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Blutgerinnung

Kurzbeschreibung:
Alle Kinder sind Blutblättchen und warten darauf, dass sie schnell zum Einsatz kommen, wenn eine Wunde da ist.

Alter: 6 bis 12 Jahre
Dauer: 10 bis 15 Minuten
Gruppierung: in der GroßgruppeMaterial: – 
Bildungskompetenz: Taktik, Schnelligkeit, spielerischer Zugang zur Blutgerinnung
Spielform: Konzentrationsspiel, StrategiespielSpielgelegenheit: Schulklasse, Ganztag, Seminar Vorbereitung: Information erarbeiten, wie Blutgerinnung funktioniert, um die 

hinter dem Spiel stehende Information zu vermitteln. Ein großes Spielfeld auf-
zeichnen, das einen Körper darstellt oder mehrere aufgemalte Körperumrisse auf 
dem Schulhof.

Gesundheitsförderung Gummitwist

Kurzbeschreibung: 
Zwei Kinder spannen ein Gummiband um ihre Füße, ein drittes springt.

Gesundheitsförderung

Gesundheitschecker

Kurzbeschreibung: 
Kinder erforschen in Kleingruppen ihren Stadtteil und lernen etwas zum Thema Gesundheits-
versorgung im Nahbereich kennen. Sie befragen sich gegenseitig in der Klasse.

Gesundheitsförderung Bewegte Reise ins Abenteuerland

Kurzbeschreibung: 
Mit Kreide werden Vorschläge für verschiedene Bewegungsabläufe aufgezeichnet, 
die die Kinder mit auf eine abenteuerliche Reise nehmen.

Alter: 4 bis 10 Jahre
Dauer: 10 bis 20 Minuten
Gruppierung: mindestens eine Person bzw. zwei bei der Variante Material: Kreide 
Bildungskompetenz: Kreativität, Gestaltung, Fantasie, Körperkoordination
Spielform: BewegungsspielSpielgelegenheit: allein, in der Gruppe, in der FamilieVorbereitung: Mit Kreide auf Gehweg, Spielstraße oder Hoff läche den Abenteuerweg mit unterschiedlichen Symbolen aufmalen.

Gesundheitsförderung

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ab 10 Minuten
Gruppierung: zu dritt
Material: 3 m Hosen-Gummiband (Meterware)  Bildungskompetenz: Geschicklichkeit, MotorikSpielform: Hüpfspiel

Spielgelegenheit: im Hof, auf der Spielstraße, auf dem Gehweg oder im verkehrsberuhigten Bereich, auf Sommerstraßen zur eigenen Freizeitbeschäft igungVorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ab 20 Minuten
Gruppierung: ab einer PersonMaterial: Fragebögen 
Bildungskompetenz: Wissen über Gesundheitsangebote, Fragekompetenz 
Spielform: Fragespiel
Spielgelegenheit: mit der SchulklasseVorbereitung: Fragebogen mit Fragen zu einer gesunden Lebensführung: 
Welches Obst isst du gerne? Wie viel Flüssigkeit hast du heute schon getrunken? Wohin gehst du zum Schwimmen? Wo kann man gut Rad fahren? 
Gehst du regelmäßig zum Kinderarzt?
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Wasserwaage

Kurzbeschreibung: 
Die Spielenden halten gemeinsam ein Bettlaken und 
bewegen sich im Kreis, ohne dass der Ball vom Tuch fällt.

Alter: 6 bis 12 Jahre
Dauer: 10 Minuten
Gruppierung: 4 bis 6 Spielende an einem Bettlaken, 
mit bis zu 4 Spielgruppen pro Teamer möglich
Material:  1 Bettlaken pro 4 Spieler 
Bildungskompetenz: Kooperation, Koordination, 
Geschicklichkeit 
Spielform: Kooperationsspiel
Spielgelegenheit: im Ganztag, Freizeit
Vorbereitung: Bettlaken, leichter Ball wie Wasserball, 
kein schwerer Ball

Gespensterjagd

Kurzbeschreibung: 
Ein Gespenst versucht, die mitspielenden Kinder zu fangen. 

Alter: 5 bis 10 Jahre
Dauer: 10 bis 15 Minuten
Gruppierung: in der Großgruppe
Material: Bettlaken, bemalt
Bildungskompetenz: Taktik, Körperbeherrschung 
Spielform: Fangspiel, Bewegungsspiel
Spielgelegenheit: im Ganztag, Freizeit
Vorbereitung: 1 Bettlaken, bemalt, mit aus-
geschnittenen Augen, bei 20 Kindern mehrere 
Bettlaken, Abgrenzung für das Spielfeld

Gesundheitsförderung

Klammern

Kurzbeschreibung: 
Alle bekommen drei Klammern an die Kleidung 
und müssen sie sich gegenseitig abklammern.

Alter: 5 bis 10 Jahre
Dauer: 10 Minuten
Gruppierung: einzeln, als Paar oder in der Gruppe
Material: Holzwäscheklammern 
Bildungskompetenz: Taktik, Geschicklichkeit
Spielform: Geschicklichkeitsspiel
Spielgelegenheit: Ganztag, Freizeit, Jugendgruppe
Vorbereitung: mindestens 3 Holzklammern pro Person

Gesundheitsförderung Heuschnupfen-Spiel

Kurzbeschreibung: 
Ein oder zwei Spielende sind die Heuschnupfenerreger. Wenn sie jemanden berühren, 
beginnt der bzw. die zu niesen. Wenn alle Heuschnupfen haben, ist das Spiel zu Ende.

Alter: 6 bis 10 Jahre
Dauer: 10 bis 15 Minuten
Gruppierung: einzeln, als Paar, zu dritt
Material: – 
Bildungskompetenz: Taktik, Bewegung, Strategie
Spielform: Fangspiel
Spielgelegenheit: mit der Schulklasse, im Ganztag, 
mit Kinder- und Jugendgruppen, als Bildungsmaßnahme
Vorbereitung: –

Gesundheitsförderung

Gesundheitsförderung

Ein ungewöhnliches Gedächtnis- und Wahrnehmungsspiel mit zwölf 

Bildpaaren: die Foto-Paare zeigen jedoch keine identischen Bilder, 

sondern Motive, die funktional bzw. logisch zusammengehören. Ein 

Beispiel: ein Messer und eine Gabel. Wie bei jedem Memo-Spiel hat 

gewonnen, wer die meisten Bildpaare sammeln konnte.

Die unkomplizierte Spielregel für Jüngere:

Alle Karten mit der Bildseite nach unten durchmischt auf dem Tisch 

ausbreiten. Reihum decken die Spielenden immer zwei Karten auf. 

Gehören die Fotos zusammen, nimmt man sie zu sich. Passen sie nicht 

zusammen, werden sie wieder verdeckt hingelegt. 

Die raffinierte Spielregelvariante für kreative Gruppen:

Passen die beiden aufgedeckten Fotos nicht zusammen, kann jedes 

Mitglied der Spielrunde versuchen, dennoch eine Zusammengehörig-

keit fantasievoll zu begründen. 

Ein Beispiel: Das Bild vom Messer und das vom Fahrrad gehören 

zusammen, weil beide Fotos aus einer Polizeiakte stammen, denn mit 

dem Messer wurde von einem bösen Menschen der Fahrradreifen zer-

stochen.
Wird die erfundene Geschichte von den anderen in der Spiel-

runde mehrheitlich akzeptiert, darf man das Karten-Paar an sich neh-

men. 

Ulrich Baer

Zwei in eins: 
Mem�- und Er�inde-Spiel

Ein fantasievolles und mit einem Zwinkern zu betrachtendes Kennenlern- und 

Einschätzungsspiel für bis zu 6 Personen ab etwa 8 Jahren

Das Spiel zum Sofortspielen

An der gestrichelten Linie entlang schneiden

Viel Spaß bei den weiteren absurden Begründungen 

für Zusammengehörigkeiten, die so gar nicht off ensichtlich sind! 

So wird ein Memo-Spiel zum Geschichten-Erfi nde-Spiel.
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