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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle  
oder Schulhof

Die Schlange schlängelt sich

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

Anleitung:
Alle Kinder fassen sich an den Händen und bilden eine lange Schlange. Ein Kind bildet 
den Kopf der Schlange und führt alle an. Die Schlange schlängelt sich zunächst durch 
den Raum und geht dann auch zwischen zwei Kindern unter den Händen hindurch. Die 
Hände dürfen nicht losgelassen werden. Das kann mehrmals nacheinander gesche-
hen. Die Schlange darf sich nur nicht verknoten. Dann ist das Spiel zu Ende.

Slalom laufen

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Koordinationsfähigkeit und ihr Gemeinschaftsgefühl.

Anleitung:
Die Kinder stellen sich in einer Reihe hintereinander auf, lassen aber zwischen den 
einzelnen einen Abstand, sodass ein Kind ohne Berührung gut durch die Lücken laufen 
kann. 
Das letzte Kind in der Reihe läuft auf ein Zeichen hin im Slalom durch die Reihe der 
Kinder hindurch und bleibt vorne stehen. Dann darf das nun letzte Kind mit seinem Sla-
lomlauf beginnen und wiederum vorne stehenbleiben. Wenn alle Kinder einmal gelau-
fen sind, ist der Durchgang zu Ende. 

Brückenlauf

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Koordinationsfähigkeit und ihr Gemeinschaftsgefühl.

Anleitung: 
Immer zwei Kinder stellen sich gegenüber auf und halten sich bei schräg nach oben 
ausgestreckten Armen an den Händen fest, sodass ein langer Durchgang entsteht. 
Die letzten beiden Kinder laufen durch den Gang und bilden vorne wieder eine „Brü-
cke“. Wenn alle Kinder einmal durch den Gang gelaufen sind, ist der Durchgang zu 
Ende.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Plumpsack

Ziel: Die Kinder entwickeln ihr Gemeinschaftsgefühl und ihre Reaktionsfähigkeit weiter.

Anleitung: 
Für dieses Spiel wird ein kleiner Beutel oder ein Tuch benötigt.
Die Kinder stehen im Kreis. Ein Kind wird ausgewählt und stellt den Plumpsack dar, 
der hinter den Kindern im Kreis herumgeht und den Text mehrmals hintereinander 
singt. Die Kinder, die im Kreis stehen, dürfen sich nicht umdrehen. Wer dennoch guckt, 
bekommt einen Klopfer auf den Rücken, so wie es in dem Lied beschrieben wird. 
Irgendwann lässt der Plumpsack das Tuch oder den kleinen Beutel hinter einem der 
Kinder fallen und geht, möglicherweise in schnellerer Geschwindigkeit, weiter hinter 
den Kindern im Kreis herum. Das Kind, hinter dem das Tuch oder der Beutel liegt, 
muss das Teil aufheben und den Plumpsack fangen. 
Erreicht der Plumpsack nach einer Runde den Platz des vorher ausgewählten Kindes, 
ohne dass ihn dieses gefangen hat, darf er sich dorthin stellen und das Kind ist der 
neue Plumpsack. 
Fängt das ausgewählte Kind den Plumpsack jedoch rechtzeitig, ruft es: „Eins, zwei, 
drei, ins faule Ei!“ und der Plumpsack muss sich in die Kreismitte setzen und „schmo-
ren“. Auch dann spielt das Kind den neuen Plumpsack.

Wenn Kinder in der Klasse sind, die nicht schnell laufen können oder körperliche 
Einschränkungen haben, kann der Satz „Eins, zwei, drei, ins faule Ei!“ weggelassen 
werden. Stattdessen spielt der Plumpsack dann noch einmal eine Runde.
Der Text kann vom Plumpsack oder von allen Kindern gemeinsam gesungen oder 
gesprochen werden. 

Plumpsack
Text und Komposition: Volksgut
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Im Gleichschritt

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Koordinationsfähigkeit und ihr Gemeinschaftsgefühl.

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, können sie den linken Arm gleichmäßig im Takt bewegen. 

Blinde Kuh

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Freude am Spiel und ihren Gemeinschaftssinn weiter.

Anleitung:
Für dieses Spiel wird ein Tuch zum Verbinden der Augen benötigt.
Einem Kind werden mit dem Tuch die Augen verbunden. Die anderen Kinder laufen 
herum und ärgern die „Blinde Kuh“. Sie rufen: „Blinde Kuh, 
fang mich doch!“ und zupfen leicht an ihrer Kleidung. Wenn 
die „Blinde Kuh“ ein Kind berührt hat oder festhalten kann, 
muss dieses Kind nun die Rolle der „Blinden Kuh“ über-
nehmen. Wenn die „Blinde Kuh“ nach zehn Minuten immer 
noch keinen Nachfolger hat, sollte sie trotzdem ausge-
wechselt werden. 

Sackhüpfen

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Koordinationsfähigkeit und die Freude am Spiel

Anleitung:
Für dieses Spiel werden Säcke in der Anzahl der mitspielenden Kinder benötigt. Die 
Säcke sollen den Schülern über die Taille reichen. 
Die Kinder klettern jeweils in einen Sack, halten ihn mit den Händen fest und stellen 
sich zum Spiel nebeneinander in einer Reihe auf. Auf ein Zeichen hin hüpfen sie zu 
einem festgelegten Ziel. Wer zuerst am Ziel ankommt, hat gewonnen. 
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Zusammen über das Meer

Ziel: Die Kinder vertiefen ihr Körpergefühl, ihre Koordinationsfähigkeit und die Freude 
am gemeinsamen Spiel. 

Anleitung:
Für dieses Spiel werden Teppichfliesen benötigt.
Das Spiel findet auf einem abgegrenzten Spielfeld 
statt. Auf der einen Seite liegt  „Europa“ und auf der 
gegenüberliegenden Seite „Amerika“.
Die Kinder müssen über Teppichfliesen hüpfen, die 
kleine rettende „Inseln“ darstellen, bis sie schließ-
lich zum anderen Kontinent gelangen. 
Es können mehrere Schwierigkeitsgrade eingebaut werden, z. B. indem die Regel 
ergänzt wird, dass immer zwei Kinder zusammen auf eine Teppichfliese treten müssen, 
oder indem die Abstände zwischen den Fliesen vergrößert werden. 
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Kinder von Europa nach Amerika gelangt sind. Wer 
ins „Wasser“ getreten ist, muss nach „Europa“ zurück. Beim nächsten Durchgang müs-
sen die Kinder von Amerika nach Europa gelangen. 

Den Knoten lösen

Ziel: Die Kinder denken strategisch und handeln geschickt. Sie halten bei allen Bewe-
gungen die Gemeinschaft aufrecht. 

Anleitung:
Für dieses Spiel werden vier bis fünf Seilchen benötigt. 
Acht bis zehn Kinder stehen im Kreis. Es sollten nicht mehr sein, aber es muss eine ge-
rade Anzahl sein. Die jeweils gegenüberstehenden Kinder halten ein Seilchen mit einer 
Hand fest. Auf ein akustisches Zeichen hin bewegen sich die Kinder über oder unter 
den Seilchen umher. Auf ein Zeichen sollen sie gemeinsam durch genaues Schauen, 
Überlegen und Diskutieren den Knoten wieder lösen. Die Seilchen dürfen sie dabei 
nicht loslassen. 

Die Kinder sollen den Knoten immer locker lassen, damit sie ihn gut lösen können. 

Falls eine Klasse in zwei Gruppen geteilt wird, die das Spiel parallel durchführen, darf 
es keinen Wettkampf geben, wer zuerst den Knoten gelöst hat.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Durch den Reifen

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

Anleitung:
Für dieses Spiel wird ein Hula-Hoop-Reifen benötigt.
Die Kinder bilden einen Kreis und halten sich an den Händen. Der Lehrer nimmt an 
einer Stelle zwei Hände 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 müssen alle Kinder nacheinander durch den Reifen klettern, 
ohne die Hände loszulassen.

Hänsel und Gretel

Ziel: Die Kinder spielen in der Gruppe den Inhalt des Liedes „Hänsel und Gretel“ nach 
und entwickeln ihr Gemeinschaftsgefühl weiter.

Anleitung:
Der Lehrer erzählt den Kindern das Märchen von Hänsel und Gretel. 
Die Kinder üben im Vorfeld den Liedtext und können ihn während des Spiels singen. 

Die Kinder stellen sich in einem Kreis auf. Sie legen gemeinsam die Rollen für Hän-
sel, Gretel und die Hexe fest. Zwei Kinder stellen sich gegenüber, halten sich an den 
schräg nach oben gehaltenen Händen fest und bilden so ein Haus. 
Nun singen die Kinder gemeinsam das Lied. Am Ende der dritten Strophe klatschen 
alle Kinder beim Singen. 
Hänsel, Gretel und die Hexe führen die Handlungen aus, die im Lied beschrieben wer-
den. 
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Strophen gesungen worden sind. 

Das Spiel kann mehrmals hintereinander gespielt werden. Bei jedem Durchgang wer-
den die Rollen neu verteilt, sodass jeder einmal eine Rolle übernimmt.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Hänsel und Gretel
Text / Musik: Volkslied

2. Siehe, da schaut eine alte Hexe raus, 
sie lockt die Kinder ins Pfefferkuchenhaus. 
Sie stellte sich gar freundlich, 
o Hänsel, welche Not! 
Sie will ihn braten 
im Ofen braun wie Brot.

3. Und als die Hexe zum Ofen schaut hinein, 
wird sie gestoßen von unserm Gretelein. 
Die Hexe musste braten, 
die Kinder geh’n nach Haus. 
Nun ist das Märchen 
von Hans und Gretel aus.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Dornröschen war ein schönes Kind

Ziel: Die Kinder spielen in der Gruppe den Inhalt des Liedes „Dornröschen war ein 
schönes Kind“ nach und entwickeln ihr Gemeinschaftsgefühl weiter.

Anleitung:
Der Lehrer erzählt den Kindern das Märchen von Dornröschen. 
Die Kinder üben im Vorfeld den Liedtext und können ihn während des Spiels singen. 

Die Kinder stellen sich in einem Kreis auf und halten sich an den Händen fest. Sie 
legen gemeinsam die Rollen für Dornröschen, die böse Fee und den Königssohn fest. 
Dornröschen setzt sich in die Mitte des Kreises. 
Nun singen die Kinder gemeinsam das Lied und führen dabei folgende Handlungen 
aus:

•• 1. Strophe: Die Kinder drehen sich im Kreis rechts herum.
•• 2. Strophe: Die Kinder bleiben stehen und warnen Dornröschen mit dem Zeigefinger. 
•• 3. Strophe: Die Fee kommt zu Schneewittchen in die Kreismitte. 
•• 4. Strophe: Die böse Fee steht noch immer in der Kreismitte. Sie kann die Strophe al-

lein singen und dabei dem Dornröschen mit dem Zeigefinger drohen. Die Kinder im 
Kreis drehen sich währenddessen um die eigene Achse und halten sich die Augen 
zu. Am Ende der Strophe legt sich Dornröschen mit geschlossenen Augen in der 
Kreismitte auf den Boden. Nach der Strophe verlässt die böse Fee die Kreis mitte.

•• 5. Strophe: Die Kinder im Kreis halten sich wieder an den Händen. Sie gehen einige 
Schritte vor bis zur Kreismitte und heben dann die Arme hoch. 

•• 6. Strophe: Der Königssohn kommt zu Dornröschen in die Kreismitte. Die Kinder im 
Kreis gehen wieder einige Schritte zurück. 

•• 7. Strophe: Der Königssohn steht noch immer in der Kreismitte. Er kann die Strophe 
allein singen. Die Kinder im Kreis stehen und klatschen beim Singen in die Hände. 
Am Ende der Strophe schlägt Dornröschen die Augen auf und setzt sich hin.

•• 8. Strophe: Dornröschen steht auf und nimmt den Königssohn an der Hand. Immer 
zwei Kinder, die im Kreis nebeneinanderstehen, haken sich zuerst rechts ein und 
drehen sich gemeinsam. Dann haken sie sich links ein und drehen sich gemeinsam.

Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Strophen gesungen worden sind. 
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

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

Dornröschen war ein schönes Kind
Text / Musik: Volkslied

2. Dornröschen nimm dich ja in Acht, ja in Acht, ja in Acht.
 Dornröschen nimm dich ja in Acht, ja in Acht.

3. Da kam die böse Fee herein, Fee herein, Fee herein.
 Da kam die böse Fee herein, Fee herein.

4. „Dornröschen, schlafe hundert Jahr’, hundert Jahr’, hundert Jahr’.
 Dornröschen, schlafe hundert Jahr’, hundert Jahr’.“

5. Da wuchs die Hecke riesengroß, riesengroß, riesengroß.
 Da wuchs die Hecke riesengroß, riesengroß.

6. Da kam ein junger Königssohn, Königssohn, Königssohn.
 Da kam ein junger Königssohn, Königssohn.

7. „Dornröschen, wache wieder auf, wieder auf, wieder auf.
 Dornröschen, wache wieder auf, wieder auf.“

8. Da feierten sie das Hochzeitsfest, 
Hochzeitsfest, Hochzeitsfest.

 Da feierten sie das Hochzeitsfest, 
Hochzeitsfest.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Kommt ein Reitersmann daher

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

Anleitung:
Der Lehrer erzählt den Kindern das Märchen vom König Drosselbart. Unbekannte 
Wörter wie Röcklein oder Wams werden geklärt. Das Spiellied ist an das Märchen 
angelehnt und wird im Vorfeld mit den Kindern eingeübt.

Für das Spiel stellen sich die Schüler in einem Kreis auf, legen gemeinsam die   
Rollen für Liese, den Reitersmann, den Kaufmannssohn, das Schneiderlein und  
den Schweine hirten fest und singen gemeinsam das Lied. 

Dazu machen sie Bewegungen, die im Lied beschrieben werden:
•• Zuerst läuft der Reitersmann im Kreis herum, dann verneigt er sich vor Liese. 
•• Liese weist den Reitersmann, den Kaufmannssohn und das Schneiderlein ab, indem 

sie den Kopf schüttelt oder die Hand hin- und herbewegt. 
•• Bei der Strophe „Liese wartet Jahr um Jahr …“ lässt Liese den Kopf traurig hängen. 
•• Mit dem Schweinehirten Jochen Christoph Stoffel tanzt Liese zum Schluss in der 

Mitte des Kreises.

Kommt ein Reitersmann daher
Text / Musik: Volkslied
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Die vier Freier können die Aufforderung zum Tanzen allein singen. Auch Liese kann 
ihre Antwort allein singen. Bei der letzten Strophe, wenn Liese und der Schweinehirt 
tanzen, klatschen alle Kinder.
Das Spiel ist zu Ende, wenn alle Strophen gesungen worden sind. 

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

Topfschlagen

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Wahrnehmungsfähigkeit und ihr Gemeinschaftsgefühl 
weiter.

Anleitung:
Die Kinder sitzen im Kreis. Einem Kind werden die Augen mit einem Tuch verbunden. 
Dann wird ein Topf in den Kreis gestellt und darunter eine kleine Süßigkeit gelegt. Der 
Topf darf nicht mehr verschoben werden. Das „blinde“ Kind bekommt einen Kochlöffel 
in die Hand. Seine Aufgabe ist es, den Topf zu finden und auf ihn zu 
schlagen. Die Kinder, die im Kreis sitzen, müssen dem „blinden“ Kind 
Tipps geben, wie weit der Topf noch entfernt ist und ob es sich in die 
richtige Richtung bewegt, indem sie „kalt“, „warm“ oder „heiß“ sagen. 
Wenn das „blinde“ Kind den Topf gefunden hat und auf ihn schlägt, 
darf es das Tuch abnehmen und die Süßigkeit essen. Danach ist ein 
anderes Kind an der Reihe.

2. Kommt ein Kaufmannssohn daher
 auf der grünen Wiese,
 hat ein Wams von Seide an,
 neigt sich vor der Liese:
 „Jungfer, schönste Jungfer mein, 
 tanzen wir ein wenig?“
 „Mag nicht tanzen, danke schön,
 wart auf einen König.“

3. Kommt ein Schneiderlein daher
 auf der grünen Wiese,
 hat ein grünrot Röcklein an,
 neigt sich vor der Liese:
 „Jungfer, schönste Jungfer mein, 
 tanzen wir ein wenig?“
 „Mag nicht tanzen, danke schön,
 wart auf einen König.“

4. Liese wartet Jahr um Jahr
 auf der grünen Wiese,
 doch kein König kommen mag,
 keiner spricht zur Liese:
 „Jungfer, schönste Jungfer mein, 
 tanzen wir ein wenig?“
 „Ach, wie wär das Tanzen schön,
 wär’s auch grad kein König.“

5. Kommt der Schweinehirt daher,
 Jochen Christoph Stoffel,
 hat nicht Schuh noch Strümpfe an,
 trägt nur Holzpantoffel.
 „Jungfer, schönste Jungfer mein, 
 tanzen wir ein wenig?“
 Und der Stoffel tanzt mit ihr,
 mit der stolzen Liese.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

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 Händen fest. Ein Schüler geht 
außen um den Kreis herum, während alle Kinder zusammen das Gedicht sprechen. An 
der Stelle „Hier wird Platz gemacht“ tippt der Schüler die Hände von zwei Kindern an, 
die daraufhin den Kreis öffnen. Der Schüler geht in den Kreis hinein, an der gegenüber-
liegenden Seite möglicherweise wieder hinaus und dann noch einmal hinein. Zuletzt 
bleibt er im Kreis und wählt ein Kind aus. Dieses nimmt er an die Hand und wiederholt 
mit ihm zusammen das Spiel. So wird das Gedicht mehrere Male zusammen gespro-
chen, während immer mehr Kinder mit dem Schüler mitgehen. Das kann so lange 
wiederholt werden, bis nur noch so wenige Kinder übrig sind, dass kein Kreis mehr 
gebildet werden kann.

Rote Kirschen ess’ ich gern,
schwarze noch viel lieber.
In die Schule geh ich gern
alle Tage wieder.
Hier wird Platz gemacht
für die jungen Schüler!
Sitzt ein Kuckuck auf dem Dach,
kommt der Regen, macht ihn nass,
kommt der liebe Sonnenschein:
Dieses Kind nun soll es sein.

 

Eingefroren

Ziel: Die Kinder lernen, auf ein Signal zu reagieren und erweitern ihre Freude am 
 gemeinsamen Spiel.

Anleitung:
Für dieses Spiel wird ein CD-Player mit Musik benötigt. 
Während die Musik läuft, bewegen sich die Kinder frei dazu: Sie können laufen, rennen 
oder auch Tanzbewegungen machen. 
Sobald die Musik stoppt, müssen die Kinder in ihrer Bewegung „einfrieren“ und so lan-
ge still verharren, bis die Musik wieder spielt. 
Der Lehrer prüft, ob tatsächlich alle Kinder „eingefroren“ sind. Bewegt sich ein Kind, 
scheidet es aus und setzt sich leise hin. 
Es können so viele Durchgänge gespielt werden, bis kein Kind mehr übrig ist. 
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Im Zauberwald

Ziel: Die Kinder vertiefen ihre Koordinationsfähigkeit, ihre Kreativität 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 Bäume auf, zwei Kinder bilden zusammen ein Knusperhäuschen 
und ein Kind bewegt sich als Elfe im Zauberwald. 
Die Kinder der anderen Gruppe stellen sich an einer Seite des Spielfeldes auf. Ihr Ziel 
ist es, auf die gegenüberliegende Seite zu gelangen. Auf ein Signal hin laufen sie los. 
Dabei müssen sie sich vorsichtig durch den Zauberwald bewegen und dürfen nichts 
berühren. Wer einen Baum, das Knusperhäuschen oder die Elfe berührt, muss wieder 
an die Startseite zurück. 
Im nächsten Durchgang tauschen beiden Gruppen ihre Rollen. 

Mutter, Mutter, wie weit darf ich gehen?

Ziel: Die Kinder vertiefen ihre Freude am Spiel und ihr Gemeinschaftsgefühl.

Anleitung:
Ein Kind wird als „Mutter“ ausgewählt und stellt sich an eine Seite des Spielfelds. Ihr 
gegenüber stehen die anderen Kinder. 
Nacheinander ruft jedes Kind: „Mutter, Mutter, wie weit darf ich gehen?“ Die „Mutter“ 
bestimmt selbst, wie viele Schritte das Kind gehen darf und ruft es zurück, z. B. „drei 
Schritte“ oder „einen großen Schritt“ oder „drei Trippelschritte“ oder „einen Riesen-
schritt“ oder „einen Mauseschritt“.
Das Kind, das zuerst die Seite der „Mutter“ erreicht hat, löst sie ab. 
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

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 drückt die Knie durch und steht zunächst steif auf ihrem Platz. 
Der Puppenspieler zieht an imaginären Fäden über der Puppe. Die Puppe muss nun 
wie eine Marionette den Arm heben oder andere Bewegungen vollziehen, je nachdem, 
über welchem Körperteil der Puppe der Puppenspieler einen Faden zieht.
Ein Durchgang dauert drei Minuten. Dann werden die Rollen gewechselt. 

Dreibeinlauf

Ziel: Die Kinder nehmen aufeinander Rücksicht und vertiefen ihre Freude am Spiel.

Anleitung:
Für dieses Spiel werden Klettbänder, lange Tücher oder Schals benötigt, mit denen die 
benachbarten Unterschenkel der Schülerpaare zusammengebunden werden können.
Der Lehrer kennzeichnet die Laufstrecke. 
Jeweils zwei Kinder bilden ein Paar und stellen sich nebeneinander. Der Lehrer bindet 
die Unterschenkel der benachbarten Beine zusammen, sodass alle Paare „drei“ Beine 
haben. 
Nun laufen die Paare um die Wette. Gewonnen hat das Paar, das als Erstes im Ziel 
angekommen ist.

Der Tanz der Tiere

Ziel: Die Kinder nehmen bewusst ihren Körper war, bewegen sich frei nach ihren Vor-
stellungen und erweitern ihre Wahrnehmungs- und Ausdruckskompetenz. 

Anleitung:
Für dieses Spiel wird Entspannungsmusik benötigt.
Der Lehrer schaltet die Musik an. Währenddessen imitieren die Kinder Tiere und bewe-
gen sich wie diese frei im Raum, z. B.:
•• Sie gehen wie ein Frosch in die Hocke und hüpfen.
•• Sie hoppeln wie ein Häschen.
•• Sie laufen wie ein Hund auf allen Vieren. 
•• Sie gehen wie ein Vogel auf Zehenspitzen und schlagen mit den Armen die Flügel.
•• Sie fassen sich mit einer Hand an die Nase, stecken den anderen Arm durch die 

„Öffnung“ und wackeln mit ihrem „Rüssel“ wie ein Elefant.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Das Spiel dauert fünf Minuten.
Die Bewegungen können auch ohne Musik durchgeführt werden.
Die Kinder erzählen anschließend, welches Tier sie dargestellt haben, woran es 
erkennbar gewesen ist und warum sie sich dafür entschieden haben. Im nächsten 
Durchgang können die Kinder wieder ein neues Tier imitieren. 

Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?

Ziel: Die Kinder finden sich als Gemeinschaft zusammen und imitieren unterschied-
liche Bewegungen.

Anleitung:
Der Lehrer legt ein Spielfeld fest. 
Ein Kind ist der Fischer und steht am einen Ende des Spielfeldes. 
Die anderen Kinder stehen am anderen Ende des Spielfeldes. 
Die Kinder fragen: „Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?“. 
Der Fischer antwortet etwas, z. B.: „100 Meter tief.“ 
Die Kinder fragen: „Wie kommen wir darüber?“. 
Der Fischer ruft den Kindern eine Bewegungsanweisung zu, z. B.: 
„Hüpft auf einem Bein!“. 
Dann hüpfen die Kinder auf einem Bein auf die Seite des 
 Fischers. 
Alle Kinder, die der Fischer berührt hat, sind nun seine Helfer.
Das Kind, das als Letztes noch nicht vom Fischer berührt worden 
ist, darf nun selbst Fischer sein.
Weitere Bewegungsanweisungen sind z. B.: „Lauft auf allen 
 Vieren!“, „Hüpft wie ein Frosch!“ oder „Rennt!“.
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Die Raupe

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

Anleitung:
Die Kinder gehen hintereinander in einer Reihe auf Hände und Knie. Das vorderste 
Kind bildet den Kopf der Raupe und führt die anderen. Die anderen Kinder fassen mit 
beiden Händen die Füße oder Unterschenkel ihres Vordermannes an. Nun laufen alle 
als „Raupe“ durch den Raum. Im nächsten Durchgang ist ein anderes Kind der Kopf. 

Eierlaufen

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Geschicklichkeit, das Gemeinschaftsgefühl und ihre 
Freude am Spiel.

Anleitung:
Für dieses Spiel werden Löffel sowie kleine Bälle benötigt.
Der Lehrer kennzeichnet ein Spielfeld. Alle Kinder stehen an einer Seite und halten 
in einem Löffel einen kleinen Ball. Ziel ist es, möglichst schnell die andere Seite des 
Spielfeldes zu erreichen, ohne dass der Ball vom Löffel fällt. 
Auf ein Signal hin laufen alle Kinder los und balancieren dabei den Ball auf ihrem 
Löffel wie ein rohes Ei. Wenn der Ball herunterfällt, muss das Kind an die Startseite 
zurück.
Wer als Erster im Ziel ist, hat gewonnen.

Alle auf einem Bein

Ziel: Die Kinder entwickeln ein Gemeinschaftsgefühl und Vertrauen zu den anderen.

Anleitung:
Alle Kinder stehen nebeneinander auf einem Bein und halten sich aneinander fest. Sie 
versuchen, von der einen Seite des Raums zur anderen zu hüpfen, ohne das Gleichge-
wicht zu verlieren. 
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Parcours

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

Anleitung:
Die Kinder bauen mit Sportgeräten oder Möbeln, die sie selbst tragen und schnell be-
wegen können, einen Parcours, auf dem sie laufen oder balancieren können, ohne sich 
zu verletzen oder in Gefahr zu geraten.
Sie können z. B. Stühle oder Bänke zum Balancieren aneinanderstellen, unterschiedli-
che Höhen zum Klettern gestalten oder Hindernisse zum Überspringen errichten.
Die Kinder stellen sich vor dem Parcours auf und laufen nacheinander – jeweils auf ein 
Signal hin – so schnell sie können bis zum Ziel. 

Bäumchen, Bäumchen, verwechselt euch

Ziel: Die Kinder üben Schnelligkeit und Geschicklichkeit und entwickeln ihre Freude 
am Spiel weiter.

Anleitung:
Die Kinder gehen auf eine Obstwiese oder in ein kleines Waldstück. Jedes Kind stellt 
sich an einen Baum. Ein Kind ist der Sprecher. Es dreht sich von seinen Mitschü-
lern weg und ruft: „Bäumchen, Bäumchen, verwechselt euch!“ Die Mitschüler laufen 
währenddessen von ihren Bäumen weg und suchen einen anderen Baum, an dem sie 
stehen bleiben. Der Sprecher dreht sich, nachdem er den Satz gerufen hat, wieder zu 
seinen Mitschülern um. Wenn er Kinder entdeckt, die noch nicht einen anderen Baum 
erreicht haben, müssen diese zu ihm kommen. 
Das Spiel wird so lange gespielt, bis nur noch ein Kind übrig ist. Dieses hat gewonnen 
und darf bei einem möglichen neuen Durchgang der Sprecher sein. 

Kettenfangen

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Koordinationsfähigkeit und ihr Gruppengefühl weiter.

Anleitung:
Zwei Kinder sind die Fänger. Sie nehmen sich an die Hand, bilden eine kurze Kette und 
dürfen nur gemeinsam laufen. Die anderen Kinder laufen um die beiden herum und 
necken sie. Wenn die beiden ein anderes Kind berühren, muss sich dieses in die Kette 
einfügen und mithelfen, die anderen Kinder zu fangen. So geht es immer weiter und 
die Kette wird immer länger. Fangen können immer nur die beiden Kinder, die außen 
laufen. Die anderen Kinder haben keine Hand frei. 
Das Spiel ist zu Ende, wenn nur noch zwei Kinder übrig sind. Diese bilden die nächste 
Kette und ein neuer Durchgang kann beginnen. 
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Ochs am Berge

Ziel: Die Kinder erweitern ihre Beweglichkeit, ihr Gemeinschaftsgefühl und ihre Freude 
am Spiel.

Anleitung:
Das Spiel findet auf einem abgegrenzten Spielfeld statt. Ein Kind wird als „Ochse“ 
ausgewählt. Es steht mit dem Gesicht abgewandt an einer Wand, die den Berg symbo-
lisieren soll. Die anderen Kinder stehen nebeneinander auf der gegenüberliegenden 
Seite des Spielfelds, d. h. im Tal. 
Der Ochse ruft: „Ochs am Berge, eins, zwei, drei!“ Während er ruft, bewegen sich die 
Kinder vorsichtig auf den Ochsen zu. Sobald sich der Ochse nach seinem Ruf umdreht, 
müssen die Kinder wie versteinert in der Bewegung verharren. Falls sich dennoch ein 
Kind bewegt, darf es der Ochse wieder an den Anfang zurückschicken. 
Dies wird so lange wiederholt, bis es ein Kind schafft, die Wand bzw. den Berg des 
Ochsen zu erreichen. Dieses Kind hat gewonnen und darf in einem möglichen neuen 
Durchgang den Ochsen spielen. 

Kreuz und quer über das Meer

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Wahrnehmung, ihre Empathiefähigkeit, ihre Rücksicht-
nahme und ihre Freude am Spiel weiter.

Anleitung:
Für dieses Spiel werden große Karten mit den Buchstaben „N“, „O“, „S“ und „W“ benötigt.
Der Lehrer legt ein quadratisches Spielfeld fest, das das Meer darstellen soll. An allen 
vier Seiten deutet er einen Hafen an. Außerdem legt er die Buchstabenkarten „N“, „O“, 
„S“ und „W“, die die Himmelsrichtungen symbolisieren sollen, passend an die vier 
Seiten.
Die Kinder teilen sich in zwei Gruppen. Die eine Gruppe bildet zu zweit große Schiffe, 
die andere Gruppe bildet einzeln kleine Boote.
Für die großen Schiffe stehen sich zwei Kinder gegenüber und halten sich an den 
Händen fest. Sie sind auf dem großen Meer unterwegs und bewegen sich vom Hafen 
im Westen zum Hafen im Osten und wieder zurück, immer hin und her.
Die Kinder der anderen Gruppe verlassen einzeln als kleine Boote im Süden den Ha-
fen und überqueren das Wasser, d. h. sie laufen in normalem Gehschritt auf die gegen-
überliegende Seite im Norden zu.
Die kleinen Boote müssen den großen Schiffen ausweichen. Die großen Schiffe dürfen 
einen lauten Ton von sich geben, um die kleinen Boote zu warnen. Sie dürfen sich aber 
nicht hintereinander in einer Reihe aufstellen, sodass die kleinen Boote nicht durch-
kommen. Außerdem darf es keine Zusammenstöße geben. Die kleinen Boote müssen 
die großen Schiffe so geschickt umlaufen, dass sich niemand verletzt.
Wenn alle kleinen Boote im gegenüberliegenden Hafen angekommen sind, wechseln 
die Gruppen ihre Rollen. 
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Bewegungsspiele für Klassenzimmer, Sporthalle oder Schulhof

Staffellauf

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

Anleitung:
Für dieses Spiel werden Hula-Hoop-Reifen benötigt.
Über das gesamte Spielfeld werden in der Form eines Hufeisens Hula-Hoop-Reifen im 
Abstand von etwa fünf Metern auf den Boden gelegt. 
In jeden Reifen stellt sich ein Kind. 
Die anderen Kinder stellen sich hintereinander in einer Reihe vor den ersten Reifen. 
Das erste Kind läuft auf ein Signal hin los, klatscht dem Kind im ersten Reifen auf die 
Hand und stellt sich in den ersten Reifen. Das 
Kind, das bis dahin im ersten Reifen stand, läuft 
zum zweiten Reifen, klatscht dem Kind im zweiten 
Reifen auf die Hand und stellt sich in den zweiten 
Reifen. 
So geht es immer weiter.
Wenn ein Kind am Ende des Hufeisens ankommt, 
stellt es sich am Ende der Reihe an.

Der Farbensammler ist unterwegs

Ziel: Die Kinder entwickeln ihre Wahrnehmung für Farben und ihr Gemeinschaftsge-
fühl weiter.

Anleitung: 
Auf der einen Seite des Spielfelds steht der „Farbensammler“. Auf der gegenüberlie-
genden Seite sind die anderen Kinder versammelt. 
Die Kinder rufen: „Farbensammler, Farbensammler, welche Farbe möchtest du se-
hen?“
Der Farbensammler nennt eine Farbe, z. B. „Rot“. 
Dann wechseln der Farbensammler und die anderen Kinder die Spielfeldseite. Dabei 
versucht der Farbensammler, alle Kinder zu fangen, die nichts Rotes in ihrer Kleidung 
haben. Die gefangenen Kinder müssen mit dem Farbensammler mit auf seine Spiel-
feldseite gehen und ihm ab der nächsten Runde beim Fangen helfen. 
Sind alle auf der anderen Seite angekommen, beginnt die nächste Runde. Der Far-
bensammler nennt nun eine andere Farbe und er uns seine Helfer müssen die Kinder 
fangen, die nichts in dieser Farbe tragen.
Es wird so oft gespielt, bis nur noch ein Kind übrig ist. Dieses Kind ist bei einem mögli-
chen neuen Durchgang der Farbensammler. 


