
Alter: ab 8 Jahren 
(3. Klasse)

Dauer: wenige Minuten Material:  –

Gruppierung: 10–30 Spieler

Bildungskompetenzen: Rücksicht nehmen, Rollenwech-
sel

Spielform: New Game

Vorbereitung: – Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Sport, Ferienfreizeit

Alter: ab 6 Jahren 
(1. Klasse)

Dauer: wenige Minuten Material: Tücher oder Stoffstreifen

Gruppierung: beliebig; Kleingruppen aus 8-10 Spielern

Bildungskompetenzen: Zusammenhalt erleben, Körper-
kontakt spüren, Rücksicht nehmen, Rollenwechsel

Spielform: New Game

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Sport, Ferienfreizeit Vorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren 
(1. Klasse)

Dauer: wenige Minuten Material: Wäscheklammern (3 pro TN)

Gruppierung: Kleingruppen aus 8–10 Spielern 

Bildungschancen: Rücksicht nehmen, Rollenwechsel, 
Fairness und Respekt, „Innerer Schiedsrichter“

Spielform: New Game

Vorbereitung: – Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Sport, Ferienfreizeit

Kurzbeschreibung
Verfolgter hakt sich bei Spieler ein und verwandelt diesen 
damit zum Fänger.

Ablauf
Alle stehen im Raum verteilt und haben die Hände in die 
Hüfte gestützt. Ein Spieler wird zum Jäger bestimmt, der 
einen anderen Spieler – den Hasen – fangen soll. Der Hase 
kann sich durch Einhaken bei einem der herumstehenden 
Spieler in Sicherheit bringen. Dieser wird nun seinerseits 
zum Jäger, der bisherige Jäger verwandelt sich zum Hasen 
und gibt Fersengeld. Das Spiel endet, wenn’s reicht.

Variante(n)
•  „Einhakfangen im Kreis“: Die Spieler stehen nicht ver-

teilt im Raum, sondern in einem großen Kreis.
•  „Drei sind einer zu viel“: Die Spieler stehen verteilt im 

Raum oder in einem großen Kreis, allerdings nicht ein-
zeln, sondern als eingehakte Paare. Wenn sich der Hase 
bei einem Spieler einhakt, verwandelt sich der Spieler 
auf der ihm abgewandten Seite des Paares zum neuen 
Jäger

Pädagogischer Hinweis
Auch der neue Jäger kann sich als besonders fair erweisen: 
Erst einmal stehenbleiben – einen Arm in die Höhe recken 

Kurzbeschreibung
Der Erste in der Reihe versucht, dem letzten das Schwänz-
chen zu klauen.

Ablauf
Acht bis zehn Spieler bilden eine Gruppe. Sie stellen sich 
hintereinander auf, fassen sich um die Hüften und bil-
den eine Kette – den „Drachen“. Der letzte in der Reihe 
steckt sich hinten ein Tuch in die Hose und lässt es wie 
ein Schwänzchen herunterhängen. Nun lässt der Drache 
erst einmal ein paar kräftige Brüller los. Auf ein Signal 
des Spielleiters beginnt der Drachenkopf, seinen eigenen 
Schwanz zu fangen. Schafft er es, wird er zum Schwanz 
und der zweite in der Reihe wird der neue Kopf.

Varianten 
• „Rattenschwanzjagen“: Es werden etwas kürzere Ket-

ten aus etwa fünf Spielern gebildet – die „Ratten“. 
Diese versuchen, sich gegenseitig die Schwänzchen 
abzujagen. Wer mag, kann dafür Punkte vergeben. 
Gewechselt wird entweder nur innerhalb einer Ratte, 
oder die beiden Ratten tauschen Kopf mit Schwanz.

• „Gefräßige Krokodile“: Es werden kürzere Ketten aus 
drei bis vier Spielern gebildet – die „Krokodile“. Diese 
bewegen sich „beutegierig“ vorwärts. Der erste Spieler 
jeder Kette versucht, den letzten Spieler einer anderen 
Kette abzuschlagen. Der abgeschlagene Spieler ver-
lässt sein Krokodil und hängt sich am Ende des anderen 
an. Lange Krokodile reißen zuweilen auseinander. Sie 

Kurzbeschreibung 
Mitspielern Wäscheklammern klauen und sich selbst anste-
cken.

Ablauf
Jeder Spieler bekommt drei Wäscheklammern, die er gut 
sichtbar am Körper befestigt und so zum „Igelchen“ wird. 
Jeder versucht jetzt, den anderen Igeln ihre Stacheln (Wä-
scheklammern) abzujagen und an sich selbst zu befesti-
gen. Das Spiel endet mit einem Signal des Spielleiters. Wer 
mag, kann ermitteln, welcher Igel die meisten Stacheln 
trägt.

Varianten 
„Stachelschweine“: Nachdem das Spiel eine Weile (2–3 
Minuten) gelaufen ist, unterbricht der Spielleiter und än-
dert die Aufgabenstellung: Anstatt anderen die Klammern 
zu „klauen“ soll es nun darum gehen, möglichst viele 
Klammern dadurch los zu werden, dass man sie anderen 
Spielern ansteckt!

Pädagogischer Hinweis
Darauf hinweisen, dass nicht an der Kleidung oder Haaren 
gezogen und festgehalten werden darf.
Klären, wie viel Körperkontakt zugelassen werden soll – 
beispielweise durch Festhalten. Fortsetzung siehe Rück-
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Alter: ab 4 Jahren Dauer: ca. 20 min Material: evtl. gelber Luftballon

Gruppierung: alle Spieler im Raum verteilt

Bildungskompetenzen: Reaktionsvermögen, motorische 
Sensibilisierung, Kooperation, Fantasie

Spielform: Bewegungsspiel, Mitspielgeschichte

Spielgelegenheit: Sportunterricht, Gruppenstunde, 
Ganztag, Projekt, Freizeitgelegenheiten

Vorbereitung: Spielleitung muss sich die Geschichte 
ungefähr zurecht gelegt haben

Kurzbeschreibung 
Spielleiter erzählt eine sofort mitzuspielende Geschichte, 
in der bei bestimmten Wörter schnell reagiert werden soll

Ablauf
Der Spielleiter erzählt die Geschichte von einem Urlaubs-
tag an der See. Die Gruppe spielt immer sofort das, was er 
erzählt. Aber wenn das Wort Flut fällt, muss jeder sofort 
auf einen Stuhl steigen, bei Ebbe sich flach auf den Bauch 
legen.
Mögliche weitere vereinbarte Signalwörter: 
Sonne: Mit den Armen einen großen Kreis in die Luft ma-
len oder schnell zum gelben Luftballon rennen und ihn 
berühren.

Strand: Auf den Rücken legen.
Schiff: Auf eine ausgebreitete Decke setzen.
Haifischalarm: Mit den Händen Schnappbewegungen bei 
anderen machen.
Sturm: Alle stellen sich ganz dicht schützend zusammen.
Sandburg bauen: Zwei bis drei Kinder bilden liegend einen 
Kreis.
Sturmflut: Statt auf einen Stuhl wie bei Flut, auf einen 
Tisch steigen.
Seestern: Schnell zu fünft sternförmig auf den Boden le-
gen.
Qualle: Andere mit Finger berühren und laut „Ihhh“ ru-
fen.
         Ulrich Baer
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Der Erste in der Reihe versucht, dem letzten das Schwänz-
chen zu klauen.

Ablauf
Acht bis zehn Spieler bilden eine Gruppe. Sie stellen sich 
hintereinander auf, fassen sich um die Hüften und bil-
den eine Kette – den „Drachen“. Der letzte in der Reihe 
steckt sich hinten ein Tuch in die Hose und lässt es wie 
ein Schwänzchen herunterhängen. Nun lässt der Drache 
erst einmal ein paar kräftige Brüller los. Auf ein Signal 
des Spielleiters beginnt der Drachenkopf, seinen eigenen 
Schwanz zu fangen. Schafft er es, wird er zum Schwanz 
und der zweite in der Reihe wird der neue Kopf.

• „Rattenschwanzjagen“: Es werden etwas kürzere Ket-
ten aus etwa fünf Spielern gebildet – die „Ratten“. 
Diese versuchen, sich gegenseitig die Schwänzchen 
abzujagen. Wer mag, kann dafür Punkte vergeben. 
Gewechselt wird entweder nur innerhalb einer Ratte, 
oder die beiden Ratten tauschen Kopf mit Schwanz.

• „Gefräßige Krokodile“: Es werden kürzere Ketten aus 
drei bis vier Spielern gebildet – die „Krokodile“. Diese 
bewegen sich „beutegierig“ vorwärts. Der erste Spieler 
jeder Kette versucht, den letzten Spieler einer anderen 
Kette abzuschlagen. Der abgeschlagene Spieler ver-
lässt sein Krokodil und hängt sich am Ende des anderen 
an. Lange Krokodile reißen zuweilen auseinander. Sie 

Spielleiter erzählt eine sofort mitzuspielende Geschichte, 
in der bei bestimmten Wörter schnell reagiert werden soll

Der Spielleiter erzählt die Geschichte von einem Urlaubs-
tag an der See. Die Gruppe spielt immer sofort das, was er 
erzählt. Aber wenn das Wort Flut fällt, muss jeder sofort 
auf einen Stuhl steigen, bei Ebbe sich flach auf den Bauch 

Mögliche weitere vereinbarte Signalwörter: 
 Mit den Armen einen großen Kreis in die Luft ma-

len oder schnell zum gelben Luftballon rennen und ihn 

Schiff: Auf eine ausgebreitete Decke setzen.
Haifischalarm: Mit den Händen Schnappbewegungen bei 
anderen machen.
Sturm: Alle stellen sich ganz dicht schützend zusammen.
Sandburg bauen: Zwei bis drei Kinder bilden liegend einen 
Kreis.
Sturmflut: Statt auf einen Stuhl wie bei Flut, auf einen 
Tisch steigen.
Seestern: Schnell zu fünft sternförmig auf den Boden le-
gen.
Qualle: Andere mit Finger berühren und laut „Ihhh“ ru-
fen.

       Ulrich Baer

Alter: ab 4 Jahren Dauer: 15–20 min Material: –

Gruppierung: Einzelspieler oder Paare vor der Gruppe

Bildungskompetenzen: motorische Sensibilisierung, 
Kooperation, Ausdrucksfähigkeit

Spielform: Bewegungsspiel, Darstellendes Spiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Ganztag Vorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren Dauer: 30–90 min Material: Alltagsmaterialien, die als Wurfgegenstände 
taugenGruppierung: Paare

Bildungskompetenzen: Kooperation, motorische Sensi-
bilisierung, Geschicklichkeit

Spielform: Bewegungsspiel

Vorbereitung: – Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Ganztag, Projekt, 
Freizeitgelegenheiten

Alter: ab 4 Jahre Dauer: ca. 10 min Material: Fallschirm oder großes Schwungtuch

Gruppierung: Im Kreis auf dem Boden sitzen 

Bildungskompetenzen: motorische Sensibilisierung, 
Ausdrucksfähigkeit

Spielform: Bewegungsspiel, Darstellendes Spiel

Spielgelegenheit: Gruppenstunde, Ganztag Vorbereitung: –

Alter: ab 6 Jahren Dauer: 30 min Material: 6 bis 8 „Möbelhunde“ (Rollbretter), Turnhal-
le, Parcourskennzeichnungsgegenstände, KreppbandGruppierung: Einzelspieler, Paare, Dreiergruppen 

Bildungschancen: Kooperation, motorische Sensibilisie-
rung, Geschicklichkeit

Spielform: Bewegungsspiel

Vorbereitung: Einen Parcours (Rennstrecke) kennzeich-
nen

Spielgelegenheit: Sportunterricht Gruppenstunde, 
Ganztag, Projekt, Freizeitgelegenheiten

Kurzbeschreibung
Einzeln oder als Paar Bewegungen vormachen. Die Grup-
pe teilt durch Summen mit, ob es die zu erratende Bewe-
gung ist.

Ablauf
Ein Spieler (oder auch ein Spielerpaar) wird hinausge-
schickt. Die Gruppe denkt sich eine Bewegung aus, die 
dieser Spieler machen soll (z. B. ans Ohrläppchen fassen; 
den Vorhang zuziehen …). Der Spieler kommt wieder he-
rein und probiert ständig Bewegungen aus. Durch lautes 

oder leises Summen bedeutet ihm die Gruppe, ob es die 
ausgedachte Bewegung ist oder nicht. Während man sich 
am Anfang einfache Bewegungen ausdenken sollte, dür-
fen es später komplexere Bewegungen sein.
Als Hilfe sollte lauter bzw. leiser gesummt werden, je nach-
dem, wie nahe der Ratende an der darzustellenden Bewe-
gung ist. Oder es wird „eiskalt, kalt, warm, heiß“ gerufen.

         Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Kooperative Boule-Spiel-Variante.

Ablauf
Ein eher nicht kugelförmiger Gegenstand wird als Wurfziel 
4 bis 5 m von der Abwurflinie auf den Boden gelegt. Ge-
worfen wird immer paarweise, indem der zu werfende Ge-
genstand von einem Spieler in der Hand gehalten wird und 
der andere Spieler dessen Hand hält. Die Gegenstände, 
die möglichst nahe an das Wurfziel geworfen werden sol-
len, können alle werfbaren kleinen (und beim Aufprallen 
möglichst nicht zu lauten) Gegenstände sein – je Runde 

sollten es aber für alle Spielpaare dieselben Sachen sein, 
z. B. Korken, Kugeln aus alten Computermäusen, Jonglier-
bälle, Schaumstoffwürfel und dergl.
Die Golfvariante besteht darin, dass das Wurfziel die neue 
Abwurfposition wird.

         Ulrich Baer

Kurzbeschreibung
Unter einen Fallschirm gezogen werden.

Ablauf
Alle sitzen im Kreis auf der Erde, den Fallschirm bis zum 
Bauch herangezogen, also Beine unter dem Fallschirm, 
und machen mit dem Fallschirm Wellen. Einer ist unter 
dem Fallschirm (als Krokodil) und zieht Spieler an den Bei-
nen in den Nil. Sie müssen mit lautem Kreischen unter den 
Fallschirm und werden selbst Krokodile.

         Ulrich Baer

Kurzbeschreibung: Kooperatives Fahren mit Möbelhun-
den.

Ablauf
Auf Möbelhunden sollen Einzelspieler, dann Paare und 
schließlich Dreiergruppen einen Parcours in der Halle be-
fahren.
Erster Durchgang: Einzelspieler liegen auf dem Möbelhund 
und schieben sich mit den Händen vorwärts.
Zweiter Durchgang: Paare bilden. Ein Spieler liegt bäuch-
lings auf dem Möbelhund und der Partner schiebt und 
lenkt, indem er gebückt läuft und an Schultern oder Po 
den liegenden Fahrer schiebt.

Dritter Durchgang: 3 Personen bilden ein Team, einer liegt 
bäuchlings, der zweite sitzt auf dessen Po im Schneidersitz 
und der Dritte schiebt und lenkt, indem er den Zweiten an 
die Schultern fasst.
Weitere Varianten sind denkbar, z. B. bei Paaren: Zwei 
Spieler liegen übereinander.

         Ulrich Baer
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  SCHWERPUNKT 

 4  Bewegung in all ihren Facetten
  Kleine Didaktik der Bewegungsspiele

ULRICH BAER
Die Bandbreite von Bewegungsspielen ist groß, ebenso 
ihre Unterscheidungsmöglichkeiten – wichtig bei jeder Art 
der Systematisierung ist, dass der pädagogische Nutzen im 
Vordergrund steht.

 

 8 Wie die wilden Abenteurer  
  in den Bergen?  
  Klettern, Kraxeln, Bouldern an der Boulderwand

SUSANNE KAIFLER
Das Hobby „Klettern in den Bergen“ hat sich in den letzten 
Jahren zunehmend verlagert hin zu Kletterwänden für Kin-
der und Jugendliche, die dabei viel Geschick, Konzentration 
und Spielfreude entwickeln.

12  Mit Motivation und viel Elan
  Ein Fitnessparcours im Kindertreff 
  RÜDIGER PIECK

Der Kindertreff in Drensteinfurt bietet den Kindern immer 
mal wieder besondere Bewegungsangebote, wie z. B. ei-
nen Fitnessparcours, den diese dann mit viel Begeisterung 
absolvieren.

13  Toben mit vollem Einsatz
  Spiele mit Körpereinsatz kalkuliert einsetzen
  RÜDIGER PIECK

Intensives Spiel, das Körpereinsatz erfordert und damit evtl. 
auch die Verletzungsgefahr erhöht, ist im pädagogischen 
Alltag eher selten anzutreffen. Doch wenn die Regeln klar 
abgesteckt sind und gegenseitiges Vertrauen in der Gruppe 
besteht, können Kinder und Jugendliche mit diesen Spielen 
besondere Erfahrungen machen.

21  Spielkarteikarten I
  

25  Das Spiel zum Sofortspielen
Quick Moves
Bewegungsspiele mit Musik

ULRICH BAER

33  Spielkarteikarten II

37  So fällt es ihnen leichter
  Eine Bewegungsspielkette 

  zum Darstellenden Spiel / Interview
  ULRICH BAER / THOMAS WODZICKI

Thomas Wodzicki vermittelt im Gespräch mit Ulrich Baer, 
welche Vorteile eine Bewegungsspielkette beinhaltet, 
wenn man z. B. Kinder auf Darstellendes Spiel vorbereiten 
möchte.
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44 Die Leisetreter
  Spiele zum „Ruhigwerden“ und „Wiederkonzentrieren“
  CLAUDIA LEWANDOWSKI-MÖLLER

Nach jeder Anstrengung – sei es geistig oder körperlich – ist es 
sinnvoll, sich wieder auf sich zu besinnen und ruhiger zu werden.  
Die Leisetreter-Spiele bieten dazu vielseitige Möglichkeiten.

45  Ganz entspannt
  Vier Varianten für ein klassisches Massage-Spiel
  ULRICH BAER

Massage sowohl als Einzel- als auch als Gruppenerlebnis: Einer lässt 
sich verwöhnen, die anderen massieren ihn gemeinsam unter einem 
bestimmten Motto – die Wettermassage mal anders.

50  Sich aufmerksam durch die Stadt bewegen 

  Projektberichte zu Stadtteilerkundungen
  ULRICH BAER

Ulrich Baer stellt drei Projekte vor, bei denen die Kinder ihre Stadt/ 
ihren Stadtteil näher erforschen. Dabei erfahren sie nicht nur Neues 
von ihrer unmittelbaren Lebenswelt, sondern setzen ihre Erlebnisse 
auch kreativ um, wie z. B. in Hörboxen.

MAGAZIN

53 kurz und bunt

54 Bücher

55 Information

56 Rückschau
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