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111 Didaktische und methodische Aspede

e Der Wasserwiderstand ist besonders bei Fangspielen durch den
erhohten Krafteinsatz zu beriicksichtigen und das Verhiltnis von
Féangern und Gejagten entsprechend anzupassen.

e Das Horen ist durch permanente Wassergerdusche und Wasser
in den Ohren erschwert. Handzeichen sollten die verbale
Kommunikation unterstiitzen, um die Stimme zu schonen.

* Die konditionelle Leistungsfiahigkeit ist bei einigen Kindern
schnell erschopft.

o Statt Ausscheiden sollten Zusatzaufgaben in das Spiel integriert
werden, um zu verhindern, dass Kinder frierend am Beckenrand
stehen und warten.

Die Aufgaben eines Spielleiters liegen vor allem in der Vorbereitung Spielleiter-
und Durchfiihrung von Spielen: aufgaben

* Spiel oder Spiele nach Zielen/Intentionen auswihlen,

* Einsatzzeitpunkt aussuchen (aufwirmen, Hauptteil, Ausklang),

e Raumbedarf abschitzen und evtl. das Spielfeld begrenzen,

e Konditionelle und koordinative Anforderungen des Spiels
einschitzen,

e Varianten und Regeldnderungen kennen,

e Material bereithalten,

e Spiel mit prizisen, altersgerechten Worten erkléren,

* anhand eines Probedurchgangs spieltaktische Moglichkeiten und
kluges Spiel erortern,

e auf Gefahrenquellen hinweisen (Beckenrand, Beckenboden,
Augen 6ffnen),

* Mannschaften einteilen oder die Einteilung delegieren,

e Regeln und mogliche Sanktionen verstdndlich machen und auf
deren Einhaltung achten,

* Ergebnisse und Spielstinde mitteilen,

Gespiir entwickeln fiir Unter- und Uberforderung,

e Zeitpunkt von Regeldnderungen richtig wihlen,

* Bewegungsintensitit beurteilen.

Aus padagogischer Sicht gilt es, das Spiel am Konnen der Teilnehmer
auszurichten, moglichst viele Akteure einzubeziehen, wenig einzugrei-
fen sowie geniigend Zeit einzuplanen. Spiele immer nur an das Ende
einer Stunde zu verlegen, wird dem Wert von Spiel nicht gerecht.



Das Ausscheiden sollte bei Spielen im Wasser grundsitzlich vermie-
den werden. Es widerspricht der Intention, allen Spielern Bewegung
liber einen ldngeren Zeitraum zu verschaffen. Gerade leistungsschwé-
chere Spieler, die schnell von einem Féanger getickt werden, verbringen
oft den groBten Teil eines Spiels passiv, obwohl sie sich doch gerade
verbessern sollen. Im Wasser kiihlen die Spieler zu schnell aus, des-
halb sind solche Spielregeln zu bevorzugen, die einen Rollenwechsel
Féanger-Gejagter zur Folge haben oder mit Zusatzaufgaben verbunden
sind und es ermoglichen, wieder in das Spiel einzusteigen.

Tab. 2: Fangspiele in der Ubersicht

tiefes flaches ohne mit
Becken Becken Gerdte Gerdaten

Wer hat Angst ... X X X
Ebbe und Flut X X X X

Schwimm mit
- schwimm weg

Henne und Habicht

Das blinde Krokodil

Schere, Stein, Papier
Tintenfisch-Tick

Goofy

Spinne und Fliegen X
Korpertick

Angler und Hai X X
ABC-Fangen

Zauberer, erlése mich

Das Meer ruft die Fische
Gerdte-Tick X
Drei-Zonen-Fangen
Wascheklammer-Klau

Achtung, Hai

Hai-Alarm

Angriff der Schwdmme
Schwamm-Vélkerball

Jagerball mit Wild ...
Schatzsuche

Spielname Partner Gruppe

X X X

x
X X X X

X X X X X X X
x

X X X X X X

X X X X X X

X X X X X X X X X X X X
X X X X X X X X X

X X X X X




Gerate-Tick

Kategorie: Fangspiele

Ort: flaches Becken

Sozialform: Gruppe

Gerdte/Material: Schwimmbretter, Schwimmreifen, Pull-buoys,
Pool-noodles oder andere schwimmende Gerite

Auf der Wasseroberfliche schwimmen viele Geriite, die das Fortbewe- Spielidee
gen zu einem Hindernislaufen machen. Die Gerite diirfen weder vom

Fénger noch von den Gejagten beriihrt, allerdings iiber Wellenbewe-

gungen zu anderen hingetrieben werden. Tauchen ist nicht erlaubt.

Wer von einem Gerit oder vom Fénger direkt beriihrt wird, hilft dem

Finger.

 Statt dem Finger zu helfen, miissen Sonderaufgaben erfiillt werden Variationen
e Wer getickt wird, iibernimmt die Rolle des neuen Féangers
e Spielfeld durch Leinen oder mit Hilfe von Pylonen eingrenzen



Wascheklammer-
Klau

Kategorie: Fangspiele

Ort: tiefes Becken

Sozialform: Gruppe

Gerdte/Material: Wiascheklammern, T-Shirts

Alle befestigen Wischeklammern deutlich sichtbar am T-Shirt. Jeder Spielidee
darf bei jedem klauen und die eigenen Klammern nicht verdecken oder
festhalten. Die erbeuteten Klammern miissen ebenfalls an der Kleidung

befestigt werden. Wer hat nach einer vereinbarten Zeit die meisten
Wischeklammern?

e Klau nach Farben: verschiedene oder Klammern gleicher Farbe Variationen
e Jungen klauen nur bei Jungen, Médchen nur bei Méddchen

e Midchen klauen nur bei Jungen, Jungen nur bei Méddchen

e Nach Zeit: Wer hat als erstes fiinf Klammern?



Kategorie: Kooperative Spiele

Ort: tiefes Becken

Sozialform: Gruppe
Gerdte/Material: Schwimmmatten

Notlandung

Die Besatzung eines Flugzeugs muss auf dem Wasser notlanden und Spielidee

in Rettungsinseln umsteigen, auf denen nur sehr wenig Platz ist. Der
Ausstieg aus dem Flugzeug erfolgt tiber das 1-m-Brett auf ein oder zwei
Schwimmmatten, die zu Wasser gelassen werden. Wie passen moglichst
viele Passagiere auf die Rettungsinseln? Hier ist gemeinsames Handeln
angesagt!
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