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Wahrend der zuriickliegenden Jahre hat die
Sportpddagogik im Kdmpfen ein neues Inhalts-
feld fur den Sportunterricht entdeckt. Dort wird
es unter der offenen Bezeichnung ,Ringen und
Raufen“ zum Thema eines sportarteniibergrei-
fenden Unterrichts gemacht und mit einer Reihe
personlichkeitsbildender und sozialisatorischer
Wirkungshoffnungen kombiniert (siehe Abb.1).
Im Zuge der allgemein zu beobachtenden Ab-
kehr vom Sportartendenken sind in diesem Zu-
sammenhang allerdings keineswegs Lehrgange,
Ubungs- und Trainingsformen der klassischen
Kampfsportarten wie z.B. Judo, Karate, Ringen
oder Boxen gemeint, sondern sportartiibergrei-
fende Aktivitdten, Aufgaben und Spiele, von de-
nen man sich einschldgige Bildungs- und Erzie-
hungswirkungen verspricht. In diesem Sinne
lasst sich die Thematisierung des Kdmpfens auch
als Reaktion auf zahlreiche aktuelle, gesellschaft-
lich bedingte Problemlagen interpretieren.

Das Kampfen soll (...)
> der Aggressionsbewiltigung
> und der Gewaltpravention dienen.

= Es soll Kinder ,stark machen®, um sie
vor Drogenmissbrauch zu schiitzen.

> Kinder sollen tiber die Kampfschule von
der Stralte weg kommen und damit der
Kriminalitdt fern bleiben.

> Durch Kdampfen sollen sie motorisch
geschickter, kréftiger und schlagfer-
tiger werden.

> Sie sollen Strategien entwickeln, so
dass sie sich auch im ,richtigen Leben“
durchsetzen und behaupten kénnen.

> Zu guter Letzt soll das Kampfen Spafy
machen und die Langeweile aus den
Schulturnhallen vertreiben.

Abb. 1: Erwartungen und Wirkungshoffnungen zum
Kdmpfen.

Die Vielfalt an Wirkungshoffnungen legt es
nahe, das vorliegende Buch zum ,Kdmpfen im
Sportunterricht“ mit einem Theoriekapitel ein-
zuleiten, in dem eine differenzierte sportpada-
gogische Auseinandersetzung und Diskussion
mit den vermeintlichen Wirkungen erfolgt. Dies
geschieht in drei Schritten und wird durchgan-
gig mit methodischen Konsequenzen und Tipps
fiir die Praxis aufgebrochen (Kdstchen).

Im Anschluss an eine fragende Anndherung
und padagogische Auslegung des Phdnomens
~Kampfen“ geht es im zweiten Schritt darum,
den sachlichen Kern des Kdmpfens herauszuar-
beiten und im Spektrum des schulischen Sport-
unterrichts sowie der Arbeit mit Kindern und Ju-
gendlichen im Sportverein zu verorten. Daraus
ergeben sich unmittelbar Perspektiven fiir schu-
lische Bildungs- und Erziehungsprozesse, die in
einem dritten Schritt bestimmt und hinsichtlich
ihrer einschldgigen Lerngelegenheiten beleuch-
tet werden.

Fragen an das Phinomen ,,Kimpfen“

Wenn Kinder ,kdmpfen“, kdnnen Lehrende,
die das verantworten wollen, ihre Wertungen
in einem Spannungsfeld zwischen ,gut“ und
~bose“ vornehmen: Wie nahe liegt das Kdmp-
fen am Thema Gewalt? Oder: Kann das Kdmpfen
der Kinder etwa ganz anders verstanden wer-
den, d.h. verbergen sich vielleicht sogar pada-
gogische Chancen in diesem Tun? Fiir Letzteres
ergeben sich vielversprechende Anhaltspunkte,
wenn das Spielerische im Kdmpfen der Kinder in
den Blick genommen wird (vgl. Lange/Sinning
2003). Wie zeigt sich das Spielerische im Kamp-
fen? Woran genau kann das Spielerische festge-
macht werden? Welche Qualitdten lassen sich
da analysieren? Wann und warum ,kippt ein
Spiel um* und wird zum Ernst? Wie ldsst sich
beispielsweise das Bauchkribbeln erklédren, das



Kinder vor ihrem Kdmpfen erleben? Steht das im
Zusammenhang mit einer charakteristischen
Lust am Kdmpfen? Oder hat das etwas mit dem
Eingehen besonderer Wagnisse zu tun? Was
haben diese Erlebnisse mit den einschldgigen
Koérpererfahrungen, die man beim Kdmpfen ma-
chen kann, zu tun? Wie genau stellt man sich
auf seinen Kampfpartner ein? Liegt im Kdmpfen
nicht auch eine besondere Art der Kommunika-
tion und des korperbezogenen Dialogisierens
begriindet? Wie genau keimt Interesse im und
am Kampfen auf? Steht dieses Interesse mit dem
origindren Bewegungsproblem in Verbindung?
Welches sind charakteristische Bewegungs-
probleme im Kdmpfen? Und welche Mdoglich-
keiten fir die Inszenierung lassen sich daraus
ableiten?

Zur Unwigbarkeit einer Thematik

Die bis hierher gestellten Fragen weisen unmiss-
verstdndlich darauf hin: Beim Kampfen handelt
es sich in vielerlei Hinsicht um etwas héchst Un-
wdgbares. So wissen die Kontrahenten und Zu-
schauer spannender Kdmpfe nie so recht, wie
ein Kampf ausgehen wird, wer den Platz als Ge-
winner oder als Verlierer verlassen muss. Kdmp-
fe nehmen oft unvorhersehbare Wendungen, der
Zufall und das Gliick spielen zuweilen eine Rol-
le und plétzlich gelingt dem bis dahin ins Hin-
tertreffen geratenen Kdmpfer doch noch ein ,,lu-
cky punch, wie man im Boxen einen pl6tzlichen
KO-Schlag nennt, und er verldsst den Ring als
Sieger.

Die Sachstruktur des Kampfens ist immer
auch durch den zufall und durch Gliick-/
Pechsituationen gekennzeichnet.

Achten Sie also bereits in der Planung des
Unterrichts darauf, dass der zufall im Ver-
lauf der Spiele und Kdmpfe eine Rolle spielen
kann und bieten Sie den Schiilern Gelegen-
heiten, diese Offenheit auch als solche wahr-
zunehmen, zu diskutieren und akzeptieren
zu lernen (z.B. im Zuge von Gesprachspha-
sen).

Abb. 2: Zur Relevanz des Zufalls.

Ahnliches gilt fir den Kanon méglicher Be-
wertungen, Angste und Wirkungshoffnungen,
die dem Kdmpfen entgegen gebracht werden.
SchlieRlich verhdlt es sich mit dem Kampfen
anders als mit der biologischen Anpassung an
tberschwellige Trainingsbelastungen. D.h. re-
gelmdfiges Kimpfen fiihrt nicht zwangslaufig
zur Bildung miindiger, starker und selbstbe-
wusster Personlichkeiten. Anders herum ge-
dacht aber auch nicht zur Férderung von Bruta-
litdt, Rohheit und Gewaltbereitschaft. Kurzum,
beim Kdmpfen handelt es sich zundchst einmal
um Sport-, Spiel- und Bewegungshandlungen,
die hinsichtlich ihrer personlichkeitsbildenden
Konsequenzen unzureichend dosierbar und des-
halb in dieser Hinsicht offen sind.

In sportdidaktischer Hinsicht kann dieser offene
SachverhaltinderMetaphereinerWaagetreffend
veranschaulicht und modelliert werden (vgl.
Abb. 3). Die Waage pendelt dabei zwischen zwei
Polen. Auf der einen Seite steht der Sportler
(Kampfer) mit all seinem Kénnen und bisher ge-
sammelten Bewegungserfahrungen. Auf der an-
deren Seite die jeweilige Sache (z.B. ein Ring-
kampfodereinzweikampfim FuRball) mitall den
daran gebundenen, neuen Erfahrungsmaoglich-
keiten. Hinter diesem Neuen verbirgt sich fiirden
Sportler etwas Reizvolles und zugleich Unwég-
bares, was sich in Hinblick auf die Metapher der
Waage (Abb. 3) im unbestimmten Pendeln zwi-
schendenbeiden Polen zeigt. Dieses unbestimm-
te Pendeln zwischen dem ,eigenen Kdnnen“
einerseits und dem ,Reiz des Neuen“ anderer-
seits wird von den Sportlern — anders als ein ein-
seitiges Ausschlagen und Liegenbleiben der
Waagschalen-alsspannend und attraktiv erlebt.

@ Das ist spannend -

An einer
Sache dranbleiben
und den Schatz an
Bewegungserfahrungen
ausbilden

Reiz
des Neuen

Zwischen

Sportler Sache

Abb. 3: Unwdgbarkeit des Kdmpfens.



Zwielichtigkeit pidagogischer Bewertungen
Die oben skizzierte Unwdagbarkeit setzt sich in
der pddagogischen Auslegung und Bewertung
des Kampfens fort. In diesem Sinne wird es von
Erwachsenen mitunter als etwas Zwielichtiges
empfunden, wenn Kinder mit- und gegenein-
ander kdmpfen. Der erzieherisch bedeutsamen
Perspektive des unmittelbaren Spiirens und Be-
wirkens eigener Krafte in Auseinandersetzung
mit der Widerstdndigkeit eines Kampfpartners
wird die Aussicht auf Priigelei, Gewalt und ,,blu-
tig geschlagene Nasen“ gegeniibergestellt. An-
gesichts dieser Ambivalenz mag als vorschnelle
Konsequenz die Entscheidung reifen, diese Form
der korperlichen Auseinandersetzung aus den
Schulen und dem Sportunterricht zu verbannen.
Das fand vielerorts auch lange Zeit statt, wobei
sich seit einigen Jahren vor allem in Feldern, wie
z.B. der Jugendsozialarbeit, Bewegungstherapie
und der Sportpddagogik die Bemiihungen ver-
starken, das Kdmpfen aus dem ,dunklen* Rand-
bereich herauszuholen.

Aufgrund der gegebenen Zwielichtigkeit fallt
eine pddagogische Einordnung des Kdampfens
nicht immer leicht, was man auch an der enor-
men Vielzahl der dem Kampfen entgegenge-
brachten Erwartungen ablesen kann. Die hieraus
zusammenzustellenden Listen positiver Erwar-
tungshoffnungen (vgl. u.a. Gerr 1982; Beudels/
Anders 2001; 2003; Olivier 1995) sind mindestens
ebenso lang wie die, auf denen die moglichen
Angste, Sorgen und Gefahren stehen kénnten.
Auch wenn der wirkliche Wert des Kdmpfens an-
gesichts dieser enormen Auslegungs- und Be-
deutungsbreite nicht exakt bestimmt werden
kann, so kann an dieser Stelle zumindest festge-
halten werden, dass es sich beim Kampfen um
eine Uiberaus intensive Praxis handelt, deren Be-
treiben Spuren zu hinterlassen vermag. Um wel-
che Spuren und Wirkungen es sich letztlich han-
delt, liegt also nicht im Kdmpfen an sich, son-
dern in der Art und Weise seiner Inszenierung.
Die erhofften Wirkungen werden keineswegs im
Sinne einer kampfbezogenen Rezeptologie auf
den Weg gebracht, sondern lediglich mit Blick
auf die Situation, die Voraussetzungen bei den
Schiilern und den konkreten sozialen und moto-
rischen Anforderungen, die das Kdmpfen an die

Schiiler stellt, herausgefunden. Genau solche
Zusammenhdnge sollen im Folgenden weiter
hinterfragt und vertieft werden.

Wenn nicht das Kdmpfen an sich, son-
dern ,nur“ die Art und Weise der Insze-
nierung erziehliche Spuren und bilden-
de Wirkungen bei den Schiilern zu hinter-
lassen vermogen, dann miissen wir unse-
re Aufmerksamkeit auf dramaturgische Ele-
mente des Unterrichts richten. Z.B. auf:

Das Schaffen einer angemessenen Unter-
richtsatmosphare

« Die Moderation der Spiele und Aufgaben
durch den Lehrer

» Die Gesprdche zwischen den Schiilern

 Das Finden, Festlegen und Einhalten von
Regeln

Abb. 4: Relevanz der Inszenierung.

AN

Eine blutig Ein dialogisch
geschlagene verfasstes Messen
Nase der Kréfte

,bose” »gut*

Abb. 5: Ambivalenz des Kdmpfens.

Vom ,,Spiel“ zum ,,Ernst“ und dann wieder zu-
riick?

Das spielerische Moment l4sst sich zunédchst an
der oben skizzierten grundlegenden Ambiva-
lenz des Kdmpfens festmachen. Man kann das
Kdmpfen ndmlich sowohl mit einer ,blutig ge-
schlagenen Nase“ als auch mit dem ,,dialogisch
verfassten Messen der eigenen Krifte im Ver-
gleich zu denen eines Partners“ in Verbindung
bringen. Viele Kampfszenen wiirden deshalb
auch aus pddagogischer Sicht negativ bewertet
werden, wahrend in anderen genau das Gegen-



teil, ein gewisser pddagogischer Wert, erkannt
wird. Die hier verborgene Doppeldeutigkeit des
Kampfens garantiert fir ein gewisses Mafd an
Unsicherheit, da sich die Grenzen des Kampf-
verlaufes im Vorhinein niemals exakt festlegen
lassen.

Wenn Sie das Kdmpfen zum Thema lhres
Unterrichts machen méchten, sollten Sie -
gemeinsam mit den Schiilern - ein der Sa-
che angemessenes und verbindliches Regel-
werk finden und festlegen. Dabei sind drei
Regeln besonders wichtig:

1. Der Kampf beginnt erst dann, wenn bei-
de Kampfer signalisiert haben, dass sie
fiir den Kampf bereit sind!

2. Ich darf meinem Partner niemals weh-
tun!

3. Wenn mein Partner STOPP ruft, dann wird
der Kampf sofort beendet!

Abb. 6: Regeln finden.

Neben den grundlegenden Regeln zum Hand-
lungsablauf beim Kampfen (vgl. Abb. 6) sind
zusétzlich noch weitere sicherheitsgebende
Voraussetzungen zu erfiillen. So sollte zu Be-
ginn einer Unterrichtsstunde zum Kamp-
fen darauf geachtet werden, dass jeglicher
Schmuck abgelegt und auch die Schuhe aus-
gezogen werden missen. Diese ,Ordnungsre-
geln“ sollten unbedingt frithzeitig angekiindigt
werden, so dass bei den Kindern kein Unbeha-
gen entsteht, wenn sie plétzlich die Schuhe aus-
ziehen und barfu® oder in Socken gegen- und
miteinander kimpfen missen. Eventuell sollte
der Lehrende immer einige Ersatzsocken bereit-
halten, die sich die Kinder gegebenenfalls noch
zusatzlich Giber ihre Socken ziehen kénnen.

Auch wenn sich bestimmte Verlaufsmdglich-
keiten (bzw. Auswiichse) mithilfe eines sicher-
heitgebenden Regelwerks mehr oder weniger
ausschlieften lassen, bleiben viele Situationen,

Wenn mein Partner wihrend des Kampfes ,,STOPP!“ ruft,
muss der Kampf sofort unterbrochen werden!

Abb. 7: STOPP-Regel.

die die Kdmpfenden wihrend ihres Tuns erle-
ben kdnnen, fiir mehrere, unterschiedliche Deu-
tungen offen. Beispiele dieser Mehrdeutigkeiten
und die dazugehdorigen, von Kindern ausgehan-
delten bzw. entwickelten L6sungen kénnen sehr
gut im alltdglichen Spiel der Kinder beobach-
tet werden, wozu wir im Folgenden zwei Fallge-
schichten geben wollen, die im Zuge einer eth-
nographischen Studie zum Spiel der Kinder er-
hoben wurden (vgl. Klenk 2003) und deren Hin-
tergrund wir zwischen den beiden Polen ,Spiel“
und ,Ernst“ abstecken.

Zwei Mddchen auf dem Spielplatz

Auf einem Spielplatz befindet sich neben der
Rutsche ein kleiner Balancierbalken. Ich be-
obachte zwei Mddchen, die jeweils an den
beiden Enden des Balkens aufsteigen, an-
schlieRend bis in die Mitte des Balkens gehen
und dort, scheinbar nach einem bestimm-
ten Startzeichen, versuchen, sich gegenseitig
herunterzuschubsen. Sie wiederholen das ei-
nige Male. Die beiden Mddchen haben &hn-
liche Staturen, und deshalb gewinnt mal die
eine und mal die andere. Am Anfang gehen
sie etwas zaghafter, vorsichtiger miteinander
um, und zunehmend werden sie forscher bei
ihrem ,Kampfspiel“. Sobald eines der Mad-
chen unten ist, rennen sie schnell wieder an
die Balkenenden und beginnen von neuem
(vgl. Klenk 2003; Z.: 297-312).



Vier Jungen auf dem Schulhof

Ich beobachte weiterhin vier Jungen: zwei
von ihnen hdngen aneinander, der dritte ver-
sucht die beiden zu trennen und der vierte
schautdendreienzu.Das,,Aneinanderhdngen*
ist so zu verstehen, dass der eine der beiden
Jungen die Kapuze der Jacke des anderen fest-
klammert. Der dritte Junge versucht wieder-
um, mit seiner Hand, welche er einsetzt, als
wadre sie ein ,,Hackebeil“, diesen Klammergriff
durchzuschlagen. Als er die beiden auseinan-
der hat, stellt sich der vierte Junge zwischen
sie. Sie lachen alle bei diesem Spiel, es wirkt
jedoch so, als wire die Gefahr grof}, dass das
Spiel ,umkippt“ und zu Ernst, in Form von
Aggressivitdt wird. Denn der eine Junge geht
immer wieder, zwar lachend, aber trotzdem
ziemlich rabiat auf den Jungen mit der Ka-
puze los und versucht, diese wieder zu erwi-
schen. Die anderen beiden Jungen versuchen
den Angegriffenen zu beschiitzen, welcher
nicht besonders zufrieden wirkt (vgl. Klenk
2003, Z.: 668-679).

Vergleichbare Szenen entdeckt man jeden Tagin
vielen verschiedenen Varianten, wobei das Spie-
lerische am Kdmpfen in der zuerst skizzierten
Szene zum Vorschein kommt: Die beiden Mad-
chen versuchen auf dem Balancierbalken her-
aus zu finden, wo ihre Grenzen im Vergleich zur
Geschicklichkeit und Starke der Spielpartnerin
liegen. Wenn sie fir sich allein balancieren, fin-
den sie das mitunter viel schneller heraus. Tun
sie es jedoch zu zweit und gegeneinander, dann
kommt eine gewisse Unwegsamkeit, namlich
die Kraft und Gewandtheit des Partners, hin-
zu. Genau darauf missen sich die beiden Mad-
chen einstellen, was fiir sie sehr spannend und
herausfordernd ist. Da mal die eine und beim
nachsten Mal die andere der Kimpferinnen ge-
winnt, bleibt die Aufgabe interessant, weshalb
die beiden Kinder nach jedem ,Abwurf“ schnell
zum Start zurlick laufen und engagiert von Neu-
em beginnen. Im zweiten Beispiel ist das jedoch
ganz anders. Hier sind die Chancen ungleich
verteilt, denn das Ziehen an einer Jackenkapu-
ze, die sich am Riicken des Gegenlibers befindet,
schafft andere Ausgangsbedingungen. Der Jun-

ge, an dessen Kapuze gezogen wird, ist eindeu-
tig im Nachteil. Das Gleichgewicht der Krdfte ist
also auf die Seite des ,Ziehenden“ hin verscho-
ben. Hier sind es nicht, wie bei den Mddchen,
die korperlichen Krdfte, die in jedem einzelnen
Kampf unausgeglichen sind, sondern die Bedin-
gungen des Kampfes, die von vornherein immer
zugunsten des Angreifers ausgelegt sind. Des-
halb muss der angegriffene Junge die Aktionen
des Angreifers regerecht erleiden, er bleibt da-
bei passiv und erlebt die Situation deshalb vol-
lig anders als die beiden Mddchen, die sich bei
jedem Kampf spielerisch miteinander verstandi-
gen. Weil der angegriffene Junge dies vermutlich
nicht auf Dauer akzeptieren kann, ist die Gefahr
grof}, dass das Spiel umkippt und zum ,,Ernst*
wird (vgl. Klenk 2003).

In jedem Unterricht, in dem das Kdmpfen
zum Thema gemacht wird, besteht - eben-
so wie im Alltag - die Gefahr, dass das Spiel
zum Ernst umkippt!

Thematisieren Sie dieses Phdnomen in ei-
ner der ersten Reflexionsphasen des Unter-
richts und lassen Sie die Schiiler Anhalts-
punkte bestimmen bzw. kritische Situa-
tionen festhalten, in denen dieses Umkip-
pen passiert.

Abb. 8: Die Gefahr des ,,Umkippens“ als Gegenstand der
Reflexion.

Die Leichtigkeit des ,,Kinderspiels“ (...)

Die beiden Maddchen haben eindrucksvoll ge-
zeigt, dass sich Kinder von ganz allein in ihre
Spiele und Kdmpfe vertiefen kénnen, weil es ih-
nen gelingt, die Spannung ihres Bewegens in
der Unwegsamkeit des Kdmpfens zu finden.
Genau diese Kompetenz sollte auch Sportpad-
agogen interessieren, denn das im Alltag beo-
bachtbare Bewegungsverhalten der Kinder ldsst
den Schluss zu, dass sie die Kompetenz besit-
zen, ihren Bewegungsraum selbstbestimmt und
verantwortungsvoll zu erweitern, indem sie mit
ihren Bewegungen neugierig experimentieren



und mit den sich dabei ergebenen Freiheiten va-
riations- und einfallsreich spielen. In Hinblick
auf das Thema ,Kampfen“ heit das auch, dass
sie sich auf die Interessen und Fahigkeiten der
Kampfpartner einstellen kdénnen und dabei
auch den Partner zum Zuge kommen lassen
und ihm keinesfalls nur den eigenen Willen auf-
zwdngen. Genau dann ware das Spiel ndmlich zu
Ende bzw. es bestiinde die Gefahr, dass es um-
kippt und zum ,Ernst“ wird, was anhand des
Beispiels mit den ,Kapuzen ziehenden Jungen*
aufgezeigt wurde.

Im weiteren Verlauf der Unterrichtseinheit
lassen sich moglicherweise auch Beispiele
und Fallgeschichten zur Ambivalenz von
»Spiel und Ernst“ aus dem Alltag der Kinder
finden und sammeln. Sie kdnnten durch-
aus zum Gegenstand von Unterrichtsge-
sprachen gemacht werden.

Wie geht ihr im Alltag mit solchen Situati-
onen um? Wer hat schon einmal eine gute
Losung fir so eine Problemlage gefunden?

Abb. 9: Alltagserfahrungen zum Thema von Unterrichts-
gesprdchen machen.

(...) als Orientierungsgrofie fiir sportpidago-
gisches Handeln

Wenn die soeben skizzierte Leichtigkeit im
Kdmpfen und Spielen als erste Orientierung fiir
die Planung von Sportunterricht herangezogen
werden soll, gilt es zundchst die zugrunde lie-
gende Interessenlage der Schiler differenzierter
herauszuarbeiten. Diese ist untrennbar an die
origindren Bewegungsprobleme des Kdmpfens
gebunden, die wir zum Abschluss dieses The-
oriekapitels beleuchten moéchten. Zuvor muss
aber der Sachaspekt genauer in den Blick ge-
nommen werden, denn wir wollen schlieRlich
herausfinden, wie die ,Sache* Kimpfen im Ho-
rizont der Kinder thematisiert werden kann. An-
gesichts der hier gegebenen Komplexitdt em-
pfiehlt es sich bei dieser Analyse einen Fokus
auf besonders auffdllige Phanomene zu legen.
Wir werden dies im Folgenden mit Blick auf das

Wettkdmpfen und das Zweikdmpfen tun und
stecken damit einen Rahmen ab, der an vielen
Stellen die Reichweite des ,handgreiflichen*
Kampfens lbersteigt und weite Teile des Sport-
treibens betrifft.

Sachliche Zugdnge zum ,,Kimpfen*

Kinder kennen die sachliche Dimension des
~Kampfens“ aus verschiedenen Zusammenhéan-
gen. Sie werden beispielsweise durch die Medien
beinahe rund um die Uhr mit Kampfszenen kon-
frontiert, sei es in Spiel- und Actionfilmen oder
bei Trickfilmen wie z.B. ,Tom und Jerry“. Dar(-
ber hinaus prigen die sportlichen Zweikdmpfe
der Erwachsenen das Sportprogramm der Fern-
sehsender, weshalb sie den Kindern ebenfalls
bestens bekannt sind. Sie haben das Kamp-
fen aber auch schon in zahlreichen Situationen
und Variationen am eigenen Leib erfahren und
selbst an kleineren Handgemengen, Raufereien
und Schubsereien mehr oder weniger aktiv teil-
genommen. Wenn man solche Szenen z.B. auf
dem Schulhof oder auf der Strafte beobachtet,
fallt zumeist auf, dass es dort keineswegs im-
mer um Gewalt und Aggression geht. Im Ge-
genteil, wie in Anlehnung an die Metapher einer
Waage bereits gezeigt wurde, wird das Kamp-
fen von Kindern in der Regel als etwas Aufre-
gendes erlebt. Der Verlauf und das Ergebnis blei-
ben zumeist ein stiickweit offen und genau in
dieser Unsicherheit und Ungewissheit griindet
letztlich das Herausfordernde am Kdmpfen. Wer
sich auf einen Kampf einldsst, der sucht Ant-
worten auf Fragen, die zwar nicht immer exis-
tenzieller Natur, aber zumeist doch sehr wich-
tig sind. Beispielsweise: Wie stark und geschickt
bin ich heute? Ist mein Kampfpartner starker
oder geschickter als ich? Was muss ich tun, da-
mit er sich auf meinen Kampfstil einldsst? Ge-
lingt es mir ihn zu foppen? Wie wechsele ich aus
der Defensive in die Offensive? (...?). Antworten
auf solche Fragen werden im Verlauf kindlicher
Kdmpfe immer wieder neu gefunden und die
daran gebundene Offenheit und Ungewissheit
erinnern an die Anforderungsstruktur des Spiels
(vgl. Lange/Sinning 2003). Dieser besondere,



kdmpferisch verspielte Moment geht weit Giber
die Inhaltsdimension klassischer Kampfsportar-
ten, wie z. B. Judo oder Boxen, hinaus und kenn-
zeichnet weite Bereiche des Sporttreibens und
des ,Sich-Bewegens*“ und wird vor allem in zwei
Dimensionen sichtbar, die im Folgenden dif-
ferenziert betrachtet werden sollen: Im Wett-
kampf und im zweikampf (vgl. Abb. 10).

Kéampfen

Wettkdampfen Zweikampfen

spielerisch

Abb. 10: Sachliche Dimensionen des Kdmpfens.

Wettkdmpfen: Spannungsgeber im Sport

Wer schon einmal einen Leichtathletik- oder
Schwimmwettkampf bestritten, oder an einem
Ligaspiel im Fuf3- oder Handball teilgenom-
men hat, der weifs um die besondere Spannung
des Wettkampfsports. Von der Wortbedeutung
her gesehen geht es einerseits um eine kamp-
ferische Auseinandersetzung mit einem oder
mehreren Gegnern und andererseits deutet die
Wortsilbe ,wett* darauf hin, dass man auf den
Ausgang des Kampfes wetten kdnnen muss.
Und Wetten sind nur dann sinnvoll, wenn der
Ausgang offen bleibt und der Gewinner nicht
schon im Vorhinein feststeht. Vor diesem Hin-
tergrund lassen sich auch solche Gefiihle erkla-
ren, wie sie Wettkimpfer aus dem Umfeld ihrer
Startvorbereitungen (Kribbeln im Bauch) oder
im Moment des Zieleinlaufes (aufkommende
Euphorie) her kennen. In diesen Fillen setzen sie
sich mit der Offenheit des Wettkampfausgangs
auseinander. Sie wissen allerdings bis zu diesem
Zeitpunkt lediglich um die Abldufe und Miihen
ihrer Vorbereitung, sprich ihres Trainings. Das
mag dem einen oder anderen die Sicherheit ge-
ben, die notwendig ist, wenn man sich einer

Prifung oder einem Wettkampf (z. B. einem Ma-
rathonlauf) stellen mdchte. Es reicht aber noch
nicht aus, um ein Gefiihl vélliger Sicherheit zu
vermitteln, denn in wirklichen Wettkdmpfen
bleibt immer etwas offen und unwagbar. Aus
diesem Grund wird der Wettkampf vor allen von
denjenigen als herausfordernd und attraktiv er-
lebt, die sich gern im Spannungsfeld zwischen
Sicherheit und Freiheit bewegen, und deshalb in
den Anforderungsstrukturen sportlicher Wett-
kampfe ein spannendes Handlungsfeld fiir sich
entdecken kénnen.

Solange es gelingt, den Wechsel aus Span-
nung und Entspannung aufrecht zu erhal-
ten, werden Wettkdmpfe als etwas Attrak-
tives erlebt. Sobald jedoch der Verlauf dieses
Spannungsbogens von den Kindern antizi-
piert und weitgehend nachvollzogen wer-
den kann, wird der Unterricht langweilig.

Der Ausgang eines Spiels oder der Verlauf
eines Kampfes miissen deshalb immer ein
stiickweit offen bleiben. D.h. die Schiiler
missen im wahrsten Sinne des Wortes dar-
auf ,wetten* kénnen.

Aus diesem Grund empfiehlt es sich, die
Anforderungsstruktur bekannter Spiele und
Kdmpfe immer wieder neu anzugehen und
durch Variationen zu verdndern.

Abb. 11: Auch in bekannten Aufgaben Spannungsbdgen
aufbauen.

Zum gewissen ,,um Etwas“ im Wettkimpfen
Mit Blick auf den schulischen Sportunterricht
kann und muss der Bogen an dieser Stelle al-
lerdings noch ein wenig weiter gespannt wer-
den, denn das anregende Moment des Wett-
kampfgedankens geht deutlich tiber die Spha-
re des Wettkampf- und Leistungssports hinaus
und spiegelt sich in der gesamten Bewegungs-
praxis wieder. Im Sporttreiben von Kindern und
Jugendlichen fallen dabei vor allem die Gegen-
stande bzw. die Bedeutungen auf, um die je-
weils gekdmpft wird. Es geht im Wettkdmpfen
immer ,,um etwas*“ und diesem ,Etwas“ kommt
ein sehr hoher Stellenwert zu.



Bei diesem ,,Etwas*“ kann es sich um eine Wette
handeln, also klassisch um den Sieg und damit
um den Prestigegewinn. Es kann aber auch der
Vergleich im Vordergrund stehen, d.h. es wird
um bestimmte Rollen gekdmpft, so dass der Ju-
gendliche seine Stellung in der Gruppe festigen
oder ausbauen kann. Schliefdlich geht es auch
noch darum, die eigenen Leistungen zu {ber-
bieten, um die individuellen Grenzen zu erfah-
ren (vgl. Abb. 12).

um eine Wette/
um den Sieg

Wettkampfen als
»,um etwas“ kdmpfen

um eigene Grenzen um bestimmte Rollen
zu erfahren in der Gruppe

Abb. 12: Reiz des Wettkdmpfens.

Vergewissern Sie sich als Lehrer und lassen
Sie sich die Schiiler darum vergewissern,
um was gerade gekampft wird.

Ist es wirklich fiir alle Beteiligten das glei-
che? Oder verstehen sich die beiden Kampf-
partner gerade miss, weil sie in derselben
Kampfsituation um Verschiedenes kamp-
fen?

Abb. 13: Zum Vergewissern um das ,Etwas*.

Bedingungen sportlicher ,,Wett-Kimpfe*

Das Gelingen von Wettkdmpfen ist immer an
bestimmte Bedingungen gekniipft. So ist bei-
spielsweise die Leichtathletik durch klare Regeln
und exakte Zeiten, Weiten oder H6hen charak-
terisiert. Auferdem sind die Ausgangsvoraus-
setzungen eindeutig und fiir alle gleich, so dass
sich dadurch ganz genau und individuell fest-
stellen ldsst, wer der Beste bzw. Bessere ist. Der

Sieg wird entsprechend einer Person zugespro-
chen und die Reihenfolge der nachfolgenden
Pldtze sowie die damit verbundenen Leistun-
gen zeigen den individuellen Leistungsstand
auf und erlauben Rickschliisse auf Leistungs-
differenzen zwischen den beteiligten Sportlern.
Aus einer Niederlage erfolgen somit offensicht-
liche Riickmeldungen, aus deren Analyse gege-
benenfalls einschldgige Konsequenzen fiir den
weiteren Verlauf von Lern- und Trainingsprozes-
sen gezogen werden konnen. Wie vielseitig das
Bedingungsgefiige eines Wettkampfes, z.B. in
der Leichtathletik, sein kann, wird in Abb. 15 zu-
sammengefasst.

Wenn die Grenzen der eigenen Leistungsfa-
higkeit klar und bekannt sind, kann man im
weiteren Verlauf des Lern- und Ubungspro-
zesses selbststdndig und eigenverantwort-
lich am Verschieben dieser Grenzen arbei-
ten.

Aus diesem Grund ist es zuweilen sinnvoll,
wenn die Schiiler nach diversen Spielen und
Aufgaben die einschldgigen Bedingungen,
die dort jeweils von Bedeutung waren, her-
ausarbeiten und die Differenz zu ihrem bis-
herigem Kénnensstand bestimmen.

Abb. 14: Personliche Grenzen herausfinden.

Zum ,,Kdampferischen“ im Spiel

Im Bereich der Mannschaftssportarten und
Sportspiele sind solche individuellen Riickkop-
pelungen nur bedingt méglich. Dort ist das Kind
bzw. der Kimpfer Teil des mannschaftlichen Ge-
figes und kann auch nur so gut sein, wie es die
Spielsituation, die Mitspieler und nicht zuletzt
auch die gegnerische Mannschaft zulassen. Des-
halb ist es auch entsprechend schwierig heraus-
zufinden, wer denn nun in kdmpferischer Hin-
sicht der Beste im Training oder im letzten Wett-
kampf gewesen ist und somit mafdgeblich zum
Erfolg der Mannschaft beigetragen hat. Trotz-
dem lassen sich auch in diesem komplexen Feld
Anhaltspunkte fiir kriteriengeleitete Reflexionen
heraus kristallisieren. Auch wenn sich die kimp-
ferischen Leistungen der Spieler nicht in dersel-



Hohe Spannung

Direkter Vergleich
mit Gleichaltrigen

Eigene
Leistungstberprifung

Abb. 15: Bedingungen leichtathletischen Wettkdmpfens.

ben Weise eindeutig messen lassen wie z.B. de-
ren Fitnessstatus, so ist es fir den Lehrenden
(bzw. Trainer) als auch fiir die Mannschaft trotz-
dem wichtig, auch in diesem Bereich die indivi-
duellen Potenziale jedes Spielers zu bestimmen
und im Training zu férdern, um sie letztlich im
Geflige der mannschaftlichen Leistung optimal
einzubinden.

Zweikdimpfen im Sport

Nachdem in den bis hierher skizzierten Aus-
fuhrungen zum Wettkdmpfen das Moment des
,Wetten-Kénnens*, also die an die Offenheit des
Ausgangs und Verlaufs gebundene Spannung
zum Thema gemacht wurde, soll der Fokus im
Folgenden weitergehend konzentriert werden,
indem wir uns dem Zweikdmpfen im Sport wid-
men.

Im Wort Zweikampf steckt zum einen der Be-
griff des ,,Kampfes*, d.h. es geht um eine Ausein-
andersetzung. Zum anderen ist das Wort ,,zwei“
enthalten, welches verdeutlicht, dass es sich um
eine direkte Herausforderung und Kontroverse
mit einem Gegner handelt. Auch diese Grund-

Bedingungen
leichtathletischen
Wettkdmpfens

Eindeutige
Ruckmeldungen

Klare Regeln

Gleiche Ausgangs-
voraussetzungen

Exakte Zeiten- und
Weitenangaben

situation kann fiir besondere Spannung im
Sport garantieren, die von Zuschauern, Trainern,
Lehrern und vor allem von den Zweikdmpfern als
anregend empfunden wird. Dabei muss - dhn-
lich wie beim Wettkdmpfen - etwas dafiir getan
werden, um diese Attraktivitdt auch erleben zu
kénnen. An dieser Stelle kommt die Didaktik ins
Spiel, denn im Folgenden wollen wir nachzeich-
nen, was das Attraktive im Zweikdmpfen ist
und welche Aufgaben sich fir den Lehrer stel-
len, wenn er das zum Thema seines Unterrichts
machen mdchte.

Sportler /
Schuler

Der
Zweikampf als
Bezugssystem fur (...)

Trainer /
Lehrer

Abb. 16: Unterschiedliche Perspektiven des Zweikdmp-

fens.



BegruBungstanz

Aufbau/Organisation: Variationen / eigene Ideen:

Die gesamte Halle dient als Tanzraum. Es wird * Je nach Gruppengréfie kann das Spielfeld

Musik gespielt. verkleinert werden, z. B. auf die Grenzen des
Kampffeldes (Matten).

« Die Kinder kénnen ihre eigene Musik mit in

Die Kinder tanzen kreuz und quer durch die den Sportunterricht bringen.

Halle. Sobald die Musik angehalten wird, be-

grifien sie den Tanzer, der ihnen gerade am

ndchsten steht.

Mit dem Anhalten der Musik nennt der Spiel-

leiter einen Korperteil (z.B. Hand, Po, Ellenbo-

gen, usw.), mit dem sich die beiden Tanzer zur

Begrifdung beriihren.

Nachdem die Begriitung erfolgt ist, spielt die

Musik weiter.

Aufgabe:




Hindeschutteln

Aufbau/Organisation:
Die gesamte Halle dient als Lauf- bzw.

Spielfeld. Alle Teilnehmer laufen ohne Vorgaben
durcheinander.

Aufgabe:

Die Teilnehmer laufen kreuz und quer Gber die
Matten bzw. durch die Halle und schiitteln sich
abwechselnd links und rechts unter Nennung
ihres Vornamens die Hande.

Variationen /eigene Ideen:

« Je nach Gruppengrofie kann das Spielfeld
verkleinert werden, z. B. auf die Grenzen des
Kampffeldes (Matten).

 Zur BegriiRung kann mit jedem Handeschiit-
teln eine Verbeugung integriert werden.




Baumstamm

Aufbau/ Organisation:
Es werden Dreiergruppen gebildet, die sich
einen freien Platz in der Halle suchen.

Aufgabe:

Ein Kind steht steif wie ein Baum zwischen den
beiden anderen Kindern, die sich den ,Baum*
durch sanftes Anstupsen einander zupendeln.
Wichtig bei der Einfiihrung ist ein zundchst
ganz sanftes und vorsichtiges Bewegen des
»,Baumes*“ mit geringer Amplitude.

Variationen/eigene Ideen:

« Die Amplituden des Baumstammpendelns
werden von den Teilnehmern situativ verdn-
dert (zu Beginn langsam vergrofiert und spa-
ter variiert). Wichtig dabei ist, dass sich der
~Baumstamm®* sicher fiihlen kann.

« Die Gruppen kdnnen vergrofsert werden, so
dass sich mehrere Kinder einen Baumstamm
zupendeln.

« Wer kann im Laufe der Ubung die Augen

schliefen?




Sitzkreis

Aufbau/Organisation:
Alle Kinder spielen gemeinsam und legen in der
Hallenmitte eine Mattenfldche aus.

Aufgabe:

Alle Kinder stellen sich hintereinander in einem
Kreis auf und legen die Hande auf die Schul-
tern des Vordermannes. Dann werden 2 bis 3
kleine Schritte in Richtung Kreismitte gemacht,
so dass alle ganz eng zusammen stehen. Auf
ein Zeichen hin setzen sich alle auf die Ober-
schenkel des Hintermanns und die gesamte
Gruppe versucht, diese Stellung so lange wie
moglich zu halten.

Variationen / eigene Ideen:

 Zwei Gruppen treten gegeneinander an. Wer
hilt am langsten den Sitzkreis?

« Es wird Musik gespielt und bei Musikstopp
ruft der Spielleiter eine Zahl, die groRer als
4 ist. Die entsprechende Anzahl von Kindern
findet sich und versucht, einen Sitzkreis zu
bilden. Setzt die Musik wieder ein, dann 16-
sen sie ihren Sitzkreis auf und laufen weiter.

« Kann die Gruppe auf Kommando der Lehr-

kraft vorwdrts gehen?




»,Kampfen, Ringen und Raufen erlebt im Sportunterricht eine Konjunktur — nicht nur im
Rahmen von Kampfsportarten, sondern insbesondere als ein padagogisch einsetzbares und
motorisch vielfaltiges Bewegungsfeld, bei dem die Schiiler spielerisch lernen kénnen, ihre
Krafte miteinander zu messen und sich zu respektieren.

Hierzu finden Lehrer und Ubungsleiter in diesem Buch 144 Spiele und Bewegungsaufga-
ben. Die Spiele und Aufgaben sind nach den Kategorien ,Korperkontaktspiele®, , Partner-
kampfe®, ,,Gruppenkampfe® und ,Partnerentspannung® aufgeteilt und kénnen somit zur
Einstimmung, als Schwerpunkt und als Ausklang einer Sportstunde eingesetzt werden.

Alle Spiele und Aufgaben sind einpragsam bebildert, so dass sich ihr Ablauf leicht nach-
vollziehen [asst. Ein Praxisbuch zum Einsatz in Schule und Verein.

ist Professor fiir Sportwissenschaft an der Universitat Wiirzburg. Zu seinen
Arbeitsschwerpunkten zahlen sportpadagogische, didaktische, bewegungswissenschaft-
liche Fragestellungen. AulRerdem liegt sein Forschungsschwerpunkt in der Fanforschung. Er
griindete ein Bewegungslabor an der Universitat Wiirzburg und ist Autor zahlreicher fach-
didaktischer Aufsatze.

ist Professorin fuir Sportwissenschaft an der Universitat Koblenz-Landau.
Ihre Arbeitsschwerpunkte liegen im Bereich der Sport- und Bewegungspadagogik sowie im
Feld der Spieltheorie. Weitere Forschungsschwerpunkte liegen im Bereich Mentoring im
Sport und der Genderforschung. AuBerdem bearbeitet sie sportpadagogische und -soziolo-
gische Fragen im Kontext des E-Sports.
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