Kleine Sport-Spiele
zur Psychomotorik 5

Interaktionsspiele

166 Sport-Spiele
zur Psychomotorik

Gezielte Bewegungsangebote
fiir den Anfangsunterricht

zur Vollversion

Downloadauszug
aus dem Originaltitel:

netzwerk
lernen


https://www.netzwerk-lernen.de/Kleine-Sport-Spiele-zur-Psychomotorik-5-Interaktionsspiele-im-Anfangsunterricht

Unter Interaktionsspielen versteht man Spiele, deren Schwerpunkt auf dem aktiven gemeinsamen
Gestalten liegt. Eingefordert werden begriffliches Denken, das verstandesmaBige Erfassen des
Geschehens und die Umsetzung des Plans in die Lésung der Aufgabe. Interaktionsspiele |6sen
wechselseitige und wechselweise aufeinander bezogene Handlungen der beteiligten Spielpartner
als Gruppendynamik aus. Ricksichtnahme und Teamarbeit werden angeregt und eingefordert.
Entspannung setzt ein, wenn die Lésung funktioniert.

S

Die Kinder | ne inahder auf den Bauch, sodass sich ihre Hliften berlhren.
Sie ver ni unter dem Kinn und betten ihren Kopf darauf.
Ein Kind st i r und macht behutsam einen Purzelbaum auf der lebendigen Matratze.

Danach le ans Ende der Matratze und wird ein Teil von ihr.
Das Kind, das'am vorderen Ende der Matratze liegt, steht nun auf und macht einen Purzelbaum.
So geht es weiter, bis alle Kinder dran waren.

f

© Persen Verlag, Buxtehude

?e?mféﬁﬂfim zur Vollversion



https://www.netzwerk-lernen.de/Kleine-Sport-Spiele-zur-Psychomotorik-5-Interaktionsspiele-im-Anfangsunterricht

5 Interaktionsspiele

Rollender Baumstamm

Trainingsziele: Geschicklichkeit, Beobachtung
Material: keins
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Die Kinder legen sich nebeneinander auf den Bauch, sodass sich ihre Hiften berUhren.
Sie verschranken inre Arme unter dem Kinn und betten ihren Kopf darauf. Sie sind die ,,Matratze”.

Ein Kind legt sich als ,Baumstamm” auf die Matratze (genauso ausgerichtet wie sie) und macht sich
ganz steif. Es rollt langsam Uber die anderen Kinder hinweg.
Wenn es am anderen Ende angekommen ist, legt es sich als Teil der Matratze

Dann ist das nachste Kind an der Reihe.

Variation: Der Baumstamm legt sich quer auf die anderen Kinder.
Nun werden die Matratzen-Kinder zum rollenden Transportb.
Sie versuchen, den Baumstamm weiter zu tran ieren

indem sie sich unter ihm zur Seite rollen.

S 5 e
Baum fallen
n, Beobachtuni i

Die Kin engen Kreis. Sie berlhren sich und splren ihre Nachbarn.

Sie strecke ndflachen nach vorn und spreizen ihre Finger.

Ein Kind g »,Baum” in die Kreismitte.

Nun intonierén die anderen Kinder den Ton einer Sage: der Baum wird geféllt.

Das Kind féllt ganz langsam — dabei ist es steif und starr wie ein Baum.

Es fallt nach vorn, nach hinten, zur Seite. Vertrauensvoll |&sst es sich von den schiitzenden Handen
der anderen auffangen.
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Fluster-Runde

Trainingsziele: Geduld, Horverstehen
Material: keins
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Die Kinder sitzen im Kreis. Der Spielleiter sitzt zwischen ihnen. Er sagt: ,, Ich will eine Nachricht an
... (Name des Kindes links von ihm) schicken.”

Dann flistert er dem Kind, das rechts von inm sitzt, einen kurzen Satz ins Ohr, z
~Heute Mittag gehen wir in den Wald, um Beeren zu pflicken.”
,Hole drei Stifte, zwei Scheren und eine Schachtel.”

»Ich mag dich, weil du so lustig lachen kannst.”

Das, was der Nachbar gehdrt hat, flistert er seinem rechten Nachbar
erlaubt.
SchlieBlich kommt die Nachricht beim letzten Kind an und esjaennt den es verstanden
hat.
Nun wiederholt der Spielleiter seinen urspriinglic

verandert hat.

(O] en ist nicht

en, wie er sich unter

Fallendes B

en, Reaktionsver en, B cht

Spielverlauf:
Die Kinder iethander im Kreis, sodass sie sich berlihren und spiren.

Ein Kin i te, schlieBt seine Augen und lasst sich wie ein Blatt vom Wind
bewegen.
Die Kinder
Das ,,Blatt”

s strecken ihre Handflachen nach vorn wie eine schiitzende Mauer.
ird von dieser Mauer gehalten und aufgefangen, falls es zu sehr schwankt.

teerln(einpon—smele zur Psychomotorik 5
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Das lebendige Denkmal

Trainingsziele: Kooperation, Reaktionsvermdgen
Material: Tamburin oder Glocke
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Alle Kinder laufen (hipfen, tanzen, stolzieren) durch den Raum. Dabei schneiden sie Grimassen, tun
S0, als ob sie boxen, oder machen andere Faxen.

Auf ein akustisches Signal hin erstarren sie mitten in ihrer Bewegung als lebendiges ,,Denkmal”.
AnschlieBend tun sich immer zwei Kinder zusammen.

Wenn das Signal ertdnt, machen sie ihre Bewegungen und beim nachsten Sign
zusammen als Denkmal.

Bei jedem weiteren Durchgang kommt immer ein Kind dazu. Es kénnen bis
lebendiges Denkmal bilden.
Wichtig ist, dass der Spielleiter und die anderen Gruppen jedes D Kurz)
bewundern.

tarren sie

rein

Tipp: Nach jedem Durchgang ein besonders lus De @ u hen. Die anderen Gr
versuchen, es nachzustellen.

3 e: Vertrauen, Kraft
: Matten
Vorbereitung: keine ‘
Spielverla

Die Kinder n sich paarweise auf einer Matte gegeniber. Sie reichen sich die Hande und bilden
so eine ,Hangematte”. Ein Kind legt sich in die Hangematte. Es wird gehalten, geschaukelt oder
behutsam weitergeschoben.

<

Variation: Die Kinder halten sich an den Handgelenken oder tUberkreuzen die Arme als Netz.
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Wo ist der Ring?

Trainingsziele: Konzentration, Reaktionsvermdgen, Beobachtung
Material: Schnur, Ring (Gardinenring)
Vorbereitung: Die Schnur durch den Ring ziehen und zusammenknoten.

Spielverlauf:

Die Kinder stehen oder sitzen im Kreis, sie halten alle die Schnur fest.
Ein Kind, der ,,Sucher”, geht in die Mitte.

Die Kreis-Kinder schieben den Ring auf der Schnur schnell und heimlich von einem zum anderen
weiter.

Der Sucher beobachtet ganz genau und versucht herauszufinden, wo sich der
Ist er sich seiner Sache sicher, stellt er sich vor das entsprechende Kind und r
Ist der Ring dort, wird gewechselt.

Hat sich der Sucher geirrt, hat er noch zwei weitere Versuche.

Danach kann er einen Nachfolger bestimmen.
orn do glein, du musst

erade befindet.
de weg!”

Tipp: Bei dem Spiel bietet es sich an, mit den Kig
wandern” zu singen.

ght, Kraftdosieru
S
): keine

lip

Plotzlich ruf; ielleiter ,Friede!”, und blitzschnell werden alle Hande zum Turm aufgestapelt.
Dort verhar ewegungslos, bis der Spielleiter ,Streiten!” ruft.

v&

peln mit ihren Handen in der Kreismitte. Dabei berlhren sie die

Spielverlauf:
Die Kinder si

Y77 1-1: No— zur Vollversion
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Teddybéaren-Spiel

Trainingsziel: nach Anweisungen agieren
Material: keins
Vorbereitung: Das Gedicht und die dazugehérigen Aktionen vorher mit den Kinder erarbeiten.

Spielverlauf:
Der Spielleiter oder ein Kind spricht den Text. Die Kinder handeln entsprechend.

— Teddybar, Teddybér, ruh dich aus: auf den Boden legen
— Teddybér, Teddybar, komm aus dem Haus: aufstehen, spazieren gehen
— Teddybar, Teddybér, tanz herum: tanzen
— Teddybar, Teddybér, mach dich krumm: geblckt gehen
— Teddybar, Teddybar, brille laut: brillen wie ein Bar
— Teddybar, Teddybér, auf den Boden haut:
auf den Boden schlagen
— Teddybar, Teddybér, renne schnell: rennen
— Teddybéar, Teddybar, kraul das Fell: sich
gegenseitig streicheln
— Teddybéar, Teddybér, geh nun heim: gehen
— Teddybar, Teddybér, in die Hohle hineip;
alle Kinder kuscheln sich aneinan

klichkeit
, Seil usw.
Einen Hindernis-Parcou .

Spielverlauf:

Die Kinder stellen sich zu einer Schlange auf.
Jedes greift mit der linken Hand zwischen den
Beinen hindurch nach hinten und erfasst die
rechte Hand seines Hintermannes.

Langsam setzt sich die Schlange so in
Bewegung und wackelt durch den Raum.
Dabei bewaltigt sie die aufgestellten
Hindernisse: unter einem Seil durchkriechen,
Uber eine Bank balancieren ...

Wackel-Sch

@;!ﬂ ?e?rffé:'xerk zur Vollversion
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5 Interaktionsspiele

Telegramm

Trainingsziele: Kraftdosierung, Reaktionsvermégen, Geduld
Material: keins
Vorbereitung: keine

Wenn ihr den Handdruck eures linken Nachbarn sicher spurt, driickt i re chbarn
die Hand. Aber erst dann. Wenn das Telegramm beim letzten Kind er sie:
Erhalten!”

Dann driickt der Spielleiter die Hand seines rec Naco

S

Diebesban

Spielverlauf:

Die Kinder sitzen oder stehen im Kreis und fassen sich an den Handen.

Der Spielleiter sagt: ,lch will an das letzte Kind im Kreis per Handdruck ein Tel verschicken.
(Er nennt dabei den Namen des Kindes, das links von ihm sitzt.)

en; Balle, Tlicher o
Die Gegenstande werd

Spielverlauf:

Jeder Reifen stellt ein r. In jedem Haus sitzt ein Hausbesitzer mit seinen ,Schatzen”. Um
jedes Haus her icbe”, die versuchen, die Schéatze zu stehlen. Dazu greifen sie mit
inren Han

Der Be Diebe gut und wenn er merkt, dass ihm einer etwas wegnehmen

will, schlag i ie Hand. Daraufhin muss der Dieb seine ,abgeschlagene” Hand auf dem

Ricken ve n

Sind beide Mande eines Diebes abgeschlagen, spielt das entsprechende Kind nicht mehr mit,
sondern schaut nur zu.

Tipp: Als Schatze kleine
SiuBigkeiten nehmen, die im
Anschluss als Raubermahl
gemeinsam verzehrt werden
kénnen.
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5 Interaktionsspiele

Léwengrube

Trainingsziel: Gleichgewicht
Material: Kreide oder Schnur
Vorbereitung: Mit dem Material auf dem Boden einen Kreis markieren.

Spielverlauf:

Im Kreis sitzen 1 — 3 Kinder als schrecklich hungrige ,Léwen”. Sie fauchen und agen mit den
»,Pranken”.

Die anderen Kinder stehen mit auf dem Rlicken verschrankten Armen um deg um. Sie

versuchen, sich gegenseitig in die ,Léwengrube” zu dréangen.
Wer mit einem Bein oder beiden Beinen im Kreis landet, wird von
scheidet aus.

N S S e
Panzerschr c
ing e ruppengefihl
erial: ns
Vo eiting: keine
Spielverlauf:

Die Kinder bilden ein haken sich unter.
Sie formen so it ,,Gold und
Juwelen”

Sie schleic ieh an den Tresor heran und
versuchen
Die Tresor-Kinder wollen dies verhindern.

Gelingt es einem der beiden Panzerknacker, in den Kreis zu gelangen, darf er dem zweiten helfen,
ebenfalls hineinzukommen.

Das Spiel ist zu Ende, wenn beide Panzerknacker im Tresor sind.

Variation: Das Spiel wird umgekehrt gespielt: Die Panzerknacker sitzen im Tresor. Pldtzlich wird
Alarm ausgelést und die beiden versuchen zu fliehen. Auch hier darf derjenige, der es zuerst
geschafft hat, dem anderen helfen.
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5 Interaktionsspiele

Sandwich-Hande

Trainingsziele: Reaktionsvermdgen, Konzentration
Material: Tisch und Stihle
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Alle Kinder sitzen eng um einen Tisch herum — alle legen ihre rechten Hande in der Tischmitte
Ubereinander, mit dem Handrlcken nach oben.

Dann legen sie ihre linken Hande auf die rechten.

Gemeinsam heben sie das ,,Sandwich” hoch und runter und sprechen dazu: ,,
immer munter!”

Irgendwann ruft ein Kind ,,Hunger!” und zieht seine rechte Hand unter
Dann ruft ein anderes Kind ,,Hunger!” usw.
Je niedriger der Sandwichstapel wird, desto schneller erfol ie fe nacheinander.
Das Spiel wird so lange gespielt, bis es im lusti and

pel heraus.

ation, Reaktionsvermdgen,

Seil, kleiner weicher Gegenstand
(z. B. mit Zeitungspapier ausgestopfte
Socke)

Den Gegenstand an dem einen Ende
des Seils befestigen.

Spielverlauf:

Ein Kind ist der ,,Léwen-Dompteur”, die anderen sind die ,,Léwen”.

Die Léwen stehen im Kreis.

Der Dompteur steht in der Mitte mit dem Seil in der Hand. Er ruft ,,Allez hop!” und lasst das Seil mit
dem Gegenstand flach Uber dem Boden kreisen.

Die L6wen mussen nun rechtzeitig hochspringen, damit sie das Seil nicht berlhrt.

Wer getroffen wird, scheidet aus.

Welcher Lowe schafft es bis zum Schluss?
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5 Interaktionsspiele

Seiltanzer

Trainingsziel: Gleichgewicht

Material: Seile, Reifen, Gegensténde (z. B. Regenschirm, Buch, Ball, Keule, Stab)
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Jedes Kind nimmt sich ein Seil oder einen Reifen, legt es/ihn auf den Boden und balanciert darauf
mit ausgestreckten Armen: vorwérts, rickwarts, seitwarts.
Dann nimmt es sich einen Gegenstand und balanciert damit, ohne ihn zu verlieré
Wenn er doch einmal herunterféllt, hebt es ihn schnell auf und macht weiter.

Variation: Statt der Reifen und Seile kénnen auch Bénke aufgestellt n
Kinder balancieren missen.

ges Seil
keine

Spielverlauf:

Ein Kind bekommt das Sei
seinem langen ,Schw
Die anderen Kin
und versu
Wer es

schwingt eim Gehen hin und her. Dies ist der ,Drache” mit

fen hinter dem wackelnden und zuckenden Drachenschwanz her
er zu stoppen, indem sie darauf treten.
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Geschrumpft

Trainingsziel:  Geschicklichkeit
Material: Zauberschnur
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:

Zwei Kinder stehen an der Startlinie und halten die Zauberschnur gleichmaBig gespannt zwischen
sich: zunachst hoch, dann in jedem Durchgang niedriger.

Die anderen Kinder werden nacheinander in verschiedene Wesen verzaubert, die unter der Schnur
hindurch oder driiberweg zur gegentberliegenden Wand gehen sollen:

Riesen: gehen gebuckt durch einen niedrigen Hohleneingang — wie jemal er einen
schweren Rucksack tragt

Enten: watscheln im Hockschritt

Pferde: springen Uber die Schnur

Katzenkinder: schleichen unterdurch

Krokodile: robben unterdurch

Seehunde: schwimmen in Rickenlage

Fische: schwimmen in Bauchlage

AnschlieBend werden alle wieder in Kinder z recken, streck

Sie schitteln sich aus und hipfen in die

Tipp: Die Kinder erfinden eigene F n dazu und setze@ sie u

Fischer, wie

a ser?

nsvermogen, Sc‘gket“

Spielverlauf:
Der ,Fischer” steht an der einen Wand, die Kinder stehen
an der gegenuberliegenden Wand.

Die Kinder rufen: ,Fischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?”
Der Fischer antwortet z. B.: ,,1000 Meter tief.”

Die Kinder fragen: ,,Und wie kommen wir hintiber?”

Der Fischer ruft nun z. B.: ,,Als Delfine (Bienen,
Hubschrauber ...).”

Daraufhin rennen die Kinder los. Wer als Erster die

gegenulberliegende Wand berlhrt, ist im nachsten Spiel der
Fischer.
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5 Interaktionsspiele

Zauber-Malen

o

*

Trainingsziele: Konzentration, Vorstellungskraft

Material: evtl. Symbolkarten (
Vorbereitung: keine . @" "
o
% 7.
Spielverlauf:

Die Kinder spielen mit einem Partner. Eins ist der ,,Zauber-Maler”, das andere versucht, das
Gemalte zu erraten.
Der Zauber-Maler malt mit der Fingerspitze Buchstaben, Zahlen oder geometris ormen
auf den Ricken

auf den Handricken oder die Handflache (Arm wird dabei nach hinten ge
auf den Nacken

auf den ausgestreckten Unterarm
Nach einigen Durchgéngen tauschen die beiden ihre Rollen.

en @ ontZauber-Maler gezoge

Tipp: Es kdnnen auch Symbolkarten vorbereitet
umgesetzt werden.

GroBvaterc iehen
[ 2 stoben

Die Kinder smd »,Ruben”. Si
Kopfen zur Kreismitte.

sich in isform auf den Boden: auf dem Bauch, mit den
sen sie sich fest an den Handen oder haken sich unter.
Es fasst eine Ribe (ein Kind an den FlBen) und versucht, sie aus

Gelingt eggi GroBvaterchen Unterstitzung beim Ziehen.

schweren im Boden. Sie werden gemeinsam herausgezogen.

Tipps: Angstliche oder zarte Kinder bilden einen eigenen Riibenzieher-Kreis oder schauen erst zu. /
Sobald ein Kind ,,Stopp” ruft, wird das Spiel unterbrochen. / Die Kinder Gben das Spiellied vom
Riubenziehen ein und prasentieren es bei einer Schulfeier. / Die Geschichte vom Ribenziehen wird
vorgelesen oder erzahlt.
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5 Interaktionsspiele

Wiirfel-SpaB

Trainingsziel: Merkfahigkeit
Material: 6 groBe Spielwiirfel
Vorbereitung: Die Kinder legen die Aufgaben zu den Wirfelergebnissen gemeinsam fest, z. B.:

1 -1 x um sich selbst drehen \

2 — 2 x hochspringen \

3 — 3 x Liegestutz ’

4 - 4 x Kniebeugen

5 -5 x Hampelmann

6 — zur Lehrerin laufen und ,,Guten Morgen” sagen

1l

Spielverlauf:
Die Kinder bilden 6 Gruppen. Jede Gruppe bekommt einen Spielwurfel.
Nun begeben sich die Gruppen an ihre Platze: in den vier Ecken und an zwei
Dort setzen sie sich im Kreis auf den Boden.
Der Reihe nach wirfelt jede Gruppe und fuhrt anschlieBend die jewgi en Ort
daflir haben sie vorher festgelegt (entweder in der Raummitte, rec , vor der
Sprossenwand ...): Bei einer 5 machen sie 5 x deg Hamp
Danach rennen sie schnell wieder an ihren Platz2utiick.

Variation: Jeder Gruppe wird eine Zahl von
Die Gruppen wiurfeln der Reihe nach un
den vereinbarten Platz und flihrt dig
bei einer 2 rennt die Gruppe 2

Hasennest

cklichkeit, Abspr
en

Die Reifen im Raum ve ar ein Reifen).

Immer zwei ,Hasen” sitzen im ,Nest” (Reifen).

Ein Hase hat keinen Platz gefunden. Er muss sich vor dem
hungrigen ,Fuchs” in Acht nehmen.

Der ruft: ,,Wo ist mein Frihstlck?” und versucht, den Gbrigen
Hasen zu schnappen.

Der Hase rennt zum nachsten Nest, um sich darin zu verstecken.
Dabei muss aber einer der beiden Nestbewohner Platz flr den
Neuankdmmling machen. Er hipft hinaus und rennt zu einem
anderen Nest, wo wieder ein Hase fir ihn hinaus muss.

Erwischt der Fuchs einen Hasen, ist dieser im nachsten Spiel der
Fuchs.
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Der Wolf ist da

Trainingsziele: Reaktionsvermdgen,
Schnelligkeit

Material: keins
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
An der einen Wand steht ,,Mutter Schaf”. Alle ,LAmmchen” stehen an der gegeniberliegenden
Wand.

Ein Kind ist der ,Wolf”. Es steht zunachst abseits der anderen.

Mutter Schaf ruft: ,Alle meine LAmmchen kommen zu mir!”
Die Lammchen antworten: ,Wir kdbnnen nicht.”
Mutter Schaf fragt: ,,Warum denn nicht?”

Die LAmmchen antworten: ,,Der Wolf ist da!”

Mutter Schaf: ,,Alle meine LaAmmchen kommen zumir!”
Nun rennen die LaAmmchen los und der Wolf vers @ ele zu fangen (abzuschlag
ei »
u

Die Gefangenen scheiden aus oder werden
Das Spiel endet, wenn alle Lammchen

<

S

Zauber-Kno

: sam ein Proble
S

keine

Alle andere stellen sich in einen Kreis und fassen sich an den Handen.

Sie sollen ne sich dabei loszulassen — miteinander verknoten. Dabei dirfen sie unter den
Armen durchschlipfen oder Gber Arme hinwegsteigen.

Wenn sie fertig sind, beginnt der Knoten-Léser, den Kinder-Knoten zu entwirren. Er gibt
Anweisungen, wer Uber welche Arme steigen oder unter welchen Armen durchkriechen soll.

Das Spiel ist zu Ende, wenn die Kinder wieder in ihrem Ausgangskreis stehen.
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