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3.2.3 Fang mich doch! – Fangspielideen vom Einfachen
zum Komplexen

Sabine Karoß

Didaktisch-methodischer Ablauf Kommentare und Materialien

Lernziele:

Die Schüler sollen

� die Rollen des Läufers und Fängers in unterschiedlichen Spielsituationen einnehmen können,
� mit dem Rollenwechsel von Läufer zu Fänger und vice versa umgehen lernen, d.h. körperliches Reaktions-

vermögen und geistige Flexibilität entwickeln,
� zudem ihre Orientierungsfähigkeit in den Spielsituationen schulen,
� sich an vereinbarte Regeln halten.

1. Hinführung

Eine sehr übersichtliche Spielform mit „1 Fänger –
1 Läufer – alle anderen platziert“ macht den Anfang,

Insel fangen – Grundform

Die Schüler sitzen verteilt in der Halle, sie bilden „In-
seln“. Es werden ein Fänger und ein Läufer bestimmt.
Der Läufer kann sich retten, indem er sich zu einem
Schüler auf die Insel setzt. Der bisher sitzende Schüler
wird nun zum Läufer. Schlägt der Fänger einen Läufer
ab, wechseln sie die Rollen.

Vorteile:
• Übersichtliche Fänger-Läufer-Situation,
• Wechsel von Ruhe und Bewegung für Läufer,
• kontinuierliche Belastung für Fänger.

Nachteile:
• Lange Ruhezeiten, wenn die Läufer lange laufen,
• Läufer laufen vielfach die gleichen Inseln an.

Die Nachteile können minimiert werden,
dadurch dass

• die Läufer sich möglichst schnell eine Insel
suchen sollen. Ein Count-down oder ein ge-
meinsam gesprochener Vers können dies un-
terstützen;

Bitte beachten: Diese Ideensammlung „Fangspiele“ ist so
konzipiert, dass sie Möglichkeiten zur Erhöhung der An-
forderungen bei einzelnen Spielformen vorstellt. Diese
sind nicht notwendigerweise in einer Unterrichtsstunde
zu realisieren.

Die „Inseln“ können zusätzlich durch Teppich-
fliesen oder Reifen markiert werden.

Fang mich doch! 3.2.3
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3.2.3 Fang mich doch!

• nur Inseln angelaufen werden dürfen, auf de-
nen eine „Flagge“ weht. D.h., alle Insel-
bewohner heben zu Beginn des Spiels einen
Arm. Werden sie selbst zu Läufern und laufen
sie eine beflaggte Insel an, dürfen sie ihren
Arm nicht mehr heben. So wird auch die
Orientierungsfähigkeit der Läufer herausge-
fordert.

Die Spielsituation wird durch einen Rollenwechsel kom-
plexer gestaltet. Er erfordert ein höheres Maß an Orien-
tierungs- und Reaktionsfähigkeit.

Insel fangen mit Rollenwechsel

Die Schüler sitzen verteilt in der Halle, sie bilden „In-
seln“. Es werden ein Fänger und ein Läufer bestimmt.
Der Läufer kann sich retten, indem er sich zu einem
Schüler auf die Insel setzt. Der bisher sitzende Schüler
wird nun zum Fänger. Schlägt der Fänger einen Läufer
ab, wechseln sie die Rollen.

Eine Veränderung in der Raumordnung erhöht die Ge-
schwindigkeit des Spiels.

Insel fangen im Kreis

Alle Inseln liegen in Bauchlage in einem Innenstirnkreis.
Zwischen den Inseln sollten zwei Armlängen Abstand
sein. Fänger und Läufer bewegen sich auf der Kreisbahn
(die Liegenden dürfen nicht übersprungen werden!). Der
Läufer rettet sich, indem er sich neben eine Insel legt.
Der bisher liegende Schüler wird dann entweder Fänger
oder Läufer.

2. Erarbeitung

Die Standardspielform stellt die Variante „1 (oder meh-
rere) Fänger – viele Läufer – alle in Bewegung“ dar.

Fangen mit Erlösen – A-Fangen als Grundform

Die Schüler bewegen sich in einem vorher abgegrenzten
Raum. Der oder die Fänger versuchen, die Läufer abzu-
schlagen. Ist ein Läufer berührt worden, formt er mit sei-
nem Körper den Buchstaben A (gestreckte Arme über
den Kopf – Handflächen berühren sich, Beine ge-
grätscht) und kann von anderen Läufern durch Kriechen
durch die gegrätschten Beine erlöst werden und wieder
am Spiel teilnehmen.

Diese Spielform wird sehr rasant, wenn die Schüler ne-
ben die Inseln „hechten“.

Wird mit mehreren Fängern gespielt, empfiehlt
es sich, diese mit Parteibändern oder anderen
Materialien zu markieren.
Fängerwechsel können über einen Count-down
eingeleitet werden. Die Lehrkraft zählt von 10
abwärts bis „... 2 – 1 – vorbei“ und die bisheri-
gen Fänger suchen neue Fänger aus und überge-
ben ihnen die Parteibänder.
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