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 Moving School 21 - Bewegter Unterricht in der Grundschule 
 

 Bewegungsbeispiele einzelner Fächer  
 

1. Mathematikunterricht  
1.1 Gründe für Bewegung im Mathematikunterricht  

Bewegungsspiele im Mathematikunterricht vereinen Aspekte, die man bei anderen Lernspielen nicht 
findet. Es sind Kombinationen aus Mathematik, Sport und Musik. Durch den Rhythmus der Musik 
und durch die Bewegung im Raum können die Schüler die Zahlen und mathematischen Begriffe 
dreidimensional, mit dem ganzen Körper und mit allen Sinnen erleben. Die rhythmische Bewegung 
unterstützt beispielsweise die mechanische Beherrschung der Einmaleinsreihen.  
Über Bewegungsspiele erfahren die Schüler Mathematik auf eine ganzheitliche Art. Diese soll dazu 
dienen, die Freude am Lernen zu erhalten, den Schülern Mathematik näher zubringen und ihnen 
beim Abstraktionsprozess zu helfen. 
  
1.2 Bewegungsbeispiele  
 (1) Geometrie in Bewegung 
 Die Geometrie bietet den Schülern und Schülerinnen Hilfestellungen zur Orientierung in ihren 

Lebenswelten. Eine solche Orientierung kann durch Bewegungshandlungen gefordert werden.  
 a) Grundlegende Raumerfahrungen:  

 - links oder rechts von einem Partner/Partnerin stehen  
 - über, unter, zwischen den Dingen hergehen  
 - innerhalb, außerhalb einer bestimmten Linie stehen  

 b) Differenzierte Erfahrungen zu Lagebeziehungen gewinnen  
 - einen Kreis bilden, ein Kind steht in der Mitte und soll den gleichen Abstand zu 

allen anderen haben  
 - einen Kreis bilden und die Kinder schauen nach innen, durch eine Drehung um 

180° nach außen  
 - einen Innenkreis und einen Außenkreis bilden, deren Mittelglieder sich in 

unterschiedliche Richtungen bewegen  
 - Bewegungsrichtungen kennen, rechts/links um den Partner tanzen. 
 - Aufstellen einer Geraden, Aufstellen in einer parallelen Doppelreihe, wobei 

jeder den gleichen Abstand zum Partner gegenüber hat  
 - Verschiedene Geometrien mit den Körpern nachlegen  

 c) Symmetrie-Erfahrungen  
 - die Kinder spielen das Kreisspiel „Katz und Maus“. Die Katze bewegt sich 

außerhalb des Kreises, die Maus bewegt sich innerhalb des Kreises. Wer darf 
wann nach innerhalb und wer darf wann nach außerhalb?  

 - Die Kinder führen spiegelbildliche Bewegungen durch  
 - Die Kinder im Kreis machen als Affen alle Bewegungen nach, die der Oberaffe 

in der Kreismitte vormacht  
 (2) Einmaleins im Dauerlauf 



Bewegungsthema: Laufen, Orientieren, Ausdauer 
Die Einmaleinsreihen wurden erarbeitet und noch weiter vertieft werden können Die Kinder 
gruppieren sich in gleich großen Gruppen und erhalten jeweils einen farbigen Tonpapierbogen. 
Dieser ist in verschiedene Spalten mit den Einmaleinsreihen unterteilt. Auf dem Schulhof 
werden für alle Aufgaben Ergebniskärtchen versteckt, deren Farben den ausgeteilten 
Tonpapierbögen entsprechen: jeweils 40 Ergebniskärtchen in Blau, Rot, Grün und Gelb. Die 
Aufgabe der Kindergruppen ist es nun, Ergebniskärtchen ihrer Gruppe zu finden, diese dann zu 
ihrem „Arbeitsblatt“ zu tragen, in die richtige Einmaleinsspalte zu kleben und die entsprechende 
Multiplikationsaufgabe dazuzuschreiben.  

 
 (3) Zahlenkette  

Bewegungsthema: Koordination, Rhythmisierung, Konzentration  
Alle Spieler sitzen in einem geschlossenen Kreis (am besten auf Stühlen). Jeder bekommt durch 
Abzählen eine Nummer zugewiesen, die er sich merken muss. Nun beginnt einer das Spiel mit 
folgendem Klatschablauf: Als erstes klatscht er mit beiden Händen auf seine Oberschenkel, 
anschließend in seine Hände und schnipst dann erst mit der rechten, dann mit der linken Hand, 
danach beginnt der Ablauf von vorne. Wenn die Klatschtechnik allen vertraut ist, beginnt einer 
mit dem Spiel, indem er diesen Ablauf des Klatschens vollzieht und beim rechten Schnipser 
seine eigene Zahl, und beim linken Schnipser eine willkürliche Zahl aus der Runde laut nennt. 
Dabei kommt es darauf an, im Rhythmus zu bleiben, erst seine Zahl und dann eine beliebig 
andere während der jeweiligen Schnipser zu sagen. Dieses kann mehrmals wiederholt werden 
(3-mal, später nur 2-mal oder nur einmal!) Der Mitspieler mit der genannten Zahl ist nun an der 
Reihe und verhält sich wie der vorherige Spieler. Alle Spieler klatschen mit und müssen den 
gleichen Rhythmus einhalten, damit sie, wenn ihre Nummer genannt wird, sofort weitermachen 
können. Macht jemand einen Fehler, so macht er im Stehen (Liegen, Einbeinstand u.a.) weiter 
mit. Wenn er beim nächsten Mal keinen Fehler macht, darf er sich wieder setzen. 

 
 (4) GEO – DREIECK – Messen mit Körpererfahrung  

Bewegungsthemen: Raumorientierungsspiel, Lernspiel, Darstellendes Spiel, Messen mit dem 
eigenen Körper; 
Sachthemen: Nutzung der zweiseitigen Orientierung des Geodreiecks, Längen- und 
Winkeleinteilung, Konstruktionshilfen, Farbmarkierung. 
Material: Geo-Dreiecke für die Kinder; rote und blaue Bänder oder Klebebänder;  
Overhead-Projektor, (großes) Geo-Dreieck für die Projektion oder entsprechende Folie; (OH-) 
Permanentstifte rot und blau; ev. große Packpapierbögen.  
 
Die Kinder selbst werden zu Geodreiecken. Das Grübchen zwischen den Schlüsselbeinen, bei 
dem sich die Achsen der ausgestreckten Arme und Schultern kreuzen, ist der Nullpunkt. Die 
seitlich ausgestreckten Arme stellen die nach links und rechts verlaufende Maßeinteilung dar.  
Die „Zentimeter“ können an den Armen in Dezimeterabständen mit farbigen Bändern oder 
Klebebändern markiert werden.  
Sinnvollerweise verwendet man hier den Farbcode, den fast alle Kinder aus dem Erstlese- und 
Erstschreibunterricht bzw. aus der Legasthenikerbetreuung kennen - der Buchstabe d schaut 
nach links und hat einen roten Bauch, b schaut nach rechts und hat einen blauen. Demgemäß 
verwendet man nun hier blaue Bänder für den rechten Arm und rote für den linken. Erste 
Messübungen werden nun mit dem eigenen Körper durchgeführt. Das kann auch in 
Partnerarbeit geschehen, indem jeweils ein Kind das Dreieck darstellt und das andere die 
Messergebnisse abliest. Zuerst werden eher kleine Gegenstände abgemessen, jeweils nach einer 



Seite von Null beginnend. Dann kann man darangehen, auch größere Gegenstände abzumessen. 
Jetzt lernen die Kinder, den Messvorgang nicht bei 0, sondern beispielsweise bei 6 zu beginnen, 
zurückzuzählen bis 0 und die restlichen benötigten Maßeinheiten zu 6 dazuzuaddieren.  
Vermessen des eigenen Tisches: Länge des Tisches, den Mittelpunkt finden. Die Erkenntnis: In 
der Mitte von 60 habe ich 30 nach links und 30 nach rechts - die Hälfte von 60 ist 30 - das 
Doppelte von 30 ist 60.  
Zur weiteren Abstraktion wird jetzt ein Geodreieck in Körpergröße der Kinder mittels 
Overheadprojektor an die Wand projiziert. Die Kinder sollen versuchen, sich so davorzustellen, 
dass der Kopf genau über dem Nullpunkt sichtbar ist und die zur Seite gestreckten Arme die 
Zentimetereinteilung verdecken. 
Das Spiel mit den seitlich weggestreckten Armen kann auch bei der Einführung des 
Winkelmessens wieder aufgegriffen werden. Bei dieser Gelegenheit werden markante Winkel - 
90, 45, 30, 60, 75, vielleicht auch 120, 135, 180 Grad - am eigenen Körper erfahren und werden 
dadurch leichter vorstellbar. Diese Darstellungen können ebenfalls als Schatten an die Wand 
projiziert oder auf großen Packpapierbögen, an die sich die darstellenden Kinder lehnen, 
nachgezeichnet werden. Bei der Schattenprojektion hat man wieder die Möglichkeit, durch 
gleichzeitige Projektion eines Geo-Dreiecks die Darstellungen mit den wirklichen Maßen zu 
vergleichen und zu korrigieren. 

 
 (5) Geometrie in Bewegung  

Bewegungsthemen: Bewegungsspiel, Geometrische Figuren erkennen, verstehen und damit 
umgehen können.  
Eine passende Auswahl aus dieser Sammlung von vielen kleinen Spielen könnte öfter in leicht 
veränderter Form als Einstieg in eine Geometrieeinheit auf der Grundlage von „Spots in 
movement“ zum Einsatz kommen.  
„Spots in movement“ kann in zwei Varianten gespielt werden:  
1. Solange die Musik erklingt, bewegen sich die Spieler/innen beliebig durch den Raum, sobald 
die Musik verstummt, bekommen sie eine Aufgabe, die sie während der gesamten Pause bis 
zum Wiedereinsetzen der Musik ausführen, dann bewegen sie sich locker weiter bis zum 
nächsten Stopp.  
2. Bei Musik-Stopp erhalten die Spieler/innen ihre Aufgabe, die sie während des nächsten 
Musikteils bis zum nächsten Stopp ausführen. Die Kinder bewegen sich zu flotter Musik 
beliebig durch den Raum. Wird die Musik angehalten, müssen sie alleine, in Kleingruppen oder 
als ganze Gruppe bestimmte Aufgaben erfüllen:  

 o Die ganze Gruppe bildet einen Kreis, ein Viereck, ein Dreieck, eine Gerade, ...  
 o Jedes Kind versucht die geometrische Figur alleine, nur mit seinem Körper, darzustellen: 

Gerade, Kreis, Dreieck, Viereck, ...  
 o Die Kinder spannen in Kleingruppen Schnüre oder Gummibänder zu Rechtecken, Quadraten, 

Dreiecken, Mehrecken, Trapezen, Rhomben, ...  
 o Die Kinder suchen in der Klasse Gegenstände, die der verlangten Form entsprechen: 

Rechtecke, Quadrate, Kreise, Dreiecke, ...  
 o aber auch Körper: Kegel, Kugel, Zylinder, Quader, Würfel, ...  
 o Kleingruppen spannen mit gleich langen Schnüren verschiedene Flächen - verschiedene 

umfanggleiche Rechtecke, aber auch Quadrate, Dreiecke, Vielecke.  
 o Die Kinder bilden einen Kreis, ein Kind ist der Mittelpunkt und hält ein Ende einer Schnur (= 

Radius) fest, das andere Ende wird von den Kindern im Kreis weitergereicht.  



 o Auf dem Boden sind mit Schnüren verschiedene Rechtecke oder andere Figuren ausgelegt, 
Wie viele Kinder können sich als „Umfang“ nebeneinander rundherum stellen? Wie viele 
Kinder können sich als „Fläche“ nebeneinander hineinstellen?  

 o Die Kinder bilden in Kleingruppen auf dem Boden z.B. den Umfang eines Quadrats, eines 
Kreises, ..., die Fläche eines Rechtecks, eines Dreiecks, ...  

 o Die Kinder versuchen, in Kleingruppen geometrische Körper darzustellen: Würfel, Quader, 
Zylinder, Pyramide, Kugel(?), ...  

 o Einige Kinder spannen mit einer Schnur immer derselben Länge verschiedene umfanggleiche 
Figuren. Wie viele Kinder finden jeweils darin Platz (Fläche)?  

 (6) Kopfrechnen  
  

(6) RECHENKÖNIG 
Bewegungsthemen: Rhythmus, Konzentration, Kopfrechenspiel, Rechentraining;  
Alle Schüler/innen stehen. Je zwei erhalten eine ihrem Können angepasste Rechenaufgabe. Wer 
sie zuerst richtig löst (max. zwei Versuche), bleibt stehen und kommt in die nächste Runde. Im 
Finale entscheidet sich, wer Rechenkönig und Vize wird. Sie werden notiert. Nach einer längeren 
Zeitspanne (Semester) mit vielen Rechenkönig-Runden kann die „Krone“ in Form eines kleinen 
Preises überreicht werden.  
Variante:  
Gleichstarke Rechengruppen bilden, die unter sich ihren Sieger ermitteln.  
PING PONG  
Die Schüler stehen im Kreis und zählen reihum, bei eins beginnend, und zwar so schnell wie 
möglich (bis 50 oder 100). Beim zweiten Durchgang werden verschiedene Zahlen durch Worte 
ersetzt: Zahlen, die durch vier teilbar sind: PING Zahlen, in denen die Ziffer 4 vorkommt: PONG 
Zahlen, für die beides zutrifft: PINGPONG  
Beispiel: 1, 2, 3, PINGPONG, 5, 6, 7, PING, 9, 10, 11, PING, 13, PONG, 15, PING usw.  
Varianten:  
 - Bei Ziffernsumme 4 (13, 22, 31 ... ): PÄNG  
 - Von 100 bis 1 zählen  
 
Wer einen Fehler macht, zulange zögert, sich verspricht oder nicht aufpasst, macht stehend weiter 
– kann sich wieder setzen, wenn bei der nächsten Runde alles richtig gemacht wird.  
 
(7) DIVISIONSCHOR  
Nach der Erarbeitung und Sicherung der Begriffe der Division (Dividend, Divisor, Wert des 
Quotienten) werden drei Gruppen gebildet, die sich in Chorformation aufstellen. Jede Gruppe 
bekommt einen Text und einen bestimmten Rhythmus zugeteilt:  
- Gruppe 1: |: Di-vi-dend, Di-vi-dend :|  
- Gruppe 2: |: Divisor, Divisor, Divisor, plop :|  
- Gruppe 3: |: Wert des Quoti - en - ten :|  
Mit jeder Gruppe wird Text und Rhythmus separat einstudiert, dann kann das Gemeinschaftswerk 
starten. Ein Dirigent bestimmt Lautstärke, Tempo, Pausen für einzelnen Gruppen, Soli usw.  



 

 2 Deutschunterricht  
 
Die Unterrichtsmodelle und Spiele sollen verdeutlichen, wie fächerübergreifendes Arbeiten in den 
Bereichen Deutsch, Sprecherziehung und Bewegungserziehung miteinander verbunden werden 
können. Häufig werden Kinder mit Wahrnehmungsschwierígkeiten erst in der Schule auffällig, 
wenn es um die Kulturtechniken Schreiben, Lesen, Rechnen geht. Ähnlich ist es bei den motorisch-
koordinativen Fähigkeiten beim wie Rückwärtslaufen, der Orientierung im Raum, beim Werfen und 
Fangen, auf einem Bein stehen, Balancieren.  
Wenn Bewegung als durchgängiges Unterrichtsprinzip begriffen wird, bedeutet das für den 
Deutschunterricht, dass die Inhalte in Bewegung umgesetzt werden oder dass über die Bewegung 
die Unterrichtsinhalte erschlossen und eingeübt werden. Durch Bewegung wird die Sprache 
erlebbar und lebendig. Die Sprache festigt zu dem auch den koordinativen Ablauf von 
Bewegungen.  
 

 2.1 Bewegungsbeispiele  
  

 (1) ABC – Ordnungsspiel  
Zielstellungen 
- Erlernen des Alphabets;  
- Üben der alphabetischen Reihung  
- schnelles Nachschlagens in Wörterbüchern  

Die folgenden Übungen sollen gespielt werden, aber auch einen schriftlichen Niederschlag zur 
Folge haben, z.B. als Eintragung einer Namensliste ins Heft, ...  
1) Auftrag an die ganze Klasse:  
Stellt euch im Kreis in alphabetischer Reihenfolge auf! (zuerst mit den Vornamen, dann mit den 
Familiennamen)  
2) Auftrag an eine kleine Gruppe:  
Ordnet die Klasse alphabetisch nach Herkunftsländern!  
Hier könnte man eine vergrößerte kopierte Europa(Welt)-Karte anmalen und die betreffenden 
Namen hineinschreiben.  
3) Ordnet euch innerhalb der Länder-Gruppen alphabetisch nach dem Herkunftsort, bei Wienern 
nach dem Bezirk, nach der Straße, ...!  
Varianten:  

  
 (2) ABC – Raupe (Wettspiel)  

Es werden zwei (oder mehr) Gruppen gebildet. Die Kinder einer Gruppe stehen jeweils 
hintereinander. Auf „los“ beginnt der/die Letzte der Gruppe: er/sie ruft ein Wort mit A 
(selbstverständlich gilt sowohl Deutsch als auch eine andere Muttersprache) und läuft an den 
Anfang. Das nächste Kind setzt mit B fort usw. Dadurch bewegen sich die Gruppen 
vorwärts. Gewonnen hat die Gruppe, bei der das „Z-Kind“ zuerst an der Spitze steht.  

 b) ABC - Spirale  
Die Spieler/innen stehen im Kreis. Gearbeitet wird z.B. mit Namen, Berufen etc. in 
verschiedenen Muttersprachen.  
Am Beispiel Namen: Das erste Kind sagt einen Namen, der mit A beginnt und stellt sich vor 
seinen linken Nachbarn. Dieses Kind sagt einen Namen mit B und stellt sich seinerseits vor 
seinen linken Nachbarn. Auf diese Weise wird der Kreis immer enger, das Spiel geht so 
lange, bis nichts mehr geht.  

 
 (3) ABC - Schnecke  



Die Kinder ordnen sich alphabetisch im Kreis rund um einen vorher angefertigten 
Packpapierkreis. Etwa im halben Radius ist in diesen Kreis eine konzentrische Linie kräftig 
eingezeichnet. Außerdem ist der Kreis in so viele Sektoren geteilt, wie Kinder in der Klasse 
sind. Nun trägt jedes Kind in dem Sektor, bei dem es gerade steht, seinen Namen knapp 
oberhalb der konzentrischen Linie ein. Jetzt wird der Papierkreis um einen Sektor gedreht 
oder die Kinder gehen weiter. Jedes Kind trägt seinen Namen wieder ein, aber jetzt oberhalb 
des vorhergehenden Namens, wenn seiner im ABC vorher gereiht ist, unterhalb, wenn er in 
der alphabetischen Reihenfolge nachfolgt.  
Dann wird wieder um einen Sektor weitergedreht bzw. der Kinderkreis geht weiter usw.  
Weil die Kinder ihre Namen immer zwangsläufig darunter- oder darüberschreiben müssen, 
ergibt sich auf dem Papier die Form einer Schnecke. Jedes Kind kann nun seinen Namen auf 
dem Papier „abgehen“, dem Schneckengang von außen nach innen oder von innen nach 
außen folgend. 
Um die alphabetische Reihenfolge in der Klasse abzusichern, könnte nun wieder die ABC-
Spirale gespielt werden, allerdings muss man berücksichtigen, dass manche 
Anfangsbuchstaben nicht vorkommen bzw. manchmal nach dem 2. oder 3. Buchstaben 
gereiht werden muss, oder sogar - bei gleichen Vornamen - nach dem Familiennamen.  

  
 (4) Buchstabenbasar  

Bewegungsthemen: Orientierung, Darstellendes Spiel, Rollenspiel;  
Themen: Namen, Begriffe, ... richtig schreiben können, Begriffe (auch abstrakte) verstehen, 
Beziehungen erkennen.  
Jede/r erhält zehn Buchstabenkärtchen und soll nun durch Tausch und Handel mit den 
anderen so viele passende Buchstaben erwerben, bis er/sie seinen/ihren Namen  
vollständig legen kann (Einsatz z.B. als Kennenlernspiel).  
Der/die Lehrer/in hält die Buchstabenbank, bei der im Notfall getauscht werden kann.  
Variante:  
Es können auch Wörter aus dem Unterrichtsstoff gesucht sein, z.B. „Ich brauche ein E für 
Elefant.“ Neue, schwierige oder Fremdwörter können so geübt werden, geografische 
Namen, physikalische Begriffe usw.  

 - Kreuzworträtsel  
Die Namen der Gruppe / Klasse bzw. die Wörter werden als Kreuzworttext auf dem Boden 
ausgelegt.  

  - Begriffe darstellen  
Jede/r wählt einen Buchstaben aus seinem Namen aus, um diesen als Anfangsbuchstaben für 
eine für ihn/sie typische Eigenart zu verwenden, z.B. brav, fleißig, sportlich, ...  
Dieses Wort soll dann dargestellt und von den anderen erraten werden. Sie kennen nur den 
ersten Buchstaben. Dauert das Raten zu lange, kann der zweite und dann der dritte 
Buchstabe angeboten werden usw.  
Das Spiel mit den Eigenschaften ist genauso auch bei Tieren, Pflanzen, Landschaftszonen, 
.... durchführbar, für Begriffe, bei denen das nicht möglich ist, stellt man hier eben eine 
andere Aufgabe, z.B.: „Was fällt dir ein zu ... ?“  

 - Rollenspiel  
 Mit den Reizwörtern aus dem vorangegangenen Spiel sollen in Kleingruppen kurze Szenen 

erarbeitet werden. Diese Stufe wird nicht immer durchführbar sein.  
Bemerkung: Die Spielfolge ist in ihrem Einsatz an keinen bestimmten Unterrichtsgegenstand und 
keine Schulstufe gebunden. Schon im Erstlese- und Erstschreibunterricht können damit in 
Kleingruppen Wörter geübt und Ober- / Unterbegriffe  
erarbeitet werden. Am Beginn des Schuljahres kann es z.B. in der 5. Schulstufe als Kennenlernspiel 
dienen.  

 (5) Hinter – Unter - Überdrüber  



Bewegungsthema: Sprachspiel, Bewegungsspiel, Reaktionsspiel,  
Fachthemen: Übungen im Gebrauch der Vorwörter; Unterscheidung der Verben setzen - 
sitzen, legen - liegen, stellen - stehen.  

 (1) Über – Unter - Neben  
Geübt wird die Anwendung der Vorwörter über, unter, neben, bei, auf, an, hinter, vor, in 
(später: zwischen) in Verbindung mit den Verben legen - liegen, setzen – sitzen und stellen - 
stehen sowie die dazugehörigen Dativa und Akkusativa.  
Der/die Lehrer/in formuliert eine Anweisung, ein Kind führt sie aus, die Gruppe 
kommentiert das Geschehene.  
Beispiel:  
Lehrer/in: „Leg dich auf den Tisch.“  
Schüler/in: „Ich lege mich auf den Tisch.“  
Gruppe: „Er (sie) hat sich auf den Tisch gelegt und liegt jetzt auf dem Tisch.“ (Dabei wird 
das Perfekt als erste Erzählform gleich mitgeübt.)  
Später kann die Lehrerrolle auch von einem Kind übernommen werden.  

  
 (2) Der Boden brennt!  

Die Anweisungen kommen auch hier zunächst von der Lehrperson, sollen aber später von 
den Schülern formuliert werden.  
Es heißt z.B.: „Überall brennt es, nur unter dem Tisch nicht!“ - Alle Kinder verkriechen sich 
so rasch wie möglich unter dem Tisch.  
„Überall brennt es, nur neben dem Kasten nicht!“ - Alle Kinder drängen sich dorthin, usw.  
Bei „Der Boden brennt!“ klettern alle Kinder auf die Sessel oder Tische und ein/eine neue/r 
Spielleiter/in kommt an die Reihe.  
Variante I:  
Es gibt so viele Stühle wie Spieler, sie sind irgendwo im Raum verteilt, nur der/die 
Spielleiter/in hat keinen. Bei „Der Boden brennt“ müssen alle möglichst rasch auf einen 
Sessel, auch der/die Spielleiter/ in erobert einen Sessel, und das Kind, das ohne Stuhl übrig 
bleibt, wird nun Spielleiter/in.  
- Variante II:  
Mit diesem Spiel können auch Farben, z.B. „Alles, was grün ist, brennt (nicht)!“, oder 
Adjektive geübt werden.  
Bemerkung: Beide Spiele können nahezu ohne Veränderungen zum Einsatz im 
Englischunterricht übernommen werden bzw. mit den notwendigen Veränderungen in 
anderen Fremdsprachen eingesetzt werden.  

  
 (4) Kreuzdiktate – Wer hat die bessere Sekretärin?  

Oberthemen:  
- Partner-Diktierspiel  
- Schreibspiel, Konzentrationsspiel  
- Steigerung der Rechtschreibkenntnisse,  
- Förderung der schwächeren Schüler/innen bei gleichzeitiger Aktivierung der besseren  

An jeder Klassenwand steht ein Sessel. Darauf sitzen die 4 Schreiber/innen, hinter jedem/jeder 
Schreiber/in steht ein „Diktierkind“.  
Die „Diktierenden“ bekommen vom Lehrer / von der Lehrerin 4 völlig verschiedene, kurze, aber in 
der Schwierigkeit dem aktuellen Rechtschreibstoff angepasste Texte. Diese müssen sie nun „ihren“ 
Schreibern, die auf der gegenüberliegenden Seite des Raumes, ansagen. Dabei sind die 
„Diktierenden“ für die richtige Schreibung dieser Texte verantwortlich. Sie müssen also genau 
darauf achten, dass „ihre“ Schreiber keinen Fehler machen. Es bleibt ihnen also nichts anderes 
übrig, als jede „Rechtschreibfalle“ genau anzusagen, jedes Satzzeichen zu betonen, ja im 
Zweifelsfalle sogar ein Wort zu buchstabieren. Entscheidend allein für die Bewältigung der 



Aufgabe der beiden Partner/innen ist die Richtigkeit des geschriebenen Textes. Die Schwierigkeit 
dieses Spiels liegt in der Konzentrationsfähigkeit der Spieler, da ja alle 4 Diktierenden gleichzeitig 
ihren Partnern und Partnerinnen die Texte ansagen.  
Will man die ganze Klasse beschäftigen, braucht man nur die Sessel und Personen auf jeder Seite 
etwa verdreifachen.  

   
 (5) Schreibstafette  

Oberthemen: Konzentration, Kooperation  
Zwei oder mehrere Mannschaften stellen sich vor der Tafel auf. Der erste Spieler jeder Gruppe 
bekommt ein Stück Kreide. Auf das Startkommando läuft er zur Tafel, schreibt ein Wort darauf, 
läuft dann zu seiner Mannschaft zurück und übergibt dem zweiten Spieler die Kreide. Dieser läuft 
ebenfalls nach vorn und fügt ein weiteres Wort dazu und so fort, so dass am Ende der Staffel ein 
vollständiger, sinnvoller Satz an der Tafel steht. Der Satz muss zum Schluss mindestens so viele 
Wörter haben wie Spieler in einer Gruppe sind. Die Gruppe, die ihren vollständigen Satz zuerst 
fertig hat, ist Sieger.  
 
 

 3 Musikunterricht  
Die Kinder haben meistens sehr viel Spaß am Musikunterricht, der mit viel Körpereinsatz 
verbunden ist.  

 3.1 Spiele zur Schulung des Rhythmusgefühls  
 
Für viele Kinder stellt sich das Klatschen eines Rhythmus ein großes Problem dar. Sie haben 
Schwierigkeiten, vorgegebene Rhythmen, die einige Variationen zeigen, nachzuklatschen oder sich 
selbst einen Rhythmus auszudenken, der vom Metrum abweicht. Dieses Rhythmusgefühl kann 
durch einige Spiele und Übungen gefördert werden.  

  
 (1) Spiel 

In Kleingruppen gibt jeder ein Geräusch, das mit einer Bewegung in Verbindung steht, vor wie z. B. 
Klatschen, Stampfen oder Schnipsen. Die Gruppe wiederholt dieses Geräusch und fügt schließlich 
ein neues hinzu. Jedes Kind gibt anschließend nicht mehr ein Geräusch, sondern mehrere 
gleichzeitig vor, die von der Gruppe nachgeahmt werden müssen.  
Das Wiederholen des Geräusches ist am Anfang noch kein Problem. Die Schwierigkeit wächst aber 
mit der Zunahme der Geräusche, die hintereinander in der richtigen Reihenfolge wiedergegeben 
werden müssen. Da sich die Kinder aber in einer Gruppe befinden und nach der Geräuschvorgabe 
eines Kindes alle gemeinsam die Geräusche nachmachen müssen, kann ein Kind, dass die 
Reihenfolge vergessen hat, bei den anderen die Geräusche ,,abgucken” und dann mit Verzögerung 
wiedergeben. Schummeln ist also erlaubt, fällt aber durch die Verzögerung auf, so dass sich jedes 
einzelne Kind bemühen wird, die Geräusche in der richtigen Reihenfolge im Kopf zu behalten.  

  
 (2) Satzzeichenmusik – Wie klingt das Ausrufezeichen?  

Spiel- und Bewegungsthemen:  
- Lesespiel  
- Klangspiel  
- Konzentrationsspiel  
- Akustisches Betonen der Satzzeichen zum besseren Merken;  
- Gewöhnen an Satzstrukturen, die sich weitgehend durch Satzzeichen kennzeichnen.  

Gemeinsames Lesen eines Textes.  
Während ein Kind langsam und deutlich liest, dürfen alle anderen die Satzzeichen dazu musikalisch 
gestalten (auch mit „Solisten“ möglich!).  
Beispiele:  



Beistriche: Holzblockschläge, Klanghölzer  
Punkte: Handtrommel  
Rufzeichen: Becken  
Fragezeichen: Triangel  
Redezeichen: tiefe (für die Anführungszeichen unten) und hohe (Anführungszeichen oben) Terzen 
auf dem Xylofon usw.  
So können z.B. die wirklich oft schwierigen Satzzeichenfolgen der wörtlichen Rede geübt werden.  
Variante 1: (1. Schulstufe)  
Bei der täglichen Lese-Schreibübung: Bevor die Kinder den Tafeltext abschreiben, wird dieser 
erlesen. Dabei wird jeder Punkt grundsätzlich mit der Hand auf den Tisch geklopft (nicht die i-
Punkte!), jeder Beistrich - kommt z.B. in Aufforderungssätzen und Namensaufzählungen oft vor - 
wird geklatscht, Ruf- und Fragezeichen werden in die Luft gezeichnet, der Punkt unter dem Zeichen 
bekommt einen „Zungenschnalzer“.  
 

 3.2 Bewegungslieder  
 
Ein gutes Mittel im Musikunterricht sind die Bewegungslieder. Diese können eingespielt und 
mitgesungen oder ohne technische Unterstützung selbst gesungen werden. Beim Singen müssen die 
Kinder den gesungenen Text gleichzeitig in vorgegebene oder ausgedachte Bewegungen umsetzen 
(Schulung der Koordination).  
Zu den bekanntesten Liedern dieses Bereiches gehören „Und die Katze tanzt allein“, 
„Sternenfänger“, „1,2,3, im Sauseschritt“, „Laurentia“ oder der „Dackel –Wackel – Song“.  

  
  (1) „Hört Euch die Instrumente an“  

Auch das Lied „Hört Euch die Instrumente an“ lässt sich diesem Komplex zuordnen. Es bietet die 
Möglichkeit verschiedene Instrumente nachzuahmen oder selber zu spielen. Zudem kann es für 
andere Unterrichtsinhalte umgedichtet oder erweitert werden. Möglich ist auch ein 
fächerübergreifender Unterricht anbieten; z.B. kann im Deutschunterricht der Inhalt für das kreative 
Schreiben aufgegriffen werden. 
  
Weitere Strophen:  
2) Mit den Rasseln klingt`s famos, 3) Spielt man auf dem Xylophon, dabei sind sie nicht sehr groß. 
Gibt es einen tollen Ton. Und die Guiro spielt ganz leis` Holt die Kastagnetten her, `jemand, der zu 
spielen weiß. Denn das Klappern ist nicht schwer. 4) Triangel- und Schellenklang 5) Trommeln hört 
man schon von fern, passen gut zu dem Gesang. Darum trommeln wir so gern. Auch ein Regenstab 
ist da, Auch das Becken ist sehr laut, er klingt einfach wunderbar. Wenn man kräftig darauf haut. 6) 
So, nun geht es endlich ran, denn es spielt bald jedermann. Das Orchester ist bereit, spielen kann 
man jeder Zeit.  
 

 (2) „Schubiduatanz“  
Beim „Schubiduatanz“ soll der ganze Körper nach und nach anfangen zu tanzen. Begonnen wird in 
der ersten Strophe mit den kleinen Fingern, dann folgen die dicken Daumen, die schweren 
Schultern, die Ellenbogen, die flinke Füße, die heißen Hüften und schließlich ist der gesamte 
Körper in Bewegung. Die Melodie und die Strophen sind sehr einfach und einprägsam, so dass man 
sehr schnell mit oder selbst singen kann. Die Kinder werden somit ganz langsam und mit viel Spaß 
an die Bewegung nach Musik und somit an das Tanzen herangeführt, ohne dass es irgendjemandem 
peinlich sein muss, da er nicht weiß, wie er sich bewegen soll.  
 

 (3) Bewegung ist gesund  
Bewegungsthema: Aktivierung, Lockerung, darstellendes Spiel, Imitation, 
 



Sich bewegen und regen! Die Kinder bewegen sich frei im Raum und zeigen Fortbewegungsformen 
oder kleine Kunststücke z. B. Radeln, Zappelhandstand, Kopfstand gegen die Wand, Liegestütz 
usw.  
Variationen:  
- Darum will ich heute springen,  

leicht und hoch, so gut ich kann,  

vor, zurück und auch zur Seite  

dreh im Springen mich sodann.  

Refrain  

- Darum will ich heute tanzen,  

will nicht sitzen steif und stumm.  

Schwing die Beine, wieg und dreh mich  

hin und her und rundherum.  

Refrain  

- Darum will ich heute boxen,  

einfach in die Luft hinein.  

Brauche dazu keinen ändern.  

Boxe für mich ganz allein.  

Refrain  

- Darum will ich heute radfahrn  

ohne Fahrrad, kanns auch so.  

Heb die Füße, dreh die Kreise,  

sitz gemütlich auf dem Po.  

Refrain  

 
Quelle: Kleikamp, L; Jöcker:D.: „Mile male mule, ich geh in die Schule". Menschenkinder Verlag 
CD und MC (Lore Kleikamp (Texte); Anke und Detlev Jöcker (Musik) 

  
  (4) Ach wie bin ich müde - Das Weichmacherlied  

Bewegungsthemen: Entspannung, Aktivierung  
Die Kinder sitzen auf ihrem Stuhl und legen sich müde über den Tisch. Gähnend, schleppend und 
erschöpft singen sie den ersten Teil des Wachmacherliedes. „Jetzt stampf ich mit den Füßen" ist das 
Zeichen für lustiges Erwachen. Die Kinder stehen  
auf und bewegen sich analog zu Text und Melodie:  
Variation:  
Die Partner stehen sich gegenüber und machen spiegelgleiche Bewegungen.  
 
Kleikamp/Jöcker: „1,2,3 im Sauseschritt". Menschenkinder Verlag 
Buch, CD und MC (Text: Lore Kleikamp / Musik: Detlev Jöcker)  
 

 (5) Mein Hut, der hat drei Ecken  
Themen: Singen, Rhythmus  

Text: Mein Hut, der hat drei Ecken, drei Ecken hat mein Hut. Und hätt `er nicht drei Ecken, so wär 
`er nicht mein Hut!  
Die erste Strophe wird gesungen, wobei alle Mitspieler die Wörter „mein“, „Hut“. „drei“, „Ecken“ 
und „nicht“ jeweils mit Bewegungen (s.u.) untermalen. Beim zweiten Durchgang darf das Wort 
„mein nicht gesungen werden, die dazugehörige Bewegung muss aber gemacht werden. Im dritten 
Durchgang passiert dasselbe mit „mein“ und „Hut“, im vierten Durchgang mit „mein“, „Hut“ und 
„drei“ usw.. Dieser Vorgang wird so lange wiederholt, bis alle fünf Wörter weggelassen wurden. 
Dann hört man entweder auf oder spielt wieder rückwärts, d.h. es darf in jeder folgenden Strophe 
wieder ein Wort mehr gesungen werden!  
Bewegungen:  
„mein“: Mit dem Finger auf sich zeigen  
„Hut“: Mit den Händen ein Dach über dem Kopf formen  
„drei“: Drei Finger zeigen  
„Ecken“: An den Ellenbogen tippen  
„nicht“: Den Kopf schütteln. 
 
 

 3.3 Schulung des Gehörs  



Das gezielte Hören und der Umgang mit Geräuschen kann ebenfalls spielerisch gefördert und 
geschult werden.  

 (1) Hafeneinfahrt  
Themen: Orientierung, Sinne, Konzentration, Reaktion  

Es spielen mindestens 10 Kinder, die sich paarweise aufstellen.  
"Ein Schiff soll im Nebel in den Hafen gelotst werden."  
Folgende Tipps sind notwendig:  

 - Verbinde einem Kind die Augen.  
 - Jeweils zwei Kinder wählen gleiche oder verschiedene Klanginstrumente.  
 - Absolute Ruhe ist notwendig.  
 - Immer nur ein Instrumentenpaar wird angespielt.  
 - Das Kind mit den verbundenen Augen wird durch das Klangpaar hindurchgelotst.  
 - Das „Nebelhorn" steht am Ende der Hafeneinfahrt. Sein Signal kann vom Schiff zur 

weiteren Orientierung angerufen werden.  
 - Andere Wege und Bewegungsarten sind möglich.  

 
Materialien: Klangstäbe, Klanginstrumente 
 
 

 4 Sachunterricht  
 4.1 Spiele für den Sachunterricht bzw. Biologieunterricht  

 
 (1) Sternspiel  

Fünf Bänke werden zu einem Stern zusammengestellt. Es werden fünf Gruppen gebildet, die sich 
auf je eine Bank setzen. Der Lehrer erzählt eine Geschichte, die Schüler müssen bei einem zuvor 
verabredeten Begriff / Themenbereich eine Runde außen um den Stern rennen.  
Bsp.: Jede Gruppe wird eine Fruchtgruppe zugeordnet. Gruppe 1 rennt bei allen Gemüsesorten, die 
in der Erde wachsen, Gruppe 2 rennt bei allen Ostsorten, die am Strauch wachsen, Gruppe 3 läuft 
bei allen Zitrusfrüchten, Gruppe 4 bei allen Ostsorten, die am Baum wachsen und Gruppe 5 wenn 
Getreidesorten in der Geschichte auftauchen.  
Man kann dieses Spiel also mit unzähligen Varianten spielen, es so direkt in den Unterrichtsstoff 
integrieren.  

  
 (2) Nachahmungsspiel  

Die Kinder laufen ungeordnet durch den Klassenraum und der Lehrer nennt unterschiedliche 
Nahrungsmittel. Aufgabe der Kinder ist es nun ein Tier nachzuahmen, das sich von diesem 
Nahrungsmittel ernährt. Fällt das Wort Möhre, so können die Schüler z.B. einen Hasen nachahmen.  
Im Unterricht müssen zuvor die häufigsten Nahrungsmittel der Tiere, sowie mögliche 
Darstellungsformen besprochen werden.  
 

 (3) Zuordnungsspiel  
Im Vorfeld wird vereinbart, dass die Schüler sich bei genannten Gemüsesorten die an Bäumen 
wachsen, auf einen Tisch klettern müsse. Bei Gemüsesorten, die an Sträuchern oder zu ebener Erde 
wachsen, sollen sie sich unter den Tisch kriechen. Bei Gemüse, das unter der Erde wächst, sollen 
sie sich flach auf den Boden legen. Die Lehrerin trommelt rhythmisch und die Kinder laufen dazu 
kreuz und quer durch den Klassenraum. Verstummt die Trommel und die  
Lehrerin nennte ein Gemüse, so müssen die Kinder die gestellte Aufgabe erfüllen. Wird hingegen 
eine Obstsorte genannt, dürfen die Kinder nicht reagieren und weiter durch den Raum laufen.  

  
 (4) Obstsalat  



Bei diesem Spiel sitzt die gesamte Klasse in einem Stuhlkreis. Die Schüler werden in Gruppen 
aufgeteilt. Die Gruppen symbolisieren jeweils eine Obstsorte (Bananen, Erdbeeren, Orangen,.....). 
Fällte nun der Begriff Banane, so müssen alle „Bananen“ den Platz möglichst schnell untereinander 
tauschen. Wenn „Obstsalat“ gerufen wird, müssen alle Schüler ihre Position ändern. Kein Kind darf 
auf seinem Platz sitzen bleiben.  

  
 (5) 1-2 oder 3  

Auf dem Boden werden fünf große Felder gezeichnet, die Eiweiß, Kohlenhydrate, Fett, Vitamin 
und Mineralstoff symbolisieren. Die Kinder stellen sich an die Wand und die Lehrerin stellt als 
Frage: „Welche der fünf Stoffe kommt besonders viel in ..... vor?“  
Daraufhin stellen sich die Kinder auf das Feld, von dem sie wissen, dass es besonders reichlich in 
dem genannten Nahrungsmittel vorkommt.  
 

  (6) SO ATMEN WIR  
 Bewegungsspiel zur Veranschaulichung von Atmung und Gasaustausch  

Oberthemen:  
- Bewegungsspiel  
- Lernspiel  
- Grundlegendes Verständnis der Abläufe bei Atmung und Gasaustausch;  
- Teil einer ganzheitlichen Erfassung des Themas.  

Dieses Spiel ist eine Möglichkeit, die Kinder die Abläufe des Atmungsstoffwechsels in sehr 
vereinfachter Form begreifen und als Erlebnis speichern zu lassen.  
Hier am Beispiel einer Klassengröße von 24 Kindern: 8 Kinder spielen die Luftröhre, indem sie sich 
paarweise nebeneinander als „Tore“ aufstellen und dadurch einen Tunnel bilden. 4 Kinder stellen 
die Lunge dar. Sie stehen am Ende der Luftröhre im Kreis und halten einander an den Händen. 2 
Kinder symbolisieren einen Muskel (oder Körperteil, z.B. Finger). Sie stehen so weit wie möglich 
von der Lunge entfernt und halten einander an den Händen. 4 Kinder sind „Sauerstoffatome“, 
ebenso viele sind „Kohlendioxide“, ein Kind ist „Stickstoff“, eines das Blut (rotes Blutkörperchen).  
Der Ablauf:  
Stickstoff und Sauerstoffe warten vor der Luftröhre, Blut und C02 beim Muskel.  
Der Muskel hält ein C02 gefangen. Der Spielleiter gibt das Signal „einatmen“. Nun nimmt der 
Stickstoff ein Sauerstoffatom an der Hand, läuft mit ihm durch die Luftröhre und schlüpft in die 
Lunge. Die Mitspieler helfen dabei, indem das betreffende Paar die gefassten Hände hochhebt und 
die beiden einlässt. Gleichzeitig lässt der Muskel das C02 los, Blut nimmt es an der Hand, läuft mit 
ihm ebenfalls zur Lunge und schlüpft mit ihm zwischen zwei anderen Kindern in den Kreis. Auf 
das Kommando „ausatmen“ nimmt nun Stickstoff das C02 an der Hand und läuft mit ihm durch die 
Luftröhre hinaus, während Blut den Sauerstoff zum Muskel bringt. Der wird auf der einen Seite 
„gefangen“ und auf der anderen Seite „ausgespuckt“ und durch ein C02 ersetzt.  
Der Vorgang wird mindestens so oft wiederholt, bis alle Sauerstoffe und C02 ausgetauscht sind. 
Diese können nun an Ort und Stelle die Rollen tauschen und das Spiel kann weitergehen. Es 
empfiehlt sich allerdings, mehrmals in der ganzen Gruppe die Rollen zu wechseln, damit möglichst 
alle Kinder auch einmal als Gasteilchen ausgetauscht werden. Die Zahlen können nach Bedarf 
beliebig variiert werden, so können z.B. in großen Gruppen ebenso viele Blutkörperchen und 
Stickstoffe wie die jeweiligen Gasteilchen mitspielen und jedes davon läuft nur einmal hin und her.  
Varianten zur Vereinfachung: Die Gasteilchen tragen Schildchen, auf denen entweder der Name des 
Gases oder das chemische Zeichen oder beides deutlich zu sehen ist. Das oder die Blutkörperchen 
könnten rote Mützen tragen, es handelt sich ja um rote Blutkörperchen. Zur Vereinfachung kann 
man auch ohne Stickstoff spielen und die Gasteilchen alleine durch die Luftröhre laufen lassen. 
Lunge und Luftröhre können gemeinsam zu „einatmen“ und „ausatmen“ Geräusche finden.  
 

 (7) Mein Lebensraum  



Oberthemen:  
- Bewegungsspiel  
- Ordnungsspiel  
- Rollenspiel  
- Ratespiel  
- Erkennen von Tier- und Pflanzengemeinschaften in bestimmten Lebensräumen und ihrer 
Abhängigkeit voneinander.  

Vorbereitet sind Kärtchen, beschriftet mit Tier- und Pflanzennamen aus den im Spiel 
vorkommenden Lebensräumen. Jedes Kind zieht ein Kärtchen, die Kinder gehen durch  
den Raum. Der Lehrer/die Lehrerin bestimmt einen Lebensraum, z.B. „Wiese“, alle Kinder mit 
passenden Kärtchen sammeln sich in der Mitte. Die Pflanzen und Tiere stellen sich vor, gemeinsam 
wird entschieden, ob sie richtig oder falsch zugeordnet sind. Die Gruppe wird wieder aufgelöst und 
der Vorgang wiederholt sich mit einem anderen Lebensraum.  
Variante I:  
Den Ecken des Raumes oder anderen Plätzen werden bestimmte Lebensräume zugeordnet und 
eventuell durch Plakate oder Bilder gekennzeichnet. Alle passenden Tiere und Pflanzen kommen zu 
Gruppen zusammen. Hier kann es auch vorkommen, dass Tiere oder Pflanzen mehr als einen 
Lebensraum besiedeln. Die betreffenden Kinder  
können dann „pendeln“ oder sich für einen Lebensraum entscheiden. Auch kann der Beschluss 
gefasst werden, dieses Tier oder diese Pflanze öfter vorkommen zu lassen. Nach einer kurzen 
Beratungsphase erzählen die Kinder, warum gerader dieser Lebensraum für sie als Tiere oder 
Pflanzen der richtige ist, welche Nahrung sie finden, welche Gefahren lauern, ..., wer frisst wen?  
Variante II:  
Einstieg wie oben. In der Beratungsphase bereiten die Gruppen kurze Rollenspiele vor, anhand 
derer sie den anderen ihren Lebensraum vorstellen. Dabei können auch Abhängigkeiten erörtert 
werden, z.B. was passiert, wenn der Fuchs die letzte Maus gefressen hat?  
Variante III:  
Erweiterung von Variante 1 oder 2: Der Mensch tritt auf und greift in die Lebensräume ein. Was 
geschieht? Hier sind. der Fantasie der Kinder keine Grenzen gesetzt. Es empfiehlt sich, auch die - 
zumindest teilweise – Wiederherstellung des funktionierenden Lebensraumes nach erfolgter 
(Zerstörung durchzuspielen.  
Variante V:  
Die Kinder teilen sich in Gruppen ein. Danach dürfen sie einen Lebensraum wählen oder 
bestimmen. Anschließend „besiedeln“ sie den Lebensraum und bereiten eine kurze Improvisation 
zu ihrem Lebensraum vor. Beim Vorspielen sollen die anderen Gruppen erraten, um welchen 
Lebensraum es sich handelt. Unterstützt kann diese Improvisation durch vom Lehrer / von der 
Lehrerin dazu vorbereitete Musik werden. 
Es besteht die Möglichkeit, zu Beginn einer solchen Einheit das fachliche Wissen der Kinder 
zunächst mit Informationskarten oder der Zusammenstellung von Plakaten und mit Hilfe von 
Bildern und/oder Zeichnungen aufzufrischen. Die Möglichkeit der Plakaterstellung bietet sich als 
Vorarbeit vor allem bei Variante 1 an.  
Mit den Kärtchen kann in ähnlicher Weise auch mit anderen Oberbegriffen gearbeitet werden, z.B.: 
Tier- oder Pflanzenfamilien, Nahrungsketten usw.  

  
 (8) VOM ESSEN UND TRINKEN  
  Ordnungsspiel zum Thema Ernährung  

Themen: Zuordnung, Lern- und Ratespiel, Rollenspiel  
Benennen der Nahrungsmittel und Erkennen ihrer Herkunft; Erkennen von Ober- und 
Unterbegriffen; Auseinandersetzung mit Ernährungsgewohnheiten.  



Zuerst gilt es, z.B. folgende Oberbegriffe zu klären: Suppe, Fleisch, Beilage, Salat, Nachspeise, 
Getränk. Sie bekommen als große Wortkarten einen Platz an einer Tuch- oder Magnettafel. Es 
werden Wortkarten und dazugehörige Bilder an die Kinder verteilt, z.B.:  
Fleisch: Huhn, Schnitzel, Wurst, Faschiertes, Fisch, ...  
Salat: Kartoffel-, Gurken-, Bohnen-, Krautsalat, Grüner Salat, ...  
Suppe: Nudel-, Fritatten-, Leberknödel-, Gemüse-, Buchstabensuppe, ...  
Beilagen: Reis, Kartoffeln, verschiedene Gemüse, Nudeln, ...  
Nachspeise: Torte, Pudding, Eis, Obstsalat, Käse, ...  
Getränk: Tee, Kakao, Kaffee, Milch, Wasser, Fruchtsaft, ...  
Nach erfolgter Aufteilung in ebenso viele Gruppen wie Oberbegriffe erhält jede Gruppe mindestens 
2 Kärtchen und zwei Bilder zu jedem Oberbegriff. Die Kinder sollen zuerst die Wortkarten den 
Bildern zuordnen und anschließend nach den Oberbegriffen zu ordnen versuchen. Dann werden in 
Klassenarbeit die Karten an der Magnettafel gesammelt, z.B. die „Suppenkinder“ bringen ihre 
Kärtchen. - Auswertung der Gruppenarbeit.  
Kochen:  
Die Zubereitung der Speisen erfordert verschiedene Dinge, z.B.: Zucker, Salz, Essig, Öl, Mehl, 
Wasser, Marmelade, ... Dafür sind (zusätzlich) neue Wortkarten erforderlich. Die Kinder ziehen die 
Karten und finden sich zu Speisen (Menüs) zusammen, z.B.: Nudelsuppe, Wiener Schnitzel, Reis, 
Salat und Palatschinken.  
Rätsel für die Klasse:  
Unsere Speise besteht aus Teig, Marmelade, Zucker, Salz, Milch - was sind wir? Die Kinder 
können auch Fragen stellen, wie z.B.: „Seid ihr eine Vorspeise?“, „Ist Essig dabei?“ – Geantwortet 
wird mit ja oder nein.  
Speisen nonverbal darstellen:  
Jedes Kind hat mit seinem Wortkärtchen einen „Auftritt“ in der Speisenfolge.  
Im Restaurant:  
Ein „Gast“ bestellt ein Menü, „Koch“ und „Kellner“ müssen versuchen, alle Zutaten in der richtigen 
Reihenfolge zum Tisch zu bringen.  
Blitzleseübung:  
Bei jeder Speise hat sich ein falsches Kärtchen eingeschlichen, es passt z.B. nicht zum 
gemeinsamen Oberbegriff. Welches ist es?  
Dieses Spiel kann auf zwei Arten gespielt werden:  
Variante I:  
Der Lehrer zeigt 4 Kärtchen zum Thema Beilagen -  
Kärtchen 1: Reis,  
Kärtchen 2: Nudeln,  
Kärtchen 3: Kartoffeln,  
Kärtchen 4: Fisch.  
Die Kinder schreiben auf ein Blatt Papier die Nummer des falschen Kärtchens. Danach wiederholt 
sich der gleiche Vorgang mit dem Thema Suppen, die Kinder schreiben die Nummer des falschen 
Kärtchens zur besseren Übersicht darunter auf. Die Themen werden der Reihe nach durchgemacht. 
Anschließend erfolgt die gemeinsame Kontrolle.  
Variante II:  
Beginnt wie Variante 1 mit dem Zeigen der Kärtchen.  
Dabei haben aber die Kinder die gleichen Wortkarten - nur kleiner - vor sich auf dem Tisch liegen 
und haben jetzt die Aufgabe, das jeweils falsche Kärtchen herauszusuchen und beiseite zu legen. 
Am Schluss darf jedes Kind seine „falschen“ Wörter vorlesen. Diese Variante ist besonders als 
Leseübung für die Primarstufe geeignet.  
Kochrezepte spielen:  



Die Kinder sprechen und stellen dar, z.B.: „Ich bin das Öl. Ich komme in die Pfanne und werde heiß 
gemacht.“ „Wir sind Ei, Mehl, Milch, Salz und Zucker. Wir werden zuerst kräftig durcheinander 
gerührt.“ ...  

  
 5 Brain Gym – Lernen in Bewegung  
Brain Gym ist die auf die praktischen Bedürfnisse der Pädagogik ausgerichtete Seite der 
Kinesiologie. Ein Teil der Kinesiologie ist Edu-Kinestetik: die Anwendung bestimmter 
Bewegungsmuster auf die Aktivierung der rechten und der linken Gehirnhälfte mit dem Ziel, Stress 
zu verhindern und das volle Lernpotential zu aktivieren. Brain Gym umfasst Übungen, die das 
Lernen fördern und erleichtern sowie Lernstörungen verhindern bzw. beseitigen sollen.  
Der Begriff Kinesiologie geht zurück auf das griechische Wort für Bewegung. In der Medizin 
versteht man unter Kinesiologie die Bewegungslehre und die Untersuchung von Muskeln und ihrer 
Funktion. In der Kinesiologie fließen Erkenntnisse der traditionellen chinesischen Medizin (TCM) 
ein.  
Wieso hilft Lerngymnastik beim Lernen?  

 o Über-Kreuz-Bewegungen (kontralaterate Bewegungen) aktivieren gleichzeitig beide 
Gehirnhälften, wodurch ganzheitliches Lernen, Sehen, mit beiden Augen, Hören mit beiden 
Ohren unterstützt wird. Andere Bewegungsmuster verbessern die Kommunikation zwischen 
Vorderhirn, das dafür sorgt, dass wir Neues ohne Stress lernen können und dem Hinterhirn, 
in dem alles gespeichert ist, was zuvor schon gelernt wurde.  

 o Vom Zusammenhang zwischen Atmung, Stimmungslage und Stressverhalten ist bekannt: 
Emotionen haben einen direkten Einfluss auf die Atmung. Es ist daher hilfreich, auf die 
Atmung mehr Augenmerk zu legen. Je ruhiger und tiefer die Atmung, desto ruhiger werden 
auch die Gedanken. Eine verstärkte Atmung verbessert außerdem die Sauerstoffversorgung 
für das Blut und das Gehirn und fördert so die geistige Tätigkeit.  

 o Muskelentspannende Übungen für Augen, Hals, Nacken und Schultern verbessern über die 
Entspannung der Muskeln die Reizleitung zum Gehirn. Grob- und Feinmotorik werden 
verbessert – sichtbar u.U. in schönerer Schreibschrift.  

 
Das Leben mit seinen Anforderungen und der Druck, der oft von den Eltern kommt, sind für 
manche Kinder eine solche Bedrohung. Häufig setzten sich Kinder aber auch selber unter 
Druck. In den Muskeln gespeicherte emotionale Zustände können auch durch die Übungen 
freigesetzt und verarbeitet werden.  

 o Übungen, die die Zirkulation der Rückenmarksflüssigkeit anregt, lassen dadurch das 
Gehirn optimal arbeiten.  

 o Das Aktivieren des Akupunktur-Meridiansystems harmonisiert die psychische Verfassung 
und regt den Fluss der elektromagnetischen Energien an. Dadurch werden viele Kinder erst 
wieder bereit Neues aufzunehmen.  

 o Übungen, die dem Anhalten der Atmung entgegenwirken, fördern die Zentrierung der 
Erdung.  

 
Übungen zum Abschalten der Formatio reticularis, einer Gehirnregion, die ablenkende aus 
wichtigen Tönen aussiebt, sind heutzutage sehr wichtig.  
 

 5.1 Praktische Übungen  
 (1) Wasser trinken  

Immer wenn man sich besonders konzentrieren muss oder man sich nicht sicher fühlt, sollte man 
ein Glas Wasser trinken.  
Das Lernen wird erleichtert, wenn man pures Wasser (Leitungswasser oder stilles Wasser) mit 
Raumtemperatur trinkt. Denn Wasser leitet elektrische Energien sehr gut. Der menschliche Körper 
besteht aus zwei Drittel (ca. 70%) aus Wasser. Alle elektrischen und chemischen Aktionen des 



Gehirns, des Rückenmarks und des peripheren Nervensystems sind abhängig von einer guten 
elektrischen Leitung. Nur so ist eine optimale Kommunikation zwischen Gehirn und den 
Empfängerorganen möglich. Viele Schwierigkeiten, die mit neurologischem Abschalten 
zusammenhängen, können gelindert werden. Speziell in Situationen erhöhter emotionaler Belastung 
sollte genug Wasser getrunken werden. Die Kinder wirken nach dem Trinken frischer und wacher. 
Eltern sollten ihren Kindern Gemüse und Ost mit in die Schule geben, da diese viel Wasser 
enthalten.  

  
 (2) Stille und Bauchatmung  

Die Schüler sollen sich schulterbreit hinstellen und beide Hände übereinander auf den Bauchnabel 
legen. Dabei ist darauf zu achten, dass die Jungen die rechte Hand über die Linke und die Mädchen 
die linke über die rechte hand legen. Nun werden die Augen geschlossen und die Schüler sind 
aufgefordert das Wölben des Bauches beim Einatmen und das Senken des Bauches beim Ausatmen 
zu beobachten. Die Gedanken der Kinder sollen kommen und gehen, eine Leere soll entstehen. Die 
Dauer der Stille sollte langsam von einer halben Minute auf eine Minute gesteigert werden. 
Stillsein, während draußen vielleicht noch sehr vieles zu hören ist, ist für viele Menschen nicht 
leicht. Je ruhiger der Atem geht, desto ruhiger sind auch die Gedanken und desto eher stellt sich 
auch ein Lernerfolg ein. Diese Stillübung ist zum Beispiel nach Pausen sinnvoll in denen es laut 
zugegangen ist, um eine klare Trennung zur nächsten Unterrichtsstunde zu schaffen.  
Zu dieser Übung gibt es einige Varianten mit mentaler Vorstellung:  

 o Spüre dem Atem nach, wie er kühl und erfrischend durch die Nase einströmt und lass ihn 
dann langsam durch den Mund wieder ausströmen. Ist es nicht wunderschön, wie einfach 
man Energie tanken kann? Mit jedem Einatmen füllst du deinen Körper wieder mit neuer 
frischer Energie und atmest alles Verbrauchte und Hinderliche aus.  

 o Stell dir im Bauchraum eine Energiekugel vor, die sich beim Einatmen mit Energie füllt 
und bringe diese Energie im Ausatmen zu allen Zellen des Körpers. 

 
 (3) Tiger  

Dies ist eine Übung für alle, die Wut im Bauch haben und für alle, die ihre innere Spannung 
loslassen wollen. Der Schüler soll sich vorstellen, er sei ein wilder Tiger im Dschungel. Der Tiger 
hat Riesenpranken mit scharfen, langen Krallen daran. Vor dem Tiger, so stellt sich das Kind vor, 
steht ein Baum, an dessen Rinde der Tiger seine Krallen schärft. Nun wird das Kind aufgefordert 
sich eine Situation oder eine Person vorstellen, die es wütend macht. Beim Ausatmen soll der 
Schüler fauchend in die Hocke gehen. Dieser Teil der Übungen wird acht mal wiederholt. Beim 
neunten mal geht das Kind mit den Armen nur noch bis auf die Höhe des Bauchraumes. Dort 
werden die Arme nun gekreuzt und anschließend mit einem Schrei aus dem Innersten soweit wir 
möglich geöffnet.  
Wichtig ist vor der Übung darauf zu achten, dass jedes Kind genug Platz hat und sich die Kinder 
nicht von hinten anschreien. Die Übungen dient dem Aggressionsabbau und wird von Kindern sehr 
gern angenommen.  

  
 (4) Gehirnknöpfe  

Diese Übung hilft mit dem ganzen Gehirn zu denken.  
Zeige- und Mittelfinger der einen Hand liegen auf dem Bauchnabel. Während Daumen einerseits 
und Zeigefinger- und Mittelfinger andererseits (der anderen Hand) links und rechts unterhalb des 
Schlüsselbeins am äußeren Rand des Brustbeines die Dellen massieren. Nach etwa einer Minute 
erfolgt ein Handwechsel.  
Diese Übung dient zur Verbesserung der Kommunikation zwischen linker und rechter Gehirnhälfte.  

  
 (5) Denkmütze  

Diese Übung schaltet die Ohren ein und das Kind wird konzentrierter.  



Bei dieser Übung werden die Ränder von beiden Ohren mit Daumen und Zeigefinger sanft von 
innen nach außen gezogen, so als wolle man die Ränder ausbügeln. Beginn ist immer bei den 
Ohrspitzen und man „bügelt“ bis zu den Ohrläppchen.  
Diese Einschaltübung wird mehrmals wiederholt.  
Die „Denkmütze“ lenkt die Aufmerksamkeit des Schülers auf die Ohren und aktiviert über 400 
Akupunkturpunkte. Außerdem stimuliert sie die Formatio reticularis. 
 

 (6) Augenachten  
Diese Übung schult die Augen-Hand-Koordination, schaltet die Augenenergie ein. Außerdem hilft 
sie stressfrei die Körpermitte zu überqueren und die Augen horizontal über die Seite zu bewegen.  
Der Schüler soll sich schulterbreit und locker aufstellen, den linken Arm ausstrecken und auf den 
Daumen schauen, während dieser Achterschleifen in die Luft malt. Der Blick auf den Finger soll 
weich sein, das Anstarren des Fingers soll vermieden werden. Beginn ist die Augenhöhe in der 
Mitte und dann geht es nach rechts oder links weiter. Nach einigen Achten wird die Hand 
gewechselt. Beendet wird die Übung, indem man mit beiden Armen Achterschleifen zieht. Die 
Übung sollte einige Male zügig gemacht werden.  
Die Augenachten integrieren das linke und rechte Gesichtsfeld, verbessern sowohl beidäugiges als 
auch peripheres Sehen und entspannen die Augenmuskulatur während des Lesens. 
Verwechselungen von Buchstaben bei Schülern mit Lese-Rechtschreib-Schwäche werden behoben 
und das entschlüsseln der geschriebenen Sprache wird erleichtert.  

  
 (7) Beckenschaukel  

Eine Übung für müde Sitzer zum Aufwachen.  
Das Kind sitzt mit angezogenen Beinen auf den Boden und umfasst die Knie mit den Händen. Nun 
werden etwas eine halbe Minute mit dem Becken kreisförmige Bewegungen ausgeführt. Dabei wird 
tief ein- und ausgeatmet. Hat das Kind Probleme mit dem Gleichgewicht, so kann es sich mit den 
Händen abstützen.  
Die Beckenschaukel ist hilfreich bei der Lockerung des Kreuzbeines und beim Massieren der 
Oberschenkelrückseite und der Gesäßmuskulatur. Durch das Aktivieren des Kreuzbeines wird die 
Zirkulation der Rückenmarksflüssigkeit (RMF) gesteigert. Dies bedeutet eine Aktivierung des 
Gehirns. Die RMF entfernt Giftstoffe aus dem Zentralnervensystem, transportiert Nährstoffe, 
Hormone und Neurotransmitter, die Atmung wird vertieft, die Aufmerksamkeitsspanne verbessert 
sich.  

  
 6 Entwicklung der Sinne – sinnliches Lernen (Kim-Spiele)  

 6.1 Die fünf Sinne  
 
Der Mensch besitz folgende fünf Sinne:  

 1. den Sehsinn  
 2. den Hörsinn  
 3. den Riechsinn  
 4. den Geschmackssinn  
 5. den Tastsinn.  

 
Mit Hilfe der Sinne lernen wir die Welt und die anderen Menschen kennen und uns selbst als 
Individuum begreifen. Über diese fünf Sinne hinaus, können wir jedoch auch Wärme und Kälte 
wahrnehmen, Schmerz empfinden und unser Gleichgewicht halten. Die Sinne sind miteinander 
verknüpft, d.h. das sie von einer Sache verschiedene Aspekte liefern können. Der Tastsinn und der 
Hörsinn sind mechanische Sinne. Sehen, Hören und Riechen hingegen sind Fernsinne und der 
Geschmackssinn ist ein chemischer Sinn.  



Die Sinne liefern kein objektives Abbild der Umwelt, denn sämtliche Reize, die von den 
Sinnesorganen aufgefangen werden, sind wertlos, solange das Gehirn sie nicht sinnvoll verarbeitet. 
Für das Gehirn sind nur elektrische Signale verständlich.  
Die Sinneszellen in Auge und Ohr, Nase und Haut übersetzen die Reize in elektrische Signale, die 
dann über ein Nervenbündel an das Gehirn weiter geleitet werden. Das Gehirn formt dann die 
leuchtende, duftende und klingende Umwelt.  
Ein Verständnis der Sinne ist wichtig, um die Wirkung und Ziele der Kimspiele zu verstehen. 
Kimspiele sind Hör-, Riech-, Seh-, Tast- und Geschmacksspiele. Kimspiele sind Spiele zur 
Wahrnehmung, Spiele in denen Augen, Ohren, Nase, Gaumen, Hände und Gehirn Spielmittel sind. 
Mit den Kimspielen wird versucht, die Sinne besonders bei Kindern zu fördern und zu entwickeln. 
Gründe für eine Anwendung liegen in der verloren gegangenen Sensibilität der Kinder für äußere 
Reize. 
  

 6.2 Historischer Hintergrund der Kim-Spiele  
 
Die Geschichte der Kimspiele wurde von dem englischen Schriftsteller Rudyard Kipling (1865 – 
1936) geschrieben. Es geht dabei um einen kleinen Jungen mit dem Namen KIM. Dieser Junge 
wächst elternlos als Straßenjunge in Indien auf. Als Kim dreizehn Jahre alt ist, kommt er zu dem 
Händler Mister Lurgan, um bei ihm in die Lehre zu gehen. Bei Mr. Lurgan lebte ein zehnjähriger 
Hindujunge, der auf Kim eifersüchtig war. Mr. Lurgan dämpfte zunächst die Überheblichkeit von 
Kim und die Eifersucht des Hindujungen. Um dies zu erreichen lässt Mr. Lurgan die beiden Jungen 
das Juwelenspiel spielen. Dabei soll der Hinduknabe der Lehrer für Kim sein. Der Hindujunge halte 
eine kupferne Platte und breitete darauf fünfzehn Edelsteine aus. Nun sollte Kim sich die Steine 
ansehen, anfassen und Merken. Der Hindujunge schaute auf diese Platte mit den Steinen drehte sich 
weg. Kim sollte, wenn er sich sie Steine gemerkt habe, ein Papier darüber legen und seine 
Erinnerungen an diese Steine aufschreiben. Doch beim Aufzählen dieser Edelsteine geriet Kim 
schwer ins Stocken und der Hindujunge lachte auf. Im gleichen Zug zählte er die Steine auf und 
beschrieb die Farbe und die Größe der Steine. Auch die Frage des Mr. Lurgan hinsichtlich des 
Gewichtes jedes einzelnen Steines konnte der Hindujunge ohne Zögern beantworten. Kims Eifer 
wurde geweckt und die Jungen versuchten dieses Spiel mit allerhand Krimskram aus dem Laden 
und der Küche immer wieder, aber der Hindujunge gewann jedes Spiel. Kim wurde sauer und 
wütend darüber, dass dieser Junge ständig gewann. Zum Schluss fragte Kim, wie es gemacht wird. 
Der Hindujunge antwortete ihm, dass man es solange macht, bis man es gut macht. Weiterhin sagte 
er, dass es wert ist, es zu lernen.  
Durch die Kimspiele soll erreicht werden, dass alle Kinder ihre Fertigkeiten entdecken, festigen und 
entwickeln. Kim hatte Probleme mit der Wahrnehmung, im Denken, im Tasten und im Sehen. 
Deshalb konnte er das Spiel nicht gewinnen. Er kann es erst gewinnen, wenn er gelernt hat, alle 
Sinne einzusetzen.  
Kimspiele können überall und zu jeder Zeit von jedem praktiziert werden.  
 

 6.3 Praxisbeispiele  
 

 (1) Das Hundespiel  
Die Spieler bilden einen Stuhlkreis. Ein Spieler kommt in die Mitte und legt sich dort auf den 
Boden. Er symbolisiert einen „Hund“. Vor ihm liegt ein Schlüsselbund, den er zu bewachen hat. Es 
soll Nacht sein. Um die Dunkelheit zu symbolisieren, werden dem „Hund“ die Augen verbunden, 
damit er nichts mehr sehen kann. Jetzt muss er sich ganz auf sein Gehör verlassen. Die anderen 
Spieler im Stuhlkreis sind „Diebe“, die dem „Hund“ den Schlüsselbund wegnehmen wollen. Hört 
der „Hund“, dass sich ihm ein Spieler nähert, muss er „bellen“ in und in die Richtung zeigen, aus 
der er etwas gehört hat. Hat der „Hund“ richtig gehört, darf er weiterhin „Hund“ sein, bis es 



jemandem gelingt, ihm den Schlüsselbund abzunehmen. Gelingt dies einem Spieler, ohne dass der 
„Hund“ gebellt hat, so darf er in der nächsten Runde „Hund“ sein.  

  
 (2) Geschmackspiel  

Vorbereitung: Auswahl der verschiedenen Geschmacksrichtungen (z.B. Mayonnaise, Ketchup, 
Wasser, ...). Die Augen der Mitspieler werden verbunden und jeder muss von den weitergereichten 
Tabletts mit den verschiedenen Geschmacksrichtungen probieren (Finger, Strohhalm, Löffel). 
Danach versucht jeder den Geschmack zu benennen. Zu empfehlen sind besonders leckere Sachen 
für Kinder.  

  
 (3) Tast - Kim 

Auf dem Tisch liegen unter einem großen Tuch verschiedene Früchte: ein Apfel, eine Banane, eine 
Orange, eine Walnuss, eine Kartoffel und vielleicht noch ein „fremder“ Gegenstand, ein Ball zum 
Beispiel. Nacheinander greifen die Spieler mit beiden Händen unter das Tuch und erfühlen die 
verschiedenen Dinge. Keiner darf darunter sehen, und keiner darf auch nur das Geringste verraten. 
Sobald ein Spieler glaubt, er kenne nun alle Sachen unter dem Tuch, nimmt er die Hände wieder 
vor und flüstert dem Spielleiter ins Ohr, was er sich gemerkt hat. Der Spielleiter notiert sich die 
Zahl der richtig genannten Früchte. Darin ist der nächste Spieler an der Reihe. Wer einem anderen 
als dem Spielleiter etwas verrät, bekommt einen Punkt abgezogen oder muss ein Pfand geben.  
 
Bei einer anderen Variante der Kim - Spiele geht es darum, einen entfernten oder veränderten 
Gegenstand zu nennen. Auf einem Tablett zeigt der Spielleiter den Spielern eine Reihe bekannter 
Dinge: ein Ei, ein Wasserglas, eine Schere, eine Zahnbürste und ähnliches. Wieder dürfen die 
Spieler sich die übersichtliche Anordnung eine Zeitlang einprägen. Dann müssen sich alle 
umdrehen. Vom Tablett wird nun ein Gegenstand entfernt. Die Spieler raten nun, was fehlt. Das 
Gleiche lässt sich in einem Zimmer spielen, das gut aufgeräumt ist. Die Spieler sehen sich alles 
zwei Minuten lang genau an und prägen sich den Stand der Möbel und die Lage der wenigen 
Gegenstände ein, die irgendwo herumliegen. Dann müssen alle für ein paar Sekunden vor die Tür. 
Währenddessen wird im Zimmer irgend etwas auffällig verändert: Ein Stuhl wird ins andere 
Zimmer gestellt, oder die Vase kommt vom Tisch auf den Schrank; eine Zeitung, die vorher nicht 
da war, wird auf den Sessel gelegt; ein Kissen kommt von einem Stuhl auf den anderen. Wenn die 
Spieler wieder hereinkommen, sollen sie herauskriegen, was sich verändert hat.  

  
 (3) Nasen - Kim 

Hier geht's außer ums Gedächtnis auch noch um die gute Nase. Der Spielleiter hat eine Menge 
vorbereiteter Düfte bei sich: Halbierte Früchte wie Apfel, Orangen oder Bananen, Fläschchen mit 
Essig, Parfüm und einer Medizin, Stücke von Schokolade, Wurst und Käse und vieles mehr. Dem 
ersten Spieler werden nun die Augen verbunden. Dann hält man ihm einen der Gerüche unter die 
Nase und er muss raten, was es ist. Dann ist der nächste Riecher an der Reihe.  

  
 (4) Mund - Kim  

Hier dreht sich alles um den Geschmack. Ähnlich wie beim Nasen - Kim muss hier jeder Spieler 
mit verbundenen Augen herausfinden, worein er gerade beißt: einen Apfel, ein Stück Brot oder gar 
eine rohe Kartoffel.  

  
 5) Ohren - Kim 

Quer durchs Zimmer hängt ein Leintuch von einer Schnur herunter und verdeckt den davor 
sitzenden Spielern die Sicht. Hinter dem Tuch steht der Spielleiter und macht mit vorbereiteten 
Dingen allerlei Geräusche, die erraten werden müssen: Nüsse knacken, ein Streichholz anzünden. 
Wasser in ein Glas gießen, Papier zerreißen, Luftballon aufblasen, Ballspielen und so weiter.  

  



 (6) Naturtasten  
Mögliche Naturalien:  
Eigentlich alles, zum Beispiel Steine, Blätter, Äste, Muscheln, Tannenzapfen, Taubenfedern, 
Löwenzahn, etc.  
Spielverlauf:  
Die Spieler setzen sich in einen großen Kreis ( Stuhlkreis oder auf den Boden). Der Kasten mit den 
Naturalien geht reihum von Spieler zu Spieler und jeder darf einmal tasten. Daraufhin wird die 
Gruppe in zwei Mannschaften aufgeteilt. Die Spieler spielen nun gegeneinander. Wer das Getastet 
zuerst errät bekommt einen Punkt. Wenn alle Naturalien ertastet sind  
gewinnt die Gruppe mit den meisten Punkten.  

  
  (7) Schmeckstäbchen  

Bei älteren Kindern kann man die Quarkgefäße beschriften und zunächst alle Spieler einmal offen 
jede Sorte kosten lassen. Dann werden einem Koster die Augen verbunden, und er soll die 
verschiedenen Geschmacksrichtungen erraten. Hierbei kann man dann auch mit farbigen Gewürzen 
arbeiten: z.B. Curry und Tomatenmark, Paprikapulver, Kakao ... Jedes richtig geschmeckte Gewürz 
bringt dann einen Pluspunkt für den Spieler. Will man das Raten noch schwerer machen, fällt die 
Vorkosterrunde weg.  
Für diese Schmeck - Aktion braucht man ein Pfund Quark, der mit Milch cremig gerührt wird. 
Anschließend verteilt man den Quark auf mehrere Tassen oder kleine Schusseln und würzt ihn ganz 
verschieden: z.B. mit Honig, Zwiebelpulver, Salz, Knoblauchpulver, Zitronensaft, weißem 
Pfeffer...Die Gewürze sollten den Quark möglichst nicht verfärben, weil sonst das Auge 
„mitschmeckt“. An dieser Vorbereitung kann man die Kinder beteiligen.  
Jetzt setzen sich alle in den Kreis um den Angebotstisch mit den verschiedenen Quarkgefäßen und 
zwei oder drei Schachteln Streichhölzern dazu ( extra lange, vorher abgebrannte; besonders gut 
eignen sich aber auch die „Einweg – Hölzchen“ zum Umrühren von Tee oder Kaffee) und ein 
Abfallgefäß. Die Spieler tun sich zu Paaren zusammen. Jeweils eines der Kinder geht zum Tisch, 
nimmt ein Hölzchen, taucht es mit der sauberen Seite in eine der Quarkmassen und lässt den Partner 
oder die Partnerin daran lecken. Der „Koster“ kann sagen was für eine Sorte das ist. Das gebrauchte 
Hölzchen kommt in den Abfall, und die Partner tauschen die Rollen. Es wird solange geschmeckt, 
bis jeder einmal jede Sorte probiert hat.  

  
 (8) Versteckte Gegenstände  

Es bilden sich beliebig viele Kleingruppen, bei denen die Teilnehmerzahl nicht größer als fünf sein 
sollte. Jede Gruppe erhält einen Zettel und einen Stift. Am Boden liegen verschiedene Gegenstände, 
die durch ein Tuch abgedeckt werden.  
Dieses Tuch wird nun für 20-30 Sekunden abgenommen, danach werden die Gegenstände wieder 
abgedeckt. Die einzelnen Gruppen haben ca. eine Minute Zeit, um möglichst alle Gegenstände 
aufzuschreiben. Die Gruppe, die anschließend die meisten richtigen Gegenstände aufgeschrieben 
hat, ist Sieger. Für falsch aufgeschriebene Gegenstände können auch Minuspunkte bzw. Abzüge 
erteilt werden.  

  
 (9) Übergewicht  

Es werden vorher drei Briefe mit Umschlägen vorbereitet, von denen der eine 17g, der zweite 19g 
und der dritte 21g wiegen muss. Die Briefe müssen ganz gleich aussehen; das Gewicht (oder eine 
nur dem Spielleiter bekannte Kennziffer) ist auf der Rückseite notiert. Jeder Mitspieler muss die 
drei Briefe nach Gewicht sortieren und erhält 5 Punkte, wenn er alle richtig errät, 3 Punkte bei zwei 
richtigen und 1 Punkte, wenn er den über 20g schweren Brief herausfindet. 


