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Liebe Leser:innen,
in einer zunehmend multikulturellen Gesellschaft werden Empathie und Akzeptanz von Andersartigkeit immer wichtiger.  
Wenn Kinder Spiele aus verschiedenen Kulturkreisen spielen, entdecken sie Unterschiede, aber auch Gemeinsamkeiten,  
und sie bekommen dabei die Chance, Fremdheit zu überwinden. Der Sportunterricht bietet die Möglichkeit,  interkulturelle 
 Lernprozesse über das Medium der Bewegung anzubahnen – denn viele Bewegungsspiele funktionieren nonverbal, sodass 
Sprachbarrieren in den Hintergrund treten. 
In dieser Ausgabe finden Sie verschiedene Große und Kleine Spiele rund um den Globus,  
die Ihnen und Ihren Schüler:innen  hoffentlich zahlreiche gemeinschaftliche, verbindende  
und freudvolle Spielmomente ermöglichen.

Katrin Teschner

Alle Downloads zu dieser Ausgabe
Bitte geben Sie den Code  in das  Suchfenster auf 
www.friedrich-verlag.de ein, um alle Downloads 
dieser Ausgabe herunterzuladen.
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KARTEI: SPIELE RUND UM DIE WELT

KARTEI: SPIELE RUND UM DIE WELT

ab Klasse 1

Vorbereitung
Kinder bilden einen Kreis. 

ab Klasse 1

Material: 
Parteibänder oder Wäscheklammern als „Pferdeschwanz“ 

Vorbereitung
Es wird ein größeres Spielfeld festgelegt. In der Mitte des Spielfelds befindet sich einkleiner Kreis (z.B. Mittelkreislinien auf dem Hallenboden), vom dem drei bis fünf (je nach Klassengröße)  Pferdefänger:innen ihre „Jagd“ starten. Im äußeren Teil traben die Pferde (maximal zehn Kinder), die ein Parteibänder im Hosenbund  tragen. 

Spielidee
Ein Kind ist der „Fuchs“. Es geht um den Kreis herum, tippt beliebigen Kindern auf den Rücken und sagt dabei: 
„Gans, Gans“ oder „Zick, Zick“. Wenn das Kind aber sagt: „Fuchs“ (oder „Zack“), rennen alle bisher angetippten Kinder im Uhrzeigersinn los, um sich auf einen der nun leeren Plätze zu retten. Das Kind, das keinen Platz bekommen hat, übernimmt die Rolle des Fuchses und tippt in der  neuen Runde die Kinder an. 

Spielidee
Auf ein Startzeichen hin beginnt die Jagd. Wer sein Schwänzchen verliert, gilt als gefangen. Dazu müssen die Pferdefän-ger:innen das Bändchen abreißen. Das Spiel endet nach zwei Minuten. Wer nicht gefangen wurde, hat das Spiel gewon-nen. Im neuen Spiel werden die Rollen getauscht.

11

12

Australien

Fuchs und Gans 
(Zick Zick Zack)

Australien

Leopard und Huhn

Klatsch- und Stampfball
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KARTEI: SPIELE RUND UM DIE WELT

ab Klasse 1

Material: 

Klebeband 

Vorbereitung

Zuerst werden mehrere Spielfelder mit 

Klebeband markiert (pro Spielfeld acht 

bis zehn Kinder, Größe der Felder ca. 

5 x 5 m). Ein Kind ist der „Leopard“, ein 

anderes das „Huhn“. Alle übrigen Kinder 

sind die „Küken“. 

Spielidee

Die Küken stellen sich in einer Reihe hinter 

dem Huhn auf und fassen einander dabei 

um den Bauch, sodass sich eine lange Kü-

kenreihe bildet. Diese Reihe bewegt sich 

ab Klasse 3

Material: 

Ball 

Vorbereitung

Alle Kinder stellen sich im Kreis auf, um 

zwei Mannschaften zu bilden. Statt abzu-

zählen, klopfen und stampfen sie abwech-

selnd. Die Klopfkinder bilden eine Mann-

schaft, die Stampfkinder die andere.

nun wiegend innerhalb des Feldes vor-

wärts. Der Leopard umschleicht das Feld 

fauchend und knurrend. Plötzlich greift er 

brüllend an. Alle Küken lassen sich sofort 

auf den Boden fallen. Wer von dem Raub-

tier im Laufen oder im Stehen erwischt 

wird, ist der neue Leopard.

Variante

Alle Kinder spielen in einem großen Spiel-

feld.

Spielidee

Die Mannschaften verteilen sich im Volley-

ballfeld auf ihrer Feldseite. Ein Kind wirft 

den Ball einem Kind der gegnerischen 

Mannschaft zu. Sobald der Ball geworfen 

wurde, klatschen alle Kinder einmal in die 

Hände. Wird der Ball gefangen, stampfen 

alle mit den Füßen auf den Boden. Der Ball 

wird nun wieder zu einem Kind der ande-

ren Mannschaft zurückgeworfen, dabei 

wird erneut geklatscht. Wird der Ball nicht 

gefangen, stampft auch keiner.

1

2

Namibia 

Ghana

¡Ayúdame! – Hilf mir!

Pelota (Ball in der Luft)
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KARTEI: SPIELE RUND UM DIE WELT

ab Klasse 3

VorbereitungIn mehreren Kleingruppen hält je ein Kind 
zunächst die Hand auf, alle anderen legen 
einen Zeigefi nger hinein. Dann schnappt 
die Hand plötzlich zu. Wer seinen Finger 
nicht schnell genug zurückzieht, ist gefan-
gen. Bleiben mehrere Finger in der Hand 
gefangen, wird wiederholt, bis nur noch 
ein Kind übrig ist. Erst dann beginnt das 
eigentliche Spiel. 

ab Klasse 3

Material:
• 1 (Soft-)Ball pro Gruppe• Zettel und Stifte

VorbereitungZunächst werden zwei gleich große Teams 
gebildet. Ein Team wird als Laufteam be-
stimmt. Es positioniert sich an einem fes-
ten Startpunkt am Rand eines festgelegten 
Spielfelds in einer Reihe hintereinander. 
Das zweite Team stellt sich in ca. 20 m 
Entfernung ebenfalls hintereinander auf,
aber nicht in einer Reihe, sondern in einem 
Kreis, mit einem Abstand von 1 m zueinan-
der. Ein Kind im Kreis hält einen Ball in den 
Händen.

Spielidee
Das übrig gebliebene Kind ist Fänger:in. 
Ist eines der anderen Kinder kurz  davor, 
gefangen zu werden, schreit es laut 
 „¡Ayúdame!“ (Spanisch für „Hilf mir!“). Es 
kann von den anderen Kindern gerettet 
werden, indem jemand seine Hand er-
greift. Dann darf es nicht mehr gefangen 
werden. Alle Kinder, die gefangen wor-
den sind, helfen beim Fangen, bis niemand 
mehr übrigbleibt.

Spielidee
Auf ein Zeichen hin startet das Laufteam
mit dem Ziel, das Spielfeld so schnell wie
möglich zu umrunden. Gleichzeitig  geben
die Kinder im Kreis den Ball rückwärts
über ihre Köpfe weiter. Dabei zählen sie
jede Ballübergabe laut mit. Erreicht das
Laufteam wieder seine Ausgangsposition,
schreien alle „halt“, das Zählen wird an-
gehalten. Die Kinder im Kreis dürfen den
in der Luft befindlichen Ball noch zuspielen
und mitzählen. Anschließend schreiben sie
ihre Punktzahl auf. Nach drei bis fünf Durch-
gängen erfolgt ein Rollenwechsel. Welches
Team hat am Schluss mehr Punkte erzielt?

13

14

Peru

Argentinien

Special player: secret agent

Special player: Dr. Dodge
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WE PLAY DODGEBALL

WE PLAY DODGEBALL

5

6

Dr. Dodge can touch a child in the OUT, so he / she can rejoin the game. 

Only possible once!

Hit the 
secret agent 
and you win 
the game!

Person with 

magic hands! 

Top secret!

The teams inform 

the referee 
who it is.

Top secret!

Special player: secret agent

Special player: Dr. Dodge
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WE PLAY DODGEBALL

WE PLAY DODGEBALL

5

6
Dr. Dodge can touch a child in the OUT, 

so he / she can rejoin the game. 
Only possible once!

Hit the secret agent and you win the game!

Person with 
magic hands! 

Top secret!

The teams inform 
the referee 
who it is.

Top secret!
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