen nach einem Startkommando durch das Mi� elfeld zum anderen Becken-

rand zu gelangen, ohne dabei von den „Wärtern“ erwischt zu werden.
→ Wer gefangen wird „versteinert“ auf der Stelle
→ Varianten: Bewegungsvorgaben für die „Hä� linge 

Ke� enfangen
1 Fänger, jeder Gefangene verlängert die Ke� e (Handfassung)

→ ab 4 Personen, darf die Ke� e sich teilen
→ Variati on: Ke� e darf sich nicht teilen und nur die äußeren Ke� englieder dürfen fangen

TAUCHSPIELE

Auf dem Boden laufen
→ Ein Schüler springt mit einem Tauchring ins Wasser, läu�  auf dem Grund so weit, wie sein Atem reicht, legt den 

Ring dort ab und schwimmt zurück. 
→ Nach Abschlagen des Mitspielers darf dieser starten, den Ring aufnehmen und ihn so weit wie möglich zu trans-

por� eren usw.
→ Wird der obere Beckenrand erreicht, muss der Ring aus dem Wasser gelegt werden und darf vom nächsten Spieler 

zurück transpor� ert werden. 
→ Sieger ist die Mannscha� , die die Strecke von 50 m zuerst überwunden hat.
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Balltransport
→ Zwei Eimer werden mit dem Henkel an Gewichte gebunden und so im Becken versenkt. So können gleich viele 

Tischtennisbälle in die Eimer gefüllt werden (durch den Au� rieb bleiben diese im umgekehrten Eimer). 
→ Ziel der Mannscha� en ist es nun, so viele Bälle wie möglich zu erga� ern und in den eigenen Eimer zu bringen.
→ Jeder Spieler darf dabei nur einen Ball transpor� eren.
→ Umkippen des Eimers o. Ä. ist nicht erlaubt. 
→ Nach Spielende werden die Bälle gezählt und das Team mit den meisten Bällen gewinnt.

KOOPERATIONSSPIELE

Verschollen im Dschungel
Aufgaben: Transpor� ert jedes Gruppenmitglied und alle Materialien auf die andere Seite des Ufers (Becken). 

→ Es dürfen immer nur zwei Gruppenmitglieder auf einmal übersetzen. 
→ Zur Erschwerung gibt es, in jeder Gruppe zwei „Kranke“, die nicht alleine gelassen werden dürfen. 
→ Jede Fahrt darf nur ein Hilfsmi� el mitgenommen werden.

Material: Ma� en, Reifen, Ringe, Paddel, Becher, ...

Steife Butler
Aufgabe: 3er-Teams: Ein mit Wasser gefüllter Becher soll, ohne umzukippen auf dem Körper eines Spielers auf die andere 
Seite gebracht werden. 

→ Becher darf nicht mit den Händen fi xiert bzw. berührt werden
→ Kippt der Becher um, wird neu gestartet
→ Varia� onen: Butler in Bauchlage; Spielleiter gibt Körperstellen vor, wo der Becher zu platzieren ist, Butler darf sich 

selbst nicht bewegen

Verletztentransport
1-2 Fänger: wer gefangen wurde, legt sich als „Verletzter“ als Seestern auf Wasseroberfl äche

→ Um zu genesen, muss der Verletzte von 2 Mitspielern auf die „Krankenhaus“-Ma� e (Große Schwimmma� e) trans-
por� ert werden

→ Während des Verletztentransport kann nicht gefangen werden
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KAMPF- UND RAUFSPIELE

Kentern (Kampf ums Gleichgewicht)
Alle Spieler sitzen auf einem Schwimmbre�  und versuchen möglichst viele andere von ihrem Bre�  zu kippen
Variati onen: Pool-Noddles, stehend; als Kaisertunier, ...

Kronenklau (Kampf ums Gleichgewicht)
Jeweils zwei Kämpfer stellen sich gegenüber auf und geben sich die Hände. Jeder Kämpfer hat eine Krone (Tauchring) auf 
dem Kopf. Auf ein Startzeichen hin versucht nun jeder, den Gegner so aus dem Gleichgewicht zu bringen, dass die Krone 
herunterfällt. 

Schiebekämpfe Fußsohlenkampf (Kampf um einen Raum)
→ Fußsohlenkampf: Zwei Personen legen sich rücklings ins Wasser. Sie posi� onieren sich so, dass sich die Fußsohlen 

gegensei� g berühren. Nun versucht jeder, den Partner durch krä� ige Armbewegungen wegzuschieben. Wich� g 
ist, dass die Beine gestreckt bleiben, damit man den Gegner nicht wegtri� . Die Teilnehmer müssen hierzu gut in 
Rücklage im Wasser liegen können.

→ Beide Partner fassen ein Schwimmbre�  an und versuchen, den Partner durch krä� ige Beinbewegungen auf die 
andere Beckenseite zu schieben

Kämpfen um einen Ball (Kampf um ein Objekt)
Paarweise steht man voreinander, dazwischen ist ein Ball (ca. Basketballgröße). Nach einem Startkommando versucht man, 
den Ball in Besitz zu bringen oder in Besitz zu halten.

Klau den König (Kampf um ein Objekt)
Zwei Mannscha� en bes� mmen jeweils einen König (eventuell mit Schwimmgurt). Die Häl� e des Beckens ist jeweils ein Kö-
nigreich der Mannscha� . Der König wird von der eigenen Gruppe geschützt, die andere Gruppe versucht, ihn zu „klauen“. 
Das Spiel ist gewonnen, wenn die gegnerische Gruppe den König über die Mi� ellinie befördert hat.

Romeo und Julia (Kampf um ein Objekt)
In zwei diagonal gegenüberliegenden Ecken des Spielfelds sind zwei Personen (Romeo und Julia) die versuchen müssen, zu-
einander zu gelangen. Alle anderen Spieler (die Verwandtscha� ) verteilen sich im Spielfeld und versuchen, die Verbindung 
zu verhindern. Sie dürfen jedoch keine Ke� e bilden, Romeo oder Julia untertauchen oder diese festhalten - also lediglich 
den Weg versperren. Hat das geteilte Paar zueinander gefunden, muss es sich anfassen und als Fänger zwei Spieler ab-
schlagen, die das neue geteilte Paar werden.
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Ma� enrodeo (Kampf ums Gleichgewicht)
Eine Person kniet/steht auf einer Schwimmma� e. Ziel ist es, dem stehenden möglichst schwer zu machen, indem mehrere 
von außen die Ma� e bewegen. Es gibt keinen Gewinner, jede Person ist eine Minute an der Reihe.

KONDITIONELL ORIENTIERTE SPIELE

Menschliche Uhr
→ Eine Gruppe wir�  sich z. B. einen Wasserball 30- bis 50-mal korrekt einhändig zu (bei Fehler neu starten)
→ Die zweite Gruppe versucht in dieser Zeit, möglichst viele (Quer-)Bahnen zu schwimmen.
→ Bahnen zusammenzählen, wenn die erste Gruppe fer� g ist und wechseln.
→ Welche Gruppe scha�   die meisten Bahnen?

Lastentransportschwimmen
→ z. B. 4er-Gruppen / pro Gruppe 4 gleiche Materialien (PB, Bre� er, …)
→ Jeder Schwimmer nimmt sich ein Gerät und schwimmt 400m
→ Nach 100m darf das erste Gerät weggelegt werden, nach 200m das zweite usw.
→ Wer ist zuerst fer� gt?

Zehnerball
Zwei Teams: jedes Team versucht, 10 Pässe mit einem Wasserball innerhalb der eigenen Mannscha�  zu spielen, ohne, dass 
ein Spieler aus der gegnerischen Mannscha�  den Ball berührt.
Pro 10 gelungenen Pässen erhält die Mannscha�  1 Punkt.
Variati onen: ein oder zwei neutrale Spieler, die immer zu der ballbesitzenden Mannscha�  gehören

Die schnelle Nummer
Zwei Mannscha� en stehen sich gegenüber jeweils am Beckenrand. In jeder Mannscha�  werden die Personen durchge-
zählt, sodass jeder eine Nummer von 1 bis n hat. Der Spielleiter ru�  willkürlich eine Zahl von 1 bis n. Die Spieler mit dieser 
Nummer müssen dann einen Ring, welcher sich zwischen den beiden Mannscha� en befi ndet, versuchen zu erkämpfen.
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STAFFEL(SPIELE)

Streichholz-Transport
Der erste Schwimmer erhält ein Streichholz, schwimmt 25 m und übergibt das Streichholz vorsich� g dem nächsten Schwim-
mer. Nachdem jeder einmal geschwommen ist, wird überprü� , ob das Streichholz sich noch entzünden lässt. Ist dies der 
Fall gibt es einen Punkt, egal wie schnell das Team war. 

Transportstaff el
4er-Teams: Der erste Schwimmer transpor� ert ein Pull-buoy (Pb), der zweite ein Pb und ein Bre� , der dri� e Pb, Bre�  und 
Becher, der vierte Pb, Bre� , Becher und Wasserball (Materialien dürfen nicht geworfen werden).

Gruppenstaff el
4-er-Teams: Aufgabe 4 Bahnen (Quer- oder Längs) schwimmen:

→ Erste Bahn 1 Schwimmer
→ Zweite Bahn 2 Schwimmer, dri� e Bahn 3 Schwimmer und vierte Bahn 4 Schwimmer zusammen (Körperkontakt, 

z.B. durch Handfassung) schwimmen

Löff elstaff el
Ziel TT-Bälle mit einem Löff el unter Wasser transpor� eren

SPIELE MIT ABENTEUER- / ERLEBNISCHARAKTER

Der übers Wasser ging
Aufgabe: Ein Gruppenmitglied bekommt die Aufgabe, von einer Beckenkante zur anderen Seite zu gelangen. Dazu darf 
die Person nicht das Becken umlaufen und auch nicht das Wasser berühren. Im Gegensatz zum Spieler dürfen die rest-
lichen Gruppenmitglieder ins Schwimmbecken steigen. Sobald sie allerdings in Berührung mit dem „laufenden“ Mit-
spieler sind, dürfen sie sich nicht mehr fortbewegen. Je nach Teilnehmerzahl werden 2 oder mehr Gruppen gebildet.

Variati onen: Es müssen zwei oder mehr Leute parallel transpor� ert werden, eine Person muss ohne Hilfsmi� el transpor-
� ert werden.

Material: Ma� e, Schwimmbre� er, ...
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Re� ungsbrücke
Aufgaben: Jedes Team bekommt zwei oder drei Ma� en. Pro Team müssen möglichst viele Personen über die Ma� en auf 
die andere Beckenseite gelangen. 
→ Dabei dürfen die Ma� en, auf denen die TN sind, nicht angeschoben oder gezogen werden. 
→ Die Teammitglieder dürfen die Ma� en stabilisieren und nur jene Ma� en bewegen, auf denen kein TN ist.

Funkfeuer
Aufgabe: Ein Teilnehmer befi ndet sich mit verbundenen Augen im Schwimmbecken. Sein Partner befi ndet sich am gegen-
überliegenden Ende des Beckens. Als „Funkfeuer“ hat er die Aufgabe, den Mitspieler mit Worten zu einem bes� mmten 
Punkt, den Hafen, hinzuleiten. Nach ein bis zwei Durchgängen wechseln die Teilnehmer die Rollen.

Variati onen: Keine Worte verwenden, sondern nur Geräusche; die S� mme darf gar nicht verwendet werden; die „blinden“ 
Schwimmer sollen (vorgegebene) Figuren bilden; ein Funkfeuer hat mehrere „blinde“ Schwimmer (Nebelfahrt); Hinder-
nisse im Wasser (Bre� er, Bälle,..), die nicht berührt werden dürfen; etc.
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