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VON SPEEDBOAT BIS BOHRINSEL
ERLEBNISPÄDAGOGISCHE ANGEBOTE IM WASSER

Im Allgemeinen werden Schwimmbäder genutzt, um dort die Freizeit zu verbringen, etwas für die Gesundheit zu tun oder 
schwimmsportliche Ak� vitäten zu betreiben. Im Mi� elpunkt dieses Workshops steht eine alterna� ve Nutzung unter dem 
Fokus des Abenteuers (Neuber, 2003). Einerseits werden zwar die erlebnispädagogischen Möglichkeiten durch Hygiene-
bes� mmungen, Unfallverhütungsvorschri� en oder bauliche Vorgaben eingeschränkt, andererseits bietet der Bewegungs-
raum Wasser einzigar� ge Möglichkeiten. So können zum Beispiel die Ak� onen und Bewegungen im (schwimmen, glei-
ten, auf Flössen, Bre� ern, ...), unter (absinken, tauchen, ...) oder über Wasser (Brücken, Seilen, Schaukeln, ...) sta�  inden 
(Neuber, 2003). Zudem bewirkt das Medium „Wasser“, dass im Wasser alles anders ist. Es verändert einerseits elementare 
Bewegungsmuster, wie zum Beispiel das Gehen, Laufen und Springen und selbst unsere Wahrnehmung, wie zum Beispiel 
das Hören und das Sehen unter Wasser und ermöglicht dadurch ganz eigene Bewegungs- und Erfahrungsmöglichkeiten. 
Andererseits ist das „Sich-Bewegen im Wasser, die Begegnung und Auseinandersetzung mit dem Ur-Element Wasser“ 
(Lange & Volck, 1999).

ZIELE UND INHALTE

Verbindung des Mediums „Wassers“:
... mit dem Abenteuersport 
... mit der Erschließung des Bewegungsraumes Wasser für erlebnispädagogische Angebote
... mit einem lösungsorien� erten Beratungsansatz.

Abenteuer als individuelles Erlebnis, das sich aus dem normalen Alltag heraushebt und das subjek� v als posi� v emp-
funden wird.

Methodische Prinzipien für erlebnispädagogische Angebote in der Schwimmhalle erarbeiten. 

Dr. Robert Collete
Sportwissenscha� er, Lehrkra�  für besondere Aufgaben, Fachdidak� k Schwimmen
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VORKENNTNISSE

Die erforderlichen Vorkenntnisse der Kinder lassen sich nicht unbedingt anhand von Schwimmabzeichen fest machen. Viel-
mehr ist eine generelle Schwimm- und Tauchfähigkeit entscheidend. Dabei ist es wich� g, dass die Kinder mi� lere Strecken 
schwimmen können und für die Aufgaben im Tiefwasser das Tauchen bis zum Beckenboden sicher beherrschen. Bei gerin-
gerer Schwimmfähigkeit dürfen nur entsprechende Angebote im steh� efen Beckenbereich gemacht werden.
Von Vorteil ist es des Weiteren, wenn der Übungsleiter Erfahrungen aus dem Anleiten von Schwimmunterricht mitbringt 
und/oder selbst Lebensre� er-Ausbildungen mit dem Fokus Wasser durchlaufen hat. Dies hil�  beim Erkennen von Ermü-
dungserscheinungen, Auskühlen der Teilnehmenden und anderen möglichen Vorkommnissen, die dem Übungsleiter in 
und um das Tä� gkeitsfeld Wasser begegnen können.
Für die Aufgaben bei denen mit Seilen/Schnüren im Wasser gearbeitet wird, sollte der Übungsleiter aus Sicherheitsaspek-
ten ein (scharfes) Cu� ermesser gri�  ereit haben.

STUNDENAUFBAU

Der grundsätzliche Au� au einer Stunde oder auch einer Unterrichtsreihe mit mehreren Stunden, beinhaltet grundsätzlich 
vier aufeinander au� auende Phasen: 

1. Eins� egsphase: Bereitscha�  - Akzeptanz - Vorbereitung bzw. Sensibilisierung und Vertrauen schaff en: orien� ert sich an 
gruppendynamischen Anfangsprozessen, langsames Heranführen an das Lernfeld

2. Ver� efungsphase: Problem lösen in der Gruppe, vorgegebene Situa� onen lösen, Strategien entwickeln
3. Abschlussphase: eigenverantwortliches Gestalten von abenteuerlichen Situa� on/Situa� onen, TeilnehmerInnen be-

kommen lediglich ein Lei� hema und die erforderlichen Materialien gestellt. 
4. Refl exionsphase: s.u.

HINWEIS ZUR UMSETZUNG

Die „off ene Methodik“ (prozessorien� ert) bzw. der lösungsorien� erte Beratungsansatz setzt auf die Autonomie des 
Menschen und fördert das eigenverantwortliche Handeln unter Berücksich� gung sozialer Kontexte. Das Erkennen und 
das Vertrauen auf individuelle Fähigkeiten sowie das selbstständige Handeln sind übergeordnete Ziele der Einheit. Der 
methodische Au� au geht vom Einfachen zum Komplexen, lässt eigenverantwortliches Handeln zu und stellt eine an-
nehmbare Herausforderung. 
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Je weniger sich die Teilnehmenden untereinander kennen und vertrauen, umso wich� ger und intensiver ist die Planung 
und Durchführung der „Eins� egsphase“.

Besonders in den Phasen der Problemlösung, ist es besonders wich� g, dass sich die Lehrkra�  zurückhält und nur dann 
hil�  bzw. eingrei� , wenn die Gruppe sie um Hilfe bi� et bzw. bei Sicherheitsbedenken. 

Als Hilfe sollte die Lehrperson auch keine Lösung oder keinen konkreten Rat geben, sondern versuchen die Teilnehmen-
den zum Beispiel durch gezielte Fragen, auf einen möglichen Weg zur Lösung führen.

Ganz konkret bedeutet dies auch, dass ich als „Lehrkra� “ eine Gruppe ihre Lösung ausprobieren lassen muss, obwohl 
ich sehe oder weiß, dass dieser Versuch nicht gelingen kann. Nach dem Ausprobieren kann die Lehrkra�  probieren, in 
der Refl exion Denkanstöße in Richtung einer funk� onalem Lösung zu geben. 

ÜBUNGSFORMEN (EXEMPLARISCH)

EINSTIEGSPHASE:

3-D Sor� eren nach Kriterien
Aufgabe: TN sollen sich schwimmend/laufend nach verschiedenen Kriterien sor� eren. 

 → Alter (es darf gesprochen werden)
 → Körpergröße (es darf nicht gesprochen werden)
 → Gewicht (nur noch Handzeichen oder unter Wasser sprechen)

Varia� onen: Flach-/ Tiefwasser

Reifenkle� ern
 → Die Gruppe bildet einen Kreis, fasst sich an den Händen und ein Reifen wird in den geschlossenen Kreis gegeben 

Aufgabe: Ohne die Handfassung zu lösen, durch den Reifen steigen und den Reifen weiter wandern lassen
Varia� onen: mehrere Reifen in den Kreis geben, unterschiedlich kleine Reifen, Flach- oder Tiefwasser, zwei Gruppen und 
We� kampf gegeneinander, ...
Material: Reifen 
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Möwe, Schildkröte, Krebs
Basiert auf „Schere, Stein, Papier“: 

 → Schildkröten verjagen Möwen; Möwen fressen Krebse; Krebse zwicken Schildkröten
Aufgabe: Zwei Gruppen werden gebildet, jede Gruppe überlegt sich im Geheimen ein Tier, das sie darstellen will. Die Grup-
pen stellen sich im Abstand von 2m gegenüber auf und auf Kommando werden die Tiere wie folgt dargestellt: 

 → Möwen schlagen mit den Flügeln und Lachen, Krebse klappern mit ihren Scheren, Schildkröten verschränken ihr Arme 
über dem Kopf

 → Die überlegene Tiergruppe versucht nun, die unterlegene Gruppe zu fangen, während diese versucht, den Beckenrand 
auf der eigenen Seite zu erreichen.

 → Gefangene TN wechseln die Mannscha� 

Blindschwimmen
Aufgabe: Schwimmen bei Dunkelheit (nonverbale Partnerübung mit verschiedenen Varia� onen und Spielformen)

 → Führe deine/n „blinden“ Partner/in durch das Schwimmbad, das Wasser, probiert zu schwimmen, zu tauchen, ...
 → Wer traut sich blind ins Wasser, vom Rand, Block, 1m oder sogar 3m, zu springen?

Varia� onen: Kommandos über Sprache, Geräusche
Material: Tücher zum Augenverbinden, Blindenbrille oder Alufolie zum Verdunkeln der Schwimmbrillen

VERTIEFUNGSPHASE:

Flucht aus Alcatraz (Geschichte: Flucht bei Nacht und Nebel)
Aufgabe: Zwei bis drei TN („Wärter“) gehen/schwimmen im mi� leren Feld und haben die Augen verbunden. Die restlichen 
TN („Hä� linge“) versuchen, nach einem Startkommando durch das Mi� elfeld zum anderen Beckenrand zu gelangen, ohne 
dabei von den „Wärtern“ erwischt zu werden. 

 → Wer gefangen wird, leibt „versteinert“ auf der Stelle
Varia� onen: 

 → Die „Hä� linge“ müssen, um an den anderen Beckenrand zu gelangen, wie ein Frosch hüpfen oder wie ein Hund 
schwimmen 

 → Flach-/ Tiefwasser
Material: Tücher zum Augenverbinden, Blindenbrille oder Alufolie zum Verdunkeln der Schwimmbrille
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Zombiespiel
Aufgabe: 2 - 3 Überlebende sollen sich durch das Wasser bewegen, ohne von den Zombies gefangen zu werden.

 → Die Überlebenden müssen alle 2 Meter ein lautes Geräusch von sich geben (z.B. auf das Wasser schlagen, pfei-
fen, etc.).

 → Die Zombies tragen Augenbinden/Dunkelbrillen, müssen die Arme nach vorne ausstrecken und „Zombiegeräu-
sche“ machen.

 → Das Spiel ist beendet, wenn alle Überlebenden von den Zombies gefangen wurden.

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.
Varia� 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.  

Re� et den Bootsführer bei Nebel
Aufgabe: Ein Gruppenmitglied (4er - bis 5er-Gruppe) en� ernt sich etwas von der Gruppe. Er ist der blinde, gekenterte 
Bootsführer, der im Nebel den Weg ans Ufer nicht mehr fi ndet. Die anderen Gruppenmitglieder versuchen, das Boot zum 
Zielhafen zu navigieren, ohne mit den Hindernissen im Gewässer zu kollidieren. 

 → Start: im Wasser unter dem zugewiesenen Startblock
 → Zielhafen: variabel: (a) Ende der eigenen Bahn, (b) Treppe andere Beckenseite, (c) ...
 → Naviga� on: tak� l: ziehen/abschleppen, jedoch ohne Hände; akus� sch: (a) mit Wörtern (rechts, links, ...), (b) verein-

barte Laute 
Material: Pullbuoys, Schwimmbre� er, 4-5 Dunkelbrillen/Augenbinden   

Speed-Boat
Aufgabe: TN werden durch das Wasser gezogen/Schleppeinrichtung

 → Verschiedene Zusatzaufgaben möglich: Bauchlage; Rückenlagen; mit den Füßen voran; mit verdeckten Augen („blind“);  
Was passiert, wenn du die Füße anziehst, ...

Material: Schleppeinrichtung: Seil (mind. 25m), 2-3 Schraubkarabiner, Bandschlaufen, ...
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ABSCHLUSSPHASE:

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, ...

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.

Der über‘s 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 nicht das Wasser berühren. Im Gegensatz zum Spieler dürfen die restlichen Grup-
penmitglieder ins Schwimmbecken steigen. Sobald sie allerdings in Berührung mit dem „laufenden“ Mitspieler kommen, 
dürfen sie sich nicht mehr fortbewegen. Je nach Teilnehmerzahl werden zwei oder mehr Gruppen gebildet. 
Varia� onen: es müssen zwei oder mehr Leute parallel transpor� ert werden; eine Person muss ohne Hilfsmi� el transpor-
� ert werden. 

 → Op� onal: Schaf, Wolf und Kohlkopf: Schaf und Wolf dürfen nie alleine gelassen werden (Wolf frisst Schaf); Kohlkopf 
und Schaf darf auch nie alleine gelassen werden (Schaf frisst Kohlkopf); es darf immer nur eine Sache pro Überquerung 
mitgenommen werden.

Material: Ma� e, Schwimmbre� er, ...

Feuer im Wasser (Unterwasser-Schweißbrenner)
Aufgabe: Probiert, eine brennende Kerze mit Hilfe von verschiedenen Materialien unter Wasser zu transpor� eren. Scha�   
ihr es, die brennende Kerze bis zum Grund zu bringen (Tiefwasser)?
Material: Getränkefl asche (>2 L, PET), Kerzen, Band, Gewichte, Strohhalme, Klebeband, Schere, Streichhölzer, Bierdeckel, 
etc. ...
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Bau einer Bohrinsel
Aufgabe: Probiert, mit Hilfe von verschiedenen Materialien eine Bohrinsel im Tiefwasser zu bauen, auf der hinterher min-
destens zwei Personen Platz haben bzw. stehen können ohne, dass der Bohrturm umfällt (mindestens 30s).
Material: ca. 15 Getränkekisten (abhängig von der Wasser� efe), Spanngurte, Gewichte, 1-2 Taucherbrillen, große 
Schwimmma� e, Seile, Schneidwerkzeug zum Zerschneiden der Seile (Sicherheitsmaßnahme!)

Die Gruppe soll ausreichend Zeit für die Gruppenprozesse und zum Experimen� eren bekommen, 
d.h. es sollte auch Zeit für Fehlversuche eingeräumt werden !!!

REFLEXION/REFLEXIONSPHASEN

Eine zentrale Bedeutung für das Gelingen von Abenteuersport-Stunden im Wasser ist die Refl exion der Abenteuer, weil nur 
dadurch aus den Erlebnissen auch Erfahrungen werden können, die längerfris� g wirken (Neuber & Neuber, 2004).

Schwerpunk� ragen: 
 → Wie hast du dich/habt ihr euch in der Situa� on gefühlt?
 → Was hast du/habt ihr wahrgenommen und erlebt?
 → Wie bist du/seid ihr zu der Lösung der Aufgaben/Situa� on gekommen?
 → Wie habt ihr euch in der Gruppe abgesprochen?
 → Wie würdet ihr euch zukün� ig verhalten bzw. in der Gruppe absprechen? 

Eine weitere (lohnenswerte) Möglichkeit für die Refl exion ist, im Vorfeld in jeder Gruppe Beobachter mit konkreten Be-
obachtungsaufgaben zu installieren. Zum Beispiel können so auch TN, die nicht ak� v teilnehmen können, sinnvoll mit ein-
gebunden werden. 
Erst durch eine (geeignete) Refl exion wird eine Wirksamkeit und ein Transfer ermöglicht. 
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WIRKSAMKEIT UND TRANSFER (WITTE, 2002)

WIRKSAMKEIT

A. Vorüberlegung  - vier Stufen des erlebnispädagogischen Lernprozesses 
1. Es wird in einem bes� mmten Augenblick gehandelt und die Eff ekte dieses Handelns werden deutlich. 
2. Die Wirkungen in diesem bes� mmten Augenblick und die Konsequenzen der Ak� on werden verstanden bzw. das ziel-

gerichtete Verhalten in bes� mmten Umständen wird gelernt. 
3. Es kommt zu einem Verständnis des generellen Prinzips. 
4. Das Gelernte fi ndet Anwendung in einer neuen Situa� on. 

B. Folgerung
Der erlebnispädagogische Prozess ist erfolgreich beendet, wenn die neu gelernten Verhaltens- und Denkweisen in ande-
ren, dem Trainingsse�  ng fernen Situa� onen gezeigt werden. Wirksamkeit und Transfer der Lernerfahrungen in den Alltag 
sind somit eng miteinander verknüp� . 

TRANSFER

A. Lei� rage
„Wie können Teilnehmer die Erfahrung, die sie im Umfeld gemacht haben, das sich deutlich von ihrem Alltagsleben unter-
scheidet, in ihr normales Leben transferieren, übertragen?“

B. Transferhindernisse
 → Anwendungssitua� onen im Alltag sind viel komplexer
 → Freizeitgefühl blockiert Transfermo� va� on
 → Posi� ve Gefühle, die bei der Lösungsfi ndung entstehen, werden nur noch in Gruppen und an Orten mit „Insel- Erleb-

nischarakter“ erfahren

C. Folgerung: Grundbedingungen für einen erfolgreichen Transfer
 → Ähnlichkeit zwischen Lern- und Anwendungssitua� on
 → Intensive Auseinandersetzung mit dem Lerninhalt
 → Annäherungen an die kogni� ven, emo� onalen und mo� va� onalen Voraussetzungen des Lernenden 
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D. Transfersicherungsmaßnahmen (Ausführliche Vor- und Nachbetreuung)
 → Vorbereitungsphase (spezifi sches Programm entwickeln, das aus der Erfassung der Problem- und Bedarfslage der Teil-

nehmer resul� ert -> Akzeptanz und Iden� fi ka� on der Teilnehmer mit der Maßnahme)
 → Follow-Ups (Folgemaßnahmen, Nachbereitungskonzepte und -ak� vitäten, Bindeglied zwischen ursprünglich notwendi-

ger Verfremdung und späterer, konkreter Anpassung und Umsetzung). 
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