Bewegungsspiele fiir Klassenzimmer, Sporthalle '
oder Schulhof

Die Schlange schléngelt sich

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Koordination und ihr Kérpergefiihl sowie ihren Gemein-
schaftssinn weiter.

Anleitung:
Alle Kinder fassen sich an den H&nden und bilden eine lange Sq
den Kopf der Schlange und fuhrt alle an. Die Schlange
den Raum und geht dann auch zwischen zwei Kindern

Hdénde durfen nicht losgelassen werde as kg
hen. Die Schlange darf sich nur nicht ve te @ t

Slalom laufen



Plumpsack

Ziel: Die Kinder entwickeln ihr Gemeinschaftsgefiihl und ihre Reaktionsfdhigkeit weiter.

Anleitung:

Fur dieses Spiel wird ein kleiner Beutel oder ein Tuch benétigt.
Die Kinder stehen im Kreis. Ein Kind wird ausgewdhlt und stellt den Plumpsack dar,
der hinter den Kindern im Kreis herumgeht und den Text mehrmals hintereinander
singt. Die Kinder, die im Kreis stehen, durfen sich nicht umdrehen. Wer dennoch guckt,
bekommt einen Klopfer auf den Riicken, so wie es in dem Lied beschtieben wird.
Irgendwann l@sst der Plumpsack das Tuch oder den kleinen Beutel er einem der
Kinder fallen und geht, mdglicherweise in schnellerer Geschwindj eiter hinter
den Kindern im Kreis herum. Das Kind, hinter dem das Tuch od

muss das Teil aufheben und den Plumpsack fangen.
Erreicht der Plumpsack nach einer Runde den Platz de u
S

dhlten Kindes,

ohne dass ihn dieses gefangen hat, dar{gr sich das Kind ist der

neue Plumpsack.

Fdngt das ausgewdhlte Kind den Plumps i htzeitig, ruft eg ,,Eins
drei, ins faule Ei!“ und der Plump in"die Kreismitte set h
ren®. Auch dann spielt das Ki ne P®™npsack. ' :

00 P‘\ﬁ




Im Gleichschritt

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Koordinationsfdhigkeit und ihr Gemeinschaftsgefihl.

Anleitung:

Die Kinder stellen sich dicht hintereinander in einer Reihe auf. Nun legen sie die rechte
Hand auf die Schulter des Vordermanns. Dann bewegen sich alle im Gleichschritt nach
vorne. Wenn es gut klappt, kénnen sie den linken Arm gleichmdpig im Takt bewegen.

Blinde Kuh

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Freude am Spiel und ihr inn weiter.

Anleitung:
Fur dieses Spiel wird ein Tuch zum Ver igt.
Einem Kind werden mit dem Tuch die Au . Die anderen Kinder |

fang mich doch!“ und zupfen lei
die ,Blinde Kuh“ ein Kind be
muss dieses Kind nun
nehmen. Wenn di i



Zusammen lber das Meer

Ziel: Die Kinder vertiefen ihr Kdrpergefuhl, ihre Koordinationsfdhigkeit und die Freude
am gemeinsamen Spiel.

Anleitung:
Fur dieses Spiel werden Teppichfliesen bendtigt.
Das Spiel findet auf einem abgegrenzten Spielfeld
statt. Auf der einen Seite liegt ,Europa“ und auf der
gegenuberliegenden Seite ,Amerika“.

Die Kinder missen Uber Teppichfliesen hiipfen, die
kleine rettende ,Inseln” darstellen, bis sie schlief3-
lich zum anderen Kontinent gelangen.

Es kénnen mehrere Schwierigkeitsgrade eingebaut wer
erg@nzt wird, dass immer zwei Kinder zusammen auf ei
oder indem die Abstdnde zwischen den 3
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Kinder
ins ,Wasser“ getreten ist, muss nach _Eur
sen die Kinder von Amerika nach g

Regel
treten mussen,

Den Knote



Durch den Reifen

Ziel: Die Kinder entwickeln ihren Gemeinschaftssinn und ihre Koordination weiter.

Anleitung:

Fur dieses Spiel wird ein Hula-Hoop-Reifen benétigt.
Die Kinder bilden einen Kreis und halten sich an den Hénden. Der Lehrer nimmt an
einer Stelle zwei Hénde auseinander und setzt dort den Hula-Hoop-Reifen ein. Die
Kinder sollen den Reifen so lange weiterreichen, bis er wieder an der gleichen Stelle
angekommen ist. Dabei missen alle Kinder nacheinander durch depgReifen klettern,
ohne die Hdnde loszulassen.

Hdnsel und Gretel

Ziel: Die Kinder spielen in der Gruppe d
und entwickeln ihr Gemeinschaftsggis

Anleitung:
Der Lehrer erzdahlt den
Die Kinder Giben i

00
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ie®ext und kdnnen ihn wi@llRnN

i
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Hdnsel und Gretel
Text/Musik: Volkslied
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Dornroschen war ein schones Kind

Ziel: Die Kinder spielen in der Gruppe den Inhalt des Liedes ,Dornréschen war ein
schdnes Kind“ nach und entwickeln ihr Gemeinschaftsgefihl weiter.

Anleitung:
Der Lehrer erzdhlt den Kindern das Marchen von Dornréschen.
Die Kinder Uben im Vorfeld den Liedtext und kénnen ihn wdhrend des Spiels singen.

Die Kinder stellen sich in einem Kreis auf und halten sich an den Hénden fest. Sie
legen gemeinsam die Rollen fur Dornrdschen, die bése Fee und d dnigssohn fest.
Dornréschen setzt sich in die Mitte des Kreises.

Nun singen die Kinder gemeinsam das Lied und fuhren dabei fo
aus:

e 2.Strophe: Die Kinder bleiben stehe
e 3.Strophe: Die Fee kommt zu Schnee
e 4. Strophe: Die bése Fee steht nogiam

igene Achsegind h
ornréschen mit ge 0S
h der Strophe verldsst die




Das Spiel kann mehrmals hintereinander gespielt werden. Bei jedem Durchgang wer-
den die Rollen neu verteilt, sodass jeder einmal eine Rolle tbernimmit.

Dornroschen war ein schones Kind
Text/Musik: Volkslied

A C7 F
| ) P | |
== —r .
] | — |
o
1. Dorn - rés - chen war  ein schdé - nes Kind,
b f "\
M 1Y [ J H
[ WL a
ANV S ) |74
Y] 4 '
schd6 - nes Kind, scho -
A C7 1 1 F
* h ’ P P |
N 7 | i @ |
ANV | | 4 | |
Q) . |
ros - chen war ein Kind, scho - n

i Acht, ja in AP
Acht, ja in Acht.

g

2. Dornréschen nimm
Dornréschen g



Kommt ein Reitersmann daher

Ziel: Die Kinder spielen in der Gruppe den Inhalt des Liedes nach und entwickeln ihr
Gemeinschaftsgefihl weiter.

Anleitung:

Der Lehrer erzahlt den Kindern das Mdrchen vom Kdénig Drosselbart. Unbekannte
Worter wie Rdécklein oder Wams werden gekldrt. Das Spiellied ist an das Mdrchen
angelehnt und wird im Vorfeld mit den Kindern eingeubt.

Fur das Spiel stellen sich die Schuler in einem Kreis auf, legen ge

o Liese weist den Reitersmann, den K
sie den Kopf schuttelt oder die Hand
o Bei der Strophe ,Liese wartet Ja
e Mit dem Schweinehirten Joc p
Mitte des Kreises.



2. Kommt ein Kaufmannssohn daher
auf der griinen Wiese,
hat ein Wams von Seide an,
neigt sich vor der Liese:
sJungfer, schénste Jungfer mein,
tanzen wir ein wenig?“
»Mag nicht tanzen, danke schén,
wart auf einen Kénig.*

3. Kommt ein Schneiderlein daher
auf der griinen Wiese,
hat ein grinrot Récklein an,
neigt sich vor der Liese:
sJungfer, schénste Jungfer mein,
tanzen wir ein wenig?*
»,Mag nicht tanzen, danke schdn,
wart auf einen Koénig.*

Die vier Freier kbnnen die Aufford
ihre Antwort allein singen. Bgj
tanzen, klatschen alle Kj

4. Liese wartet Jahr um Jahr

auf der griinen Wiese,

doch kein Kénig kommen mag,
keiner spricht zur Liese:
~Jungfer, schénste Jungfer mein,
tanzen wir ein wenig?“

»Ach, wie war das Tanzen schon,
war’s auch grad kein Kénig.*

. Kommt der Schweinehirt daher,

Jochen Christoph Sioffel,
hat nicht Schuh n
trdgt nur Holzp
~Jungfer, sché
tanzen

Und d

allein singen. A

e, wenn Liese und W




Rote Kirschen ess’ ich gern

Ziel: Die Kinder vertiefen ihre Freude an der Gemeinschaft und am Spiel.

Anleitung:
Die Kinder stehen im Kreis und halten sich an den Hénden fest. Ein Schiiler geht
aufen um den Kreis herum, wéhrend alle Kinder zusammen das Gedicht sprechen. An
der Stelle ,Hier wird Platz gemacht* tippt der Schiiler die Hdnde von zwei Kindern an,
die daraufhin den Kreis 6ffnen. Der Schiler geht in den Kreis hinein, an der gegeniiber-
liegenden Seite méglicherweise wieder hinaus und dann noch einmgl hinein. Zuletzt
bleibt er im Kreis und wahlt ein Kind aus. Dieses nimmt er an die HO@@hund wiederholt
mit ihm zusammen das Spiel. So wird das Gedicht mehrere Male en gespro-
chen, wéhrend immer mehr Kinder mit dem Schuler mitgehen. D
wiederholt werden, bis nur noch so wenige Kinder lbrig gi
gebildet werden kann.

Rote Kirschen ess’ ich gern,
schwarze noch viel lieber.
In die Schule geh ich gern
alle Tage wieder.

Hier wird Platz gema

fur die jungen S r)




Im Zauberwald

Ziel: Die Kinder vertiefen ihre Koordinationsfdhigkeit, ihre Kreativitdt und ihre Freude
am gemeinsamen Spiel.

Anleitung:
Der Lehrer legt ein Spielfeld fest. Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen.

Eine Gruppe stellt den Zauberwald dar und verteilt sich auf dem Spielfeld: Einige Kin-
der stellen sich als Bdaume auf, zwei Kinder bilden zusammen ein Knusperhéuschen
und ein Kind bewegt sich als Elfe im Zauberwald.
Die Kinder der anderen Gruppe stellen sich an einer Seite des Spie es auf. hr Ziel
ist es, auf die gegenliberliegende Seite zu gelangen. Auf ein Sign ufen sie los.
Dabei missen sie sich vorsichtig durch den Zauberwald beweg en nichts
berthren. Wer einen Baum, das Knusperhduschen oder di ss wieder
an die Startseite zurick.

Im ndchsten Durchgang tauschen beideg




Marionetten in Bewegung

Ziel: Die Kinder reagieren auf Anweisungen und entwickeln ihre Wahrnehmungs- und
Sozialkompetenz weiter.

Anleitung:
Jeweils zwei Kinder bilden ein Paar. Ein Kind spielt den Puppenspieler und das andere
die Puppe. Die Puppe driickt die Knie durch und steht zundchst steif auf ihrem Platz.
Der Puppenspieler zieht an imaginéren Fdden Uber der Puppe. Die Puppe muss nun
wie eine Marionette den Arm heben oder andere Bewegungen vollzighen, je nachdem,
Uber welchem Kérperteil der Puppe der Puppenspieler einen Fade ht.

Ein Durchgang dauert drei Minuten. Dann werden die Rollen gew

Dreibeinlauf

Ziel: Die Kinder nehmen aufeinand

Anleitung:
Far dieses Spiel werde

ulerpaare zusammen



Das Spiel dauert fiinf Minuten.

Die Bewegungen kénnen auch ohne Musik durchgefuhrt werden.

Die Kinder erzéhlen anschlieffend, welches Tier sie dargestellt haben, woran es
erkennbar gewesen ist und warum sie sich dafiir entschieden haben. Im néchsten
Durchgang kénnen die Kinder wieder ein neues Tier imitieren.




Die Raupe

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Koordination, ihr Gemeinschaftsgefiihl und das Ver-
trauen zu den anderen weiter.

Anleitung:

Die Kinder gehen hintereinander in einer Reihe auf Hénde und Knie. Das vorderste
Kind bildet den Kopf der Raupe und fiihrt die anderen. Die anderen Kinder fassen mit
beiden Handen die Fipe oder Unterschenkel ihres Vordermannes an. Nun laufen alle
als ,Raupe® durch den Raum. Im ndchsten Durchgang ist ein andereg Kind der Kopf.

Eierlaufen

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Geschic kei aftsgefihl und j
Freude am Spiel.

Anleitung:
Fur dieses Spiel werden Lof le bendtigt.
Der Lehrer kennzeichn ) AXe Kinder stehe ein eite hatten

eite des

in einem Loffel ein L. ist es, mdglichst sc
Spielfeldes zu ol ass der Ball vom Lot ||t

" \\




Parcours

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Koordinationsfdhigkeit und ihre Freude am Spiel weiter.

Anleitung:

Die Kinder bauen mit Sportgerdten oder Mdbeln, die sie selbst tragen und schnell be-
wegen kénnen, einen Parcours, auf dem sie laufen oder balancieren kénnen, ohne sich
zu verletzen oder in Gefahr zu geraten.

Sie kénnen z.B. Stuhle oder Bénke zum Balancieren aneinanderstellen, unterschiedli-
che Héhen zum Klettern gestalten oder Hindernisse zum Uberspringgn errichten.

Die Kinder stellen sich vor dem Parcours auf und laufen nacheinan jeweils auf ein

Signal hin — so schnell sie kénnen bis zum Ziel.
| Chna
i it und entwic i &
d stellt

oder in ein kleines W t

Ay Oy

Baumchen, Baumchen, ve

Ziel: Die Kinder tiben Schnelligkeit
am Spiel weiter.

Anleitung:
Die Kinder gehen

n

I
Nitanl




Ochs am Berge

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Beweglichkeit, ihnr Gemeinschaftsgefiihl und ihre Freude
am Spiel.

Anleitung:
Das Spiel findet auf einem abgegrenzten Spielfeld statt. Ein Kind wird als ,,Ochse®
ausgewdhlt. Es steht mit dem Gesicht abgewandt an einer Wand, die den Berg symbo-
lisieren soll. Die anderen Kinder stehen nebeneinander auf der gegentberliegenden
Seite des Spielfelds, d.h. im Tal.

Der Ochse ruft: ,Ochs am Berge, eins, zwei, drei!“ Wdhrend er ruft,
Kinder vorsichtig auf den Ochsen zu. Sobald sich der Ochse nac
mussen die Kinder wie versteinert in der Bewegung verharren. F|
Kind bewegt, darf es der Ochse wieder an den Anfang z
Dies wird so lange wiederholt, bis es ein Kind schafft, di

Ochsen zu erreichen. Dieses Kind hat onne
Durchgang den Ochsen spielen.
Kreuz und querjj @r . C“

O ‘\9\
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egen sich die
Ruf umdreht,
ennoch ein

®¢len Berg des
md&glichen nguen




Staffellauf

Ziel: Die Kinder vertiefen ihre Wahrnehmungs- und Reaktionsfdhigkeit sowie die Freu-
de am gemeinsam Spiel.

Anleitung:
Fur dieses Spiel werden Hula-Hoop-Reifen benétigt.

Uber das gesamte Spielfeld werden in der Form eines Hufeisens Hula-Hoop-Reifen im
Abstand von etwa finf Metern auf den Boden gelegt.
In jeden Reifen stellt sich ein Kind.

Die anderen Kinder stellen sich hintereinander in einer Reihe vor dé sten Reifen.
Das erste Kind lauft auf ein Signal hin los, klatscht dem Kind im e Reifen auf die
Hand und stellt sich in den ersten Reifen. Das
Kind, das bis dahin im ersten Reifen stand, l¢Guft
zum zweiten Reifen, klatscht dem Kind im zweiten
Reifen auf die Hand und stellt sich in deggweiteg
Reifen.

So geht es immer weiter.

Wenn ein Kind am Ende des Hufgj
stellt es sich am Ende der Rej




