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https://www.netzwerk-lernen.de/Fangspiele-Klasse-1-2

eate Blingers: 100 tolle Sport- und Bewegungsspiele, 1. und 2. Schuljahr

D Auer Verlag

— Fangspiele

Alle Raben, kommt nach Haus!

TRAINIERT:  Schnelligkeit, Ausdauer, Reaktion DAUER: @

1 MATERIAL: Keins

Ein Kind, die Rabenmutter, steht auf der einen Seite der Turnhalle. Auf der anderen Seite der Turn-
halle stehen nebeneinander alle Rabenkinder. Zwischen den beiden Seiten steht am Turnhallen-
rand ein weiteres Kind als Wolf.

Die Rabenmutter ruft: LAlle Raben kommt nach Haus!”
Die Rabenkinder antworten: Wir kdnnen nicht!”

Die Rabenmutter fragt: Warum denn nicht?”

Die Rabenkinder erwidern: .Der Wolf ist da!”

Daraufhin ruft die Rabenmutter: ,Versucht es doch mal!”

Nun versuchen alle Rabenkinder, Fligel schlagend zu der Rabenmutter zu gelangen, ohne vom
Wolf gefangen zu werden. Alle Raben, die der Wolf fangt, helfen dem Wolf im ndchsten Spiel-
durchgang Raben zu fangen.

Sieger ist der Rabe, der bis zum Schluss nicht gefangen worden ist. Dieses Kind kann im néchs-
ten Spieldurchgang der Wolf sein und eine neue Rabenmutter benennen.

— Fangspiele

Briickenwichter

TRAINIERT: - Schnelligkeit, Reaktion DAUER: (W

1 MATERIAL: - Mehrere Banke oder Matten

Mit den Matten oder den Bénken wird von einer Turnhallenseite zur anderen eine Bricke als
Grenze gebaut. Auf der Bricke stehen zu Beginn des Spieles je nach Lange der Bricke ein, zwei
oder drei BrUckenwdchter. Alle Ubrigen Kinder stehen nebeneinander in einiger Entfernung von
der Bricke.

Die Kinder versuchen auf ein gegebenes Kommando Uber die Bricke zu kommen, ohne von den
Brickenwdchtern gefangen zu werden. Alle Kinder, die von den Brickenwdchtern berihrt wer-
den, sind gefangen und werden nun auch zu Brickenwdchtern.

Dieser Spielvorgang wird so oft wiederholt, bis ein, zwei oder drei Kinder Gbrig geblieben sind,
die nicht gefangen worden sind. Diese sind dann die Brickenwdchter fUr ein weiteres Spiel.

VARIANTEN: Es durfen auf Zuruf des Lehrers oder eines Schilers nur bestimmte Kinder von den
Bruckenwdchtern gefangen werden: die eine bestimmte Farbe an sich haben,
eine Brille fragen (oder nicht), eine bestimmte Augen- oder Haarfarbe haben usw.
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— Fangspiele

Der Haifisch greift an!

TRAINIERT: Schnelligkeit, Ausdauer, Reaktion DAUER: (9
MATERIAL: Zwei dreiteilige Kasten, auf denen eine dicke Weichbodenmatte liegt

Die Weichbodenmatte auf den groBen Kdasten ist die Insel. Um die Insel herum befindet sich das

Meer, in dem die Kinder als Fische umherschwimmen. Ein Kind ist der Hai.

Der Hai schwimmt durch das Meer und versucht die Fische zu fangen. Diese kénnen sich retten,

indem sie auf die Insel flichten. Alle Fische, die der Hai gefangen hat, werden ebenfalls zu Hai-

fischen, die nun auch Fische fangen. o N
;}-’Fr‘\m}m

— Fangspiele

Drache, komm heraus!

TRAINIERT:  Schnelligkeit, Reaktion DAUER: (3
MATERIAL: - Ein Schwungtuch oder Bettlaken, zwei gleich hohe Kdsten

Aus den beiden Kasten, die mit etwas Abstand nebeneinander aufgestellt werden, wird in einer
Ecke der Turnhalle die groBe Hohle des Drachen gebaut. Dazu wird das Schwungtuch Gber die
Kdsten gelegt.

Ein Kind ist der Drache, der in die Hohle kriecht. Alle anderen Kinder verteilen sich in der Halle.
Die Kinder rufen: ,Drache, komm heraus!” Der Drache verldsst die Hohle und versucht ein Kind
zu fangen. Dieses wird in die Hohle gebracht und ist nun auch Drache. Auf den erneuten Zuruf:
.Drache, komm heraus!” gehen jetzt die beiden Drachen auf die Jagd. Das zuletzt gefangene
Kind kann der erste Drache im ndchsten Spieldurchlauf sein.

VARIANTEN: Je nach GruppengréBBe kénnen zu Beginn auch mehrere Drachen in der Hohle
sein.
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— Fangspiele

Fischer, wie tief ist das Wasser?

TRAINIERT: Reaktion DAUER: (3

1 MATERIAL: Keins

Ein Kind, der Fischer, steht auf der einen Seite der Halle. Alle anderen Kinder stehen neben-
einander auf der gegeniberliegenden Seite.

Gruppe: Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?”

Fischer:  ,Drei Meter.”

Gruppe: ,Wie sollen wir riberkommen?”

Fischer: lhr mUsst hUpfen (kriechen, schwimmen, fliegen, hopsen, rollen etc.)!”

Nun bewegt sich die Gruppe in der Fortbewegungsart, die der Fischer genannt hat, auf die
andere Seite. Der Fischer lauft ihnen entgegen und versucht, Kinder zu fangen.

Gefangene Kinder werden nun auch zu Fischern. Bevor das Spiel erneut beginnt, missen sich
die Fischer gemeinsam auf eine Fortbewegungsart fir die Gruppe einigen. Sieger ist das Kind,
das bis zum Schluss nicht gefangen worden ist. Dies kann in einem neuen Spiel der Fischer sein.

— Fangspiele

Freund, hilf mir!

TRAINIERT:  Schnelligkeit, Ausdauer, Reaktion, Sozialverhalten DAUER: &

1 MATERIAL: - Keins

Man bestimmt einen oder mehrere Fénger. Diese mUssen versuchen, die anderen Kinder, die
durch die Halle laufen, durch BerGhren abzuschlagen.

Wird ein laufendes Kind jedoch in dem Moment, in dem ein Fanger es berGhren will, von einem
anderen Kind - also einem Freund — umarmt, an den Handen gefasst, gestreichelt oder Ahn-
liches (dies muss vor Spielbeginn festgelegt werden), so kann es nicht abgeschlagen werden. Ist
die Gefahr voriber, muss sich das Kind sofort wieder von dem Freund trennen.

Alle Kinder, die abgeschlagen worden sind, werden auch zu Féngern. Ein, zwei oder drei Kinder,
die es bis zum Schluss schaffen, nicht abgeschlagen zu werden, sind in einem neuen Spiel die
Fanger.

VARIANTEN: Bdlle, Reifen, Sandsdckchen, Springseile und andere Kleingerdte werden auf dem
Turnhallenboden verteilt. Alle Kinder laufen in der Halle herum. Von dem Fdnger
kénnen sie nicht gefangen werden, wenn sie mit diesen Kleingerdten alleine oder
mit einem Freund vorher festgelegte Ubungen ausfihren.
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— Fangspiele

Schwinzchen fangen

TRAINIERT:  Schnelligkeit, Reaktion DAUER: ¥
MATERIAL: Seile oder Bander

Alle Kinder stecken sich ein kurzes Band oder
ein verkUrztes Seil so hinten in die Hose,
dass dieses wie ein Schwdnzchen he-
raushdngt. Jeder Schuler versucht o P
nun, die Schwénzchen der ande- “":K':f?_{ i
ren Kinder zu fangen, ohne dass e ]
das eigene Schwdnzchen abhan- @%L_,____"__
den kommt. Schwdnzchensieger

ist das Kind, das die meisten
Schwdanzchen gefangen hat.

VARIANTEN: Statt der Schwdnzchen konnen auch ‘Mitzen vom Kopf geschnappt werden.
.MUtzen fangen” ist besonders fur den Winter geeignet, da in dieser Zeit die
meisten Kinder eine Mitze tragen.

— Fangspiele

Schwarzer Mann

TRAINIERT:  Schnelligkeit, Ausdauer, Reaktion DAUER: &
MATERIAL: - Keins

Ein Kind ist der Schwarze Mann. Er steht auf einer Turnhallenseite. Alle anderen Kinder stehen
auf der gegeniberliegenden Turnhallenseite nebeneinander.

Schwarzer Mann: ,Wer hat Angst vor'm Schwarzen Mann?”
Kinder: ,Niemand!”

Schwarzer Mann: ,Und wenn er kommt?”

Kinder: ,Dann laufen wir!”

Dann laufen alle los. Der Schwarze Mann versucht die Kinder zu fangen, indem er diese berGhrt.
Alle gefangenen Kinder werden nun auch zu Schwarzen Ménnern. Das Spiel beginnt nun mit
mehreren Schwarzen Mdnnern von vorne. Das Kind, das bis zum Schluss nicht gefangen wor-
den ist, wird im néchsten Spiel zum neuen Schwarzen Mann.

VARIANTEN: Interessanter wird das Spiel, wenn es gleich zu Beginn mit mehreren Schwarzen
Mannern gespielt wird.
Oder man spielt es als Raubtierspiel: Ein Raubtier auf der Pirsch kindigt an, was es
gleich fressen wird. Die Gejagten bewegen sich dann entsprechend: wie ein
Frosch hUpfend, wie eine Gazelle springend, wie ein Hase Haken schlagend usw.
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