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Vorbemerkung: 
 
Natürlich haben auch größere Aufbauten und Bewegungslandschaften ihre Berechtigung in der 
Bewegungserziehung. Darüber hinaus ist es aber auch sinnvoll Spiele und Übungen im Repertoire zu 
haben die keiner großen Aufbauten bedürfen und die Kinder durch ihr Regelwerk sowohl körperlich 
als auch kognitiv fordern.  
 

 
Eine Sammlung von Spielen und Übungen ohne großen Aufbau für die Praxis im Kita-Alter. Die Spiele 
haben den Anspruch eine hohe Bewegungsintensität für alle Teilnehmer zu bieten und stammen 
inhaltlich aus den Breichen Koordinationsschulung, Ballschule, exekutive Funktionen und der 
allgemeinen Schulung der Konditionellen Fähigkeiten. Es kommt immer auch auf die Anleitung und 
Aufgabenstellung an und nicht nur auf die Menge der Materialien, um seine Trainingsziele zu 
erreichen. 
 

Berühre deinen Kopf – Berühre deine Füße - Berühre deine Schultern – Berühre deine Knie 
Varianten:  
A: schnellst möglich das Kommando ausführen 
B: mehre Kommandos sich merken und dann schnell ausführen 
C: Umdrehen: Kopf – Füße berühren, Füße – Kopf berühren 
D: Auch bei Knie und Schulter umdrehen 
E: Statt Körperteile Früchte vergeben Kopf – Apfel, Schulter – Orange usw… 

 

Schuhplattler 
Kommandos: 
1 – rechte Hand 1x auf rechten Oberschenkel + linke Hand 1x auf linken Oberschenkel 
2 - rechte Hand 1x auf linken Oberschenkel + linke Hand 1x auf rechten Oberschenkel 
3 - rechte Hand 1x an rechten Fuß (vorne) + linke Hand 1x an linken Fuß (vorne) 
4 - rechte Hand 1x an linken Fuß (vorne) + linke Hand 1x an rechten Fuß (vorne) 
5 - rechte Hand 1x an rechten Fuß (hinten) + linke Hand 1x an linken Fuß (hinten) 
6 - rechte Hand 1x an linken Fuß (hinten) + linke Hand 1x an rechten Fuß (hinten) 
 

Varianten 

- Die Abfolge richtig nacheinander machen 

- Schnellstmöglich die ganze Abfolge nacheinander richtig durchmachen 

- schnell reagieren auf den Zuruf einer Zahl. 

- Schnell reagieren auf den Zuruf von mehreren Zahlen 

Reifenbahn 
Schnellstmöglich durch eine Reifenbahn durchrennen/hüpfen 
Nach und nach bekommen die einzelnen Reifen ihren Farben entsprechend Aufgaben zu geordnet was 
die Kinder in den Reifen beim Durchlaufen machen sollen, z.B.: 
Rot – 1x klatschen; Blau – Hocke; Grün – Drehung; Gelb – „Piep“ sagen 
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Reifen hüpfen 
Die Reifen liegen verteilt in der Halle, die Spieler sollen mit beiden Beinen in die Reifen Hüpfen und 
dabei eine falsche Farbe rufen, die nicht dem Reifen entspricht.  
Variante: Die Farbe des Reifens gibt vor, wie in den Reifen reingehüpft oder was gemacht wird. (z.B. 
rot-beidbeinig, blau linker Fuß, gelb freie Wahl…) 
 
Kein Reifen stirbt 
Die Kinder haben alle einen Reifen und lassen diesen kreiseln, der ÜL bringt weitere Reifen durch 
Ankreiseln ins Spiel, alle Kinder sind dafür verantwortlich, dass kein Reifen auf dem Boden liegt, 
sondern alle immer kreiseln.  
 
Körperteile-Sprint 
Mehrere Kinder machen ein Wettrennen gegeneinander, vor jedem Kind liegt eine Turnmatte. Als 
Startsignal ruft der Spielleiter ein Körperteil. Mit diesem Körperteil müssen die Kinder zunächst die 
Matte berühren bevor sie ins Ziel sprinten dürfen. 
Varianten: 
A – mehrere Körperteile rufen 
B – Wie A nur zeigen und rufen 
C – Was fehlt? - feste Auswahl an Kommandos (z.B. Kopf, Bauch und Po) und alles was nicht gerufen 
wurde muss die Matte berühren. 
 
Zauberer- und Feenfang 
2-3 Kinder sind Fänger und versuchen alle Kinder zu fangen, wer gefangen ist setzt sich auf dem 
Boden. Es gibt 2-3 Elfen und Zauberer auf einem Zauberberg (Turn- /Weichbodenmatte), die die 
gefangenen Kinder wieder befreien können. Elfen und Zauberer können ebenfalls gefangen werden, 
wenn sie von ihrem Zauberberg runterkommen. Auf dem Zauberberg sind sie sicher. 
Variante:  
Zauberer und Elfen können als Kette die Fänger fangen gehen, dann aber keine Kinder befreien. 
 
Haltet die Hallenhälfte sauber 
Das Spielfeld wird in zwei Hälften geteilt (z. B. durch Bänke). Die beiden Mannschaften versuchen, 
alle Bälle in die gegnerische Hälfte zu werfen. Auf ein Stoppsignal hin müssen alle bewegungslos 
verharren und es werden die Bälle in den Hälften gezählt. Es gewinnt die Mannschaft, die weniger 
Bälle im eigenen Feld hat.  
Variante: Es liegen Reifen am Boden, die Treffer während des Spiels in Reifen zählen einen Punkt 
genauso wie Bälle in der Hälfte am Ende des Durchgangs. 
 
Wandball 
Das Spielfeld wird in zwei Hälften geteilt (z. B. durch Bänke). Die beiden Mannschaften versuchen die 
Bälle über den Boden an die hintere Wand auf der Gegnerseite zu werfen/rollen. Jeder Treffer ergibt 
einen Punkt. Es darf mit allen Körperteilen abgewehrt werden, punkte nur durch Werfen/Rollen 
erzielen. Ggf. Zählen Treffer in vorhandene Tore 2 Punkte. 
 

 


