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„Von Kopf bis Fuß in Aktion“ – Psychomotorische Spiele
Bewegungsspiele allgemein

Bewegung

Keine Angst vor „starken“ Kindern!

Vorbereitung:

In der Mitte des Bewegungsraums baut die pädagogische Fachkraft eine Mattenfläche aus vier 
blauen Matten auf. Die Handtrommel und die Tierbilder hält sie griffbereit.

Einstimmung:

Die pädagogische Fachkraft versammelt die Kinder im Sitzkreis um die Matten herum und eröffnet 
ein Gespräch.

Die pädagogische Fachkraft zeigt den Kindern ein Bild von einem „starken“ Tier und fragt, welche 
Eigenschaften sie damit verbinden. Die Kinder sollten Gelegenheit haben, über den Begriff „stark“ 
zu philosophieren. Wann ist man stark? Woran wird Stärke gemessen? Wer ist für die Kinder stark? 

Erfahrungsschwerpunkt:
Förderschwerpunkte: 

Anspruch:
Alter der Kinder:
Anzahl der Kinder:
Räumliche Voraussetzungen:
Materialien:

Kosten:
Vorbereitungszeit:
Durchführungszeit:

•	 	Körpererfahrung
•	 	Bewegungskoordination
•	 Gleichgewichtsschulung
•	 Tiefensenibilität
•	 kinesiologische Bewegung
•	 Grenzen einhalten
•	 taktile Wahrnehmung
•	 	mittel
•	 	4 bis 6 Jahre
•	 	10 bis 15 Kinder
•	 	Bewegungsraum
•	 	4 blaue Matten
•	 1 Handtrommel
•	 1 Bilder von einem „starken“ Tier (z.B. Löwe)
•	 1 Bild von einem „sanften“ Tier (z.B. Schaf)
•	 –
•	 	 5 Minuten
•	 	15 bis 20 Minuten

In der heutigen Bewegungsstunde geht es um das Kräftemessen. Dafür habe ich euch 
ein paar Bilder mitgebracht.
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„Von Kopf bis Fuß in Aktion“ – Psychomotorische Spiele
Bewegungsspiele allgemein

Bewegung, Gesundheit & Ernährung, Ausgabe 17, 05/2016

Bewegung

Was macht ein Tier oder einen Menschen stark? Anschließend bringt die pädagogische Fachkraft 
das Bild eines „sanften“ Tieres ein und fragt die Kinder, was sie mit diesem Tier verbinden. Ist es 
auch ein „starkes“ Tier? Oder ein schnelles oder schlaues? Dann leitet sie über zur heutigen Bewe-
gungsstunde, in der es nicht nur um Stärke, sondern auch um Geschicklichkeit geht. 

Hauptteil:

Ziel des Spiels ist, dass die „sanften Lämmer“ die andere Seite der Mattenfläche erreichen. Ein 
„starkes“ Tier versucht aber, die Lämmer zu schnappen und auf den Rücken zu drehen. 

Die pädagogische Fachkraft wählt ein „starkes“ Kind aus oder fragt nach einem Freiwilligen. Die 
anderen Kinder sind die „Lämmer“ und platzieren sich auf der einen Seite vor die Matte. Dabei 
sollten sie die Matten nicht berühren. Das „starke“ Tier sitzt auf der gegenüberliegenden Seite; es 
berührt die Matte auch nicht. Nun gibt die pädagogische Fachkraft mit der Handtrommel das Zei-
chen zum Start. Daraufhin krabbeln die Lämmer los, um auf die andere Mattenseite zu kommen. 
Das starke Tier krabbelt den Lämmern entgegen und versucht, ein Lamm zu packen und auf den 
Rücken zu drehen. Gelingt ihm das, ist das betreffende Lamm nun auch ein „starkes“ Tier und hilft 
bei der nächsten Runde mit. Die neue Runde beginnt immer, sobald die gegenüberliegende Seite 
der Mattenfläche erreicht wurde. Bleibt nur noch ein „Lamm“ übrig, darf dieses Kind das erste 
„starke“ Tier in der nächsten Runde spielen.

Abschluss:

Zum Schluss versammelt die pädagogische Fachkraft die Kinder noch einmal im Sitzkreis auf den 
Matten. Gemeinsam reflektieren die Kinder über ihre „starken“ Erfahrungen. Muss man wirklich 
stark sein, um den Gegner auf den Rücken zu bringen, oder muss man schnell reagieren, um dem 
Gegner zu entwischen? 

(EL)

!
Hinweis: 
Führen Sie vor Beginn des Spiels die sogenannte „Stopp-Regel“ ein: Wenn sich 
ein Kind unwohl fühlt, hat es das Recht, „Stopp!“ zu sagen. Der Partner muss 
dann sofort mit seiner „Aktion“ aufhören.

!
Hinweis: 
Bei diesem Spiel gilt außer der „Stopp-Regel“ die Vorgabe, dass die Lämmer sich 
nicht rückwärts bewegen dürfen.

� Tipp: 
Ab einer Gruppenstärke von 15 Kindern kann man die Mattenfläche auch vergrö-
ßern und zwei und mehr Kinder als „starke“ Gegner einsetzen.
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„Von Kopf bis Fuß in Aktion“ – Psychomotorische Spiele
Bewegungsspiele allgemein

Bewegung

Ich bin schneller!

Vorbereitung:

Im gesamten Bewegungsraum legt die pädagogische Fachkraft dünne Matten aus (jeweils eine für 
zwei mitspielende Kinder). Die Matten sollten nicht zu dicht nebeneinander liegen. In die Mitte 
stellt sie das Körbchen mit den Memorykarten. Die Triangel und die Stoppuhr hält sie griffbereit. 

Einstimmung:

Die pädagogische Fachkraft versammelt die Kinder im Sitzkreis um das Körbchen herum.

Gemeinsam werden Begriffe gesucht, die zum Thema „Schnelligkeit“ passen. Wer läuft schnell? 
Was fährt schnell? usw.

Erfahrungsschwerpunkt:
Förderschwerpunkte: 

Anspruch:
Alter der Kinder:
Anzahl der Kinder:
Räumliche Voraussetzungen:
Materialien:

Kosten:
Vorbereitungszeit:
Durchführungszeit:

•	 	Körpererfahrung
•	 	Bewegungskoordination
•	 Grob- und Feinmotorik
•	 taktile Wahrnehmung
•	 Reaktion
•	 Frustrationstoleranz
•	 	mittel
•	 	4 bis 6 Jahre
•	 	14 bis 26 Kinder (gerade Anzahl)
•	 	Bewegungsraum
•	 	für jeweils 2 Kinder 1 dünne Matte
•	 1 Triangel
•	 1 Stoppuhr
•	 Memorykarten (in der Anzahl der mitspielenden 

Kinder)
•	 1 Körbchen
•	 	–
•	 	10 Minuten
•	 	15 bis 30 Minuten

Heute geht es um das Thema „Schnelligkeit“! Gleichzeitig können wir in der heutigen 
Bewegungsstunde unsere Körperteile kennenlernen.
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