Dokument bestellen Ahnliche suchen

Arbeitsmaterialien fiir Lehrkrafte

Kreative Ideen und Konzepte inkl. fertig ausgearbeiteter Materialien und
Kopiervorlagen fiir einen lehrplangemaf3en und innovativen Unterricht

Thema: Sport

Titel: Fang mich doch! - Fangspielideen vom Einfachen zum
Komplexen (9 S.)

Produkthinweis zur »Kreativen Ideenborse-Grundschule«

Dieser Beitrag ist Teil einer Rrint-Ausgabe aus der »Kreativen I|deenbdrse
Grundschule« der Mediengruppe\Oberfranken — Fachverlage GmbH & Co. KG*. Den
Verweis auf die jeweilige Originalquelle finden Sie in der FuRzeile des Beitrags.

P Alle Beitrage dieser Ausgabe finden Sie hier.

Seit Uber 15 Jahren entwickeln erfahrene Padagoginnen und Padagogen neue
Unterrichtsideen zu aktuellen Themen — abgestimmt auf die neuesten Lehr- bzw.
Bildungspldane und Rahmenrichtlinien — fiir verschiedene Reihen der Ideenbérse.

Die Kreativen Ideenbdrsen Grundschule bieten Ihnen praxiserprobte Unterrichtsideen
fir Jahrgangsstufe 1 bis 4 mit vielfaltigen Materialien und Kopiervorlagen: z.B.
Arbeitsblattern, Bastelanleitungen, Liedern, Farbvorlagen u.v.m.

P Informationen zu den Print-Ausgaben finden Sie hier.
* Ausgaben bis zum Jahr 2015 erschienen bei OLZOG Verlag GmbH, Miinchen

Beitrag bestellen
P> Klicken Sie auf die Schaltfliche Dokument bestellen am oberen Seitenrand.

P Alternativ finden Sie eine Volltextsuche unter www.edidact.de/grundschule.

Piktogramme

In den Beitragen werden — je nach Fachbereich und Thema — unterschiedliche Pikto-
gramme verwendet. Eine Ubersicht der verwendeten Piktogramme finden Sie hier.

Nutzungsbedingungen

Die Arbeitsmaterialien diirfen nur personlich fiir Ihre eigenen Zwecke genutzt und
nicht an Dritte weitergegeben bzw. Dritten zuganglich gemacht werden. Sie sind
berechtigt, flr lhren eigenen Bedarf Fotokopien in Klassensatzstarke zu ziehen bzw.
Ausdrucke zu erstellen. Jede gewerbliche Weitergabe oder Veroéffentlichung der
Arbeitsmaterialien ist unzulassig.

» Die vollstandigen Nutzungsbedingungen finden Sie hier.

Haben Sie noch Fragen? Gerne hilft lhnen unser Kundenservice weiter:
Kontaktformular | Y@ Mail: service@edidact.de
[=] Post: Mediengruppe Oberfranken — Fachverlage GmbH & Co. KG
E.-C.-Baumann-StraRe 5 | 95326 Kulmbach
Tel.: +49 (0)9221 / 949-204 | i= Fax: +49 (0)9221 / 949-377
www.edidact.de | www.mgo-fachverlage.de

MEDIENGRUPPE

OBERFRANKEN

FACHVERLAGE


http://www.edidact.de/Hilfe/Piktogramme/index.htm
http://www.edidact.de/Nutzungsbedingungen_/index.htm
http://www.edidact.de/Kundenservice_/Kontakt_/index.htm
http://www.mgo-fachverlage.de/portal.html
https://bildung.mgo-fachverlage.de/grundschule.html
http://www.edidact.de/Suche/index.htm?category=102566&q=D2450303323
http://www.edidact.de/Suche/index.htm?category=102566&q=S24503
http://www.edidact.finden
http://www.edidact.finden
http://www.edidact.de/grundschule
mailto:service@edidact.de
http://www.edidact.de

Arbeitsmaterialien Grundschule

Teil 3 Kleine Spiele — Grof3e Freude 3.2
Fang mich doch! 3.2.3

3.2.3 Fang mich doch! — Fangspielideen vom Einfachen

zum Komplexen
Sabine Karol3

Lernziele:

Die Schiiler sollen

U die Rollen des Laufers und Fangers in unterschiedlichen Spiel 't% einnehmen konnen,
4 mit dem Rollenwechsel von Laufer zu Fanger und vice versau en lernen, d.h. kdrperliches Reaktions-
vermdgen und geistige Flexibilitat entwickeln,
O zudem ihre Orientierungsfahigkeit in den Spielsituatio@

U sich an vereinbarte Regeln halten.

Didaktisch-methodisch{\wf Kommentare und Materialien

Bitte beachten: Diese |deensammlung ,, Fangspiele” ist so
konzipiert, dass sie Mdglichkeiten zur Erhéhung der An-
forderungen bei einzelnen Spielformen vorstellt. Diese
sind nicht notwendigerweise in einer Unterrichtsstunde
zu redlisieren.

1. Hinfuhrung

Eine sehr Ubersichtliche Spielform mit ,, 1 Fanger — I\ Die,Inseln* kénnen zusétzlich durch Teppich-
1 Laufer — ale anderen platziert macht den Anfang, @ fliesen oder Reifen markiert werden.

\ /

Insel fangen — Grundform

Die Schiller sitzen verteilt in der Halle, sie bilden ,,In-
seln“. Es werden ein Fanger und ein Laufer bestimmt.
Der Léaufer kann sich retten, indem er sich zu eéinem
Schiller auf die Insel setzt. Der bisher sitzende Schiiler
wird nun zum Laufer. Schlagt der Fanger einen Laufer
ab, wechseln sie die Rollen.

Vorteile:

« Ubersichtliche Fanger-L aufer-Situation,

* Wechsel von Ruhe und Bewegung fur Laufer,
« kontinuierliche Belastung fur Fanger.

Nachteile:
 Lange Ruhezeiten, wenn die Laufer lange laufen,
« Laufer laufen vielfach die gleichen Inseln an.

Die Nachteile kbénnen minimiert werden,
dadurch dass

« die Laufer sich mdglichst schnell eine Insel
suchen sollen. Ein Count-down oder ein ge-
meinsam gesprochener Vers kénnen dies un-
terstutzen;
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3.2 Kleine Spiele — Grol3e Freude Teil 3
3.2.3 Fang mich doch!

 nur Inseln angelaufen werden durfen, auf de-
nen eine , Flagge" weht. D.h., dle Insel-
bewohner heben zu Beginn des Spiels einen
Arm. Werden sie selbst zu Laufern und laufen
sie eine beflaggte Insel an, durfen sieihren
Arm nicht mehr heben. So wird auch die
Orientierungsfahigkeit der Laufer herausge-
fordert.

Die Spielsituation wird durch einen Rollenwechsel kom-
plexer gestaltet. Er erfordert ein htheres Mal3 an Orien-
tierungs- und Reaktionsfahigkeit.

Insel fangen mit Rollenwechsel

Die Schiller sitzen verteilt in der Halle, sie bilden,, In=
seln“. Eswerden ein Fanger und ein Laufer bestimmt.
Der Laufer kann sich retten, indem er sich,.zu einem
Schiler auf die Insel setzt. Der bisher.sitzende Schiller
wird nun zum Fanger. Schlégt der Fanger einen Laufer
ab, wechseln sie die Rollen.

Eine Verénderung in der Raumordnung erhéht die Ge-
schwindigkeit des Spiels.

Insel fangen im Kreis

AlleInseln liegen in Bauchlage in einem Innenstirnkreis. | Diese Spielform wird sehr rasant, wenn die Schiler ne-
Zwischen den Inseln sollten zwel Armléngen Abstand ben die Inseln ,, hechten”.

sein. Fanger und Laufer bewegen sich auf der Kreisbahn
(die Liegenden durfen nicht tbersprungen werden!). Der
Laufer rettet sich, indem er sich neben eine Insel legt.
Der bisher liegende Schuler wird dann entweder Fanger
oder Laufer.

2. Erarbeitung

Die Standardspielform stellt die Variante ,, 1 (oder meh-
rere) Fanger — viele Laufer —alle in Bewegung” dar.
Fangen mit Erlésen — A-Fangen als Grundform .\ Wird mit mehreren Fangern gespielt, empfiehlt
3@’ es sich, diese mit Parteibandern oder anderen

Die Schiler bewegen sich in einem vorher abgegrenzten Materiaien zu markieren.

Raum. Der oder die Fénger versuchen, die Laufer abzu- Féngerwechsel konnen Uber einen Count-down
schlagen. Ist ein Laufer bertihrt worden, formt er mit sei- eingeleitet werden. Die Lehrkraft z&hlt von 10
nem Korper den Buchstaben A (gestreckte Arme Uber abwaérts bis,,... 2— 1 —vorbei“ und die bisheri-
den Kopf — Handfl&chen berthren sich, Beine ge- gen Fanger suchen neue Fanger aus und Uberge-
gratscht) und kann von anderen Laufern durch Kriechen ben ihnen die Parteibander.

durch die gegrétschten Beine erl6st werden und wieder
am Spiel teilnehmen.
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