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1 Die kleinen Springteufel

Welches Kind spielt nicht gerne den kleinen ,Springteufel, der auf
Kommando in die Hohe schnellt? Zunichst machen sich die Kinder
auf ihrem Stuhl ganz klein, so als siffen sie in einem ,Spielkistchen’, das
heifit, sie ziehen die Beine an, runden den Riicken ab, beugen den Kopf
nach unten und sind ganz still. Wenn sie das vereinbarte Signal — z.B.
einen Buchstaben, eine Zahl, ein Wort oder Geriusch — horen, schnel-
len sie mit erhobenen Armen hoch und strecken und dehnen ganz ge-
niisslich ihren Kérper. Dann nehmen sie wieder ihre Ausgangsposition
ein.

Tipp

Es konnen auch mehrere Kinder eine
kleine ,Springteufel-Gruppe® bilden, in-
dem sie sich zunichst an den Hinden
festhalten und dann auf Signal gemein-
sam die Arme hochstrecken.

< Alter: ab 3 bis 6 Jahre
% Sozialform:  Einzelspiel
4 Material: Stithle

2 Die Raum-Roboter kommen!

Jeweils drei Kinder bilden eine Gruppe. Zwei Kinder, die zu Robo-
tern erkldrt werden, stellen sich Riicken an Riicken. Aufgabe des dritten
Kindes ist es, die beiden Roboter durch den Raum zu dirigieren, indem
es die Schultern der Roboter antippt. Beriihrt es die rechte Schulter
eines Roboters so bewegt er sich rechts gehend durch den Raum und
zwar solange bis er ein weiteres Tastsignal erhilt. Wird er an der linken
Schulter beriihrt, so geht er links herum durch den Raum. Werden bei-



de Schultern gleichzeitig angetippt, so geht der Roboter geradeaus. Ein
leichtes Antippen des Kopfes bedeutet: Stop, bitte stehen bleiben.

Ziel des Spieles ist es, beide Roboter so durch den Raum zu steuern, dass
sie sich irgendwann gegeniiber stehen und sich freundlich mit Hand-
schlag begriiffen. Nun kann ein Rollentausch erfolgen.

Tipp
Nutzen Sie die Freude der Kinder, Roboter nachzuahmen. Denn bei
diesem Spiel sammeln sie wertvolle Raum-Zeit-Erfahrungen.

& Alter: ab 5 bis 10 Jahre
%  Sozialform:  Gruppenspiel
#  Material: -

3 Das Bewegungs-Memory

Ein ,Memory-Meister’, der spiter die Memory-Paare wieder zusam-
menfiihren soll, verlisst den Raum. Wihrend er drauflen wartet, ver-
einbaren jeweils zwei Mitspieler eine gemeinsame Bewegung z. B. rechte
Hand beriihrt Nasenspitze oder linkes Bein hochziehen.

Die gesamte Gruppe besteht nun aus mehreren Paaren, die sich auf
verschiedene Bewegungen geeinigt haben. Der ,Memory-Meister® wird
nun wieder in den Raum gebeten. Die anderen Kinder stehen unauffil-
lig im Raum und zeigen ihre Bewegung erst, wenn der Memory-Spie-
ler sie antippt. Dieser sieht nun eine Vielfalt von Bewegungsabliufen.
Rasch soll er die Paare mit den gleichen Bewegungen zusammenstellen,
bis er die gesamte Gruppe als Bewegungspaare sortiert hat.

Tipp

Solange die Paare schweigend im Raum stehen, kann sich der ,Memo-
ry-Meister’ am Standort seiner Mitspieler orientieren. Lustiger und
schwieriger wird es, wenn sich alle im Raum bewegen.Jetzt hilft der
Standort dem ,Memory-Meister’ nicht mehr; er muss sich nun an die
Gesichter oder Korper seiner Mitspieler erinnern. Dies erfordert hohere
Konzentration!



Variante

Zwei weitere Spielvariationen finden Sie in diesem Buch:

1. ,Das Tast-Memory“ im Kapitel ,Spiele zur Wahrnehmungsfor-
derung®, S. 31.

2. ,Das Gerdusch-Memory® im Kapitel ,Spiele zur Konzentrations-

forderung®, S. 51.

5 Alter: ab 4 bis 9 Jahre
% Sozidlform:  Gruppenspiel
4 Material: -

4 Hallo, mein Name ist Joel!

Dieses lustige Singspiel sorgt fiir viel Bewegung und Geldchter. Die
Kinder stehen im Kreis und singen den Text im Rap-Rhythmus. Sie
figen eine Bewegung nach der anderen hinzu bis schliefSlich ihr ganzer
Korper in kreisende Bewegung kommt.

Text Bewegung

Hallo, mein Name ist Joe. Ich

arbeite in einer Knopffabrik. Eines

Tages kam mein Chef und fragte

mich: Bist Du beschiftigt? Und

ich sagte: No. (Refrain)

Dann drehe den Knopf mitder  Rechten Arm nach vorne

rechten Hand strecken, rechte Hand hin
Refrain und her dreben

Dann drehe den Knopf mit der  Linken Arm nach vorne
linken Hand strecken, linke Hand hin

Refrain und her drehen



Dann drehe den Knopf mit den  Beide Schultern kreisen
Schultern

Refrain

Dann drehe den Knopf mit dem  Kreisbewegungen des Bauches
Bauch

Refrain

Dann drehe den Knopf mit dem Po Kreisbewegungen des Pos
Refrain

Dann drehe den Knopf mit dem  Rechtes Bein kreist
rechten Bein

Refrain

Dann drehe den Knopf mit dem  Linkes Bein kreist
linken Bein

Sie kénnen beliebig viele Korperteile kreisen lassen. Wenn schliefSlich
der ganze Korper in Schwung ist, dann endet das Lied mit dem Refrain:
,Hallo, mein Name ist Joe. Eines Tages kam mein Chef zu mir und

fragte: ,,Bist Du beschiftigt? Und ich sagte: ,,Oh, ja!!“

< Alter: ab 3 bis 10 Jahre
%  Sozialform:  Gruppenspiel
#  Material: -

5 Die unsichtbaren Mébel

Welches Kind spielt nicht gerne Mébelpacker? Bei diesem Spiel sind
aber nicht ,Muskelprotze® sondern ,Bewegungskiinstler® gefragt.

Mit Ausnahme von zwei Kindern, die das Mieterpaar in einer leeren
Wohnung spielen, verlassen alle anderen Kinder den Raum. Draufen
erhalten diese Mobelpacker vom Spielleiter ihren Bewegungsauftrag
und ihr fiktives Mdébelstiick genannt: ,Ihr vier schiebt einen hohen
Schrank in den Raum, du trigst einen Kaktus, du rollst den kleinen
Teppich aus, ihr tragt ein Bett, ihr rollt ein schweres Sofa hinein, tragt
einen Schaukelstuhl, hingt einen Spiegel auf ...*



Nun betreten die Mébelpacker nacheinander die leere Wohnung, in
der die Mieter schon ungeduldig auf ihre Mobel warten. Sie versuchen
das neue Mobelstiick anhand der Bewegungsabliufe der Mobelpacker
zu identifizieren. Absolutes Schweigen ist geboten! Wenn sie das Mo-
belstiick erkannt haben, geben die Mieter ihre Anweisungen, wo es im
Raum stehen soll. Erst dann darf der nichste Mébelpacker eintreten.

< Alter: ab 4 bis 9 Jahre
%  Sozialform: Gruppenspiel
#  Material: -

6 Das Land der Windmihlen

Dieses Land kann mit ein wenig Fantasie tiberall und rasch entstehen.
Die Kinder bilden zunichst zwei Gruppen: die Windmiihlen und die
Spazierginger. Nun verteilen sich die Windmiihlen in einem groflen
Raum oder noch schoner drauflen auf freiem Gelinde. Vorher wurden
die Spielfeldgrenzen markiert.

Die Spazierginger gehen mit verbundenen Augen durch das Land der
Windmiihlen, die nun fleifig ihre Arme drehen und leise vor sich hin
summen. Kommt ein Spazierginger den Windmiihlenfliigeln bedroh-
lich nahe, so verstirkt die Windmiihle ihr Summgerdusch und macht
laut auf die Gefahr aufmerksam.

Die Spazierginger orientieren sich am warnenden Gerdusch der
Windmiihlen und versuchen, aufmerksam und moglichst ohne Scha-
den die Landesgrenzen (Spielfeldrinder) zu erreichen. Nun wechseln

die Gruppen.

<% Alter: ab 3 bis 6 Jahre
% Sozialform:  Gruppenspiel
#  Material: Augenbinden



7 Bewegtes Zahlen

Die Kinder stehen im Raum. Der Spielleiter wirft einen groflen Zah-
len-Wiirfel. Es fille beispielsweise die Zahl 3: ,Beriihrt schnell mit drei
Korperteilen die Erde (z. B. beide Fiile und eine Hand oder zwei Knie
und der Kopf beriithren den Boden).“ Erst wenn jedes Kind alle sechs
Zahlen des Wiirfels in Bodenberiihrungen umzusetzen weif3, kann
die nichste Spielstufe beginnen, aber diesmal als Gruppenspiel. Jetzt
legt der erste Wiirfelwurf die Anzahl der Kinder fest, die sich zu einer
Gruppe zusammenfinden sollen. Erst wenn die Gruppen gebildet sind,
bestimmt der zweite Wurf die Anzahl der Kérperteile, mit der die ge-
samte Gruppe die Erde beriihrt. Nun entsteht in Teamarbeit unter viel
Geldchter eine ,Gruppenskulptur’, die standfest sein sollte. Alle Verren-
kungen sind erlaubt!



Beispiel: Erster Wiirfel: 4, zweiter Wiirfel: 3
Das heif3t vier Personen beriihren zusammen mit insgesamt drei Kor-
perteilen den Boden!

Tipp
Sie werden staunen: Die Kinder zihlen und rechnen spielerisch und
entdecken voller Freude, wie viele Korperteile sie haben.

< Alter: ab 5 bis 8 Jahre
% Sozialform:  Einzel- und Gruppenspiel
7  Material: grofer Zahlenwiirfel

8 Vorsicht, Taschendiebe!

Bei diesem lustigen Bewegungsspiel ist vor allem Geschicklichkeit ge-
fragt. Jeder Mitspieler erhilt ein Taschentuch, das er mit einem Zip-
fel in seine Hosentasche steckt. Nun gehen alle Kinder durch einen
Raum mit markierten Spielfeldgrenzen und versuchen, sich gegenseitig
das Taschentuch zu stehlen. Aber Vorsicht: Das eigene Taschentuch
gilt es natiirlich zu behalten! Dabeti ist es verboten, die Tticher mit den
Hinden festzuhalten und die Spielfeldgrenzen zu tiberschreiten. Wer
sein Tuch verloren hat, scheidet aus. Wem es gelungen ist, ein fremdes
Taschentuch zu ergattern, der steckt es zu seinem in die Hosentasche.
Wer die meisten Taschentiicher sammeln konnte, ist Konig der Ta-
schendiebe.

Tipp

Je mehr die Spielfeldgrenzen nach und nach verkleinert werden, umso
geschickter und aufmerksamer miissen sich die Taschendiebe bewegen.
Und mit spannender Kriminal-Musik macht das Spiel noch mehr Spaf.

< Alter: ab 3 bis 8 Jahre
% Sozialform:  Gruppenspiel
#  Material: Taschentiicher



9 Lebende Figuren, Buchstaben, Zahlen

Die Kinder gehen, laufen oder hiipfen im Kreis, bis eine Klangscha-
le ertont. Der Spielleiter hilt ein grofles Papier- oder Kartonblatt in
die Hohe. Darauf ist eine geometrische Form (z. B. Kreis, Viereck oder
Dreieck) oder eine Fantasiefigur (Stern, Kreuz) gezeichnet. Die Kinder
bilden mit ihrem Korper stehend oder liegend die Figur nach. Komple-
xe Figuren erfordern mehrere Kinder z. B. das Rechteck: 2 gleich kleine
Kinder und 2 gleich grof3e Kinder. Durch hiufiges Ausprobieren finden
die Kinder selbst die beste Losung der Korperdarstellung heraus. Es gibt
viele Wege!

Tipp

Sie werden staunen, wie aufmerksam die Kinder die vorgegebenen For-
men und ihre eigenen Korper betrachten. Die Gruppen entstehen nach
korperlichen Merkmalen: Mal ist ein kleines, dickes und mal ein grof3es,
diinnes Kind gefragt. Seien Sie streng bei der Ergebniskontrolle, dann
betrachten die Kinder die nichste Figur noch aufmerksamer!

Variante

Je nach Altersstufe kénnen auch Buchstaben oder Zahlen lebendig wer-
den. Rechtschreib- und leseschwache Kinder erleben nun Buchstaben
nicht mehr als angsteinfloflende, abstrakte Gebilde sondern vielmehr
als konkrete Kérper. Solche Ganzkorpererfahrungen steigern ihre Be-

haltensfahigkeit!

5 Alter: ab 3 bis 10 Jahre (je nach Aufgabenstellung)
% Sozialform:  Gruppenspiel
#  Material: Klangschale, geometrische Formen, Zahlen oder

Buchstaben auf Karton, Tafel oder Overheadpro-
jektor



10 Tiere in ,Aktschn”

Die Kinder stehen im Kreis, und ein Kind ahmt die Bewegung eines
Tieres nach, so kann z.B. der Elefant stampfen, der Vogel auf einem
Bein stehen, der Frosch hiipfen ... Jeder fithrt eine Bewegung seiner
Wahl vor. Das nichste Kind wiederholt diese tierische Bewegung und
zeigt eine neue Bewegung. So folgt ein Kind nach dem anderen. Jedes
weitere Kind in der Kette ahmt alle vorangegangenen Bewegungen nach
und figt eine neue hinzu. So entsteht eine lustiger Zoo. Und wer eine
Bewegung vergisst, scheidet aus.

Tipp

Je ofter die Tierkette in Aktion tritt, umso besser behalten die Kinder
die Reihenfolge der Bewegungen. Durch andere Themenvorgabe kon-
nen Sie die Fantasie der Kinder anregen und weitere Bewegungen her-
vorrufen, z. B. ,Berufe in Aktschn®.

<5 Alter: ab 3 bis 8 Jahre
% Sozialform:  Gruppenspiel
4 Material: -

11 Der Detektivim Sprachwald

Ein Kind wird zum Detektiv auserkoren und geht vor die Tiir. Un-
terdessen bilden die anderen Kinder Paare. Jedes Paar vereinbart ein
zusammengesetztes Hauptwort (z. B. Blumentopf) von dem jedes Kind
einen Wortteil (also ,,Blumen® und ,,Topf*) im Gedichtnis behilt. Nun
gehen die Paare auseinander und verteilen sich im Raum.

Der Detektiv wird hereingerufen und erfihrt: ,Im Raum stehen stum-
me Wortpaare. Sie sind traurig, weil sie sich verloren haben. Aber sie
besitzen ein gemeinsames Geheimnis, ein Wort. Wenn du die Kinder
mit dem Finger antippst, nennen sie dir ihr Wort. Bring die ungliickli-
chen Pirchen so schnell wie méglich wieder zusammen. Du kannst die
Kinder so oft du mochtest antippen.



Tipp

Solange die Paare schweigend im Raum stehen, kann sich der Detektiv
am Standort der Kinder orientieren. Lustiger und schwieriger wird es,
wenn sich alle im Raum bewegen. Jetzt muss der Detektiv die gesuchten
Worte mit einem Gesicht oder Kérper verbinden. Bei groffen Kinder-
gruppen arbeiten zwei oder drei Detektive. Fiir Vorschulkinder ist es
ratsam Gegensitze (z.B. kalt-heiff, fest-fliissig) oder Obst-, Gemiise-
bzw. Tierpaare zu wihlen.

Variante

Der Detektiv kann in vielen ,Wildern® verlorene Paare suchen, z. B. im
Zahlenwald oder im Vokabelwald, wo sich die Pirchen auf ein fremd-
sprachiges und das entsprechende deutsche Wort einigen. Auch Sitze
oder Rechenaufgaben lassen sich auf diese Weise zusammenstellen.
Dann entstehen jedoch keine Paare sondern Gruppen. Ihre Grofie rich-
tet sich nach der Anzahl der Worte fiir einen Satz oder der Zahlen fiir
eine Aufgabe. Auch Rechen- bzw. Satzzeichen werden verkorpert!

5  Alter: ab 4 bis 10 Jahre (je nach Aufgabenstellung)
%  Sozialform: Gruppen- oder Partnerspiel
#  Material: -

12 Der Rettungsring

Wer kennt sie nicht die ,,Reise nach Jerusalem®. Doch hier geht's nicht
darum, schnell einen Stuhl zu besetzen, sondern in einen rettenden
Ring zu springen. Im Raum verteilt liegen grofSe Reifen auf der Erde.
Die Anzahl der Reifen richtet sich nach der Groéfle der Kindergruppe:
Es muss ein Reifen weniger sein, als Spieler teilnehmen. Nun tanzen alle
zu beschwingter Musik durch den Raum ohne die Reifen zu betreten.
Wenn die Musik aussetzt, springen alle in die Reifenfliche und hocken
sich dort nieder. Wer sich nicht in einen Reifen retten konnte, scheidet
aus und es wird ein Reifen aus dem Spielgeschehen entfernt.



<5 Alter: ab 2 bis 8 Jahre
% Sozialform: Gruppenspiel
&#  Material: grofle Reifen, Musik

13 Das Wettrennen der Schnecken

Alle Kinder legen sich hinter einer Startlinie flach mit dem Bauch auf
den Boden. Jedes von ihnen erhilt vom Spielleiter ein Schneckenhaus
(z.B. ein Kissen) auf den Riicken. Wer im Laufe des Kriechrennens
(Bewegungsablauf: Hinde aufstiitzen, Beine anziehen, sodass der Po
hochkommt) sein Schneckenhaus verliert, scheidet aus. Wer als erster
unversehrt die Ziellinie erreicht, wird zur schnellsten Schnecke der Wo-
che oder des Monats gekiirt.

Tipp

Es kann auch ein Schnecken-Paar-Lauf veranstaltet werden. Dann krie-
chen zwei Schnecken nebeneinander und halten sich dabei an einer
Hand fest. Paare, die sich loslassen oder ein Schneckenhaus verlieren,
scheiden aus. Hier ist also eine optimale Koordination der Bewegungs-

abldufe gefragt.

< Alter: ab 2 bis 6 Jahre
% Sozialform:  Gruppen- oder Paarspiel
#  Material: Kissen




