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////// Zu FuSS zur Kita und im Kiez unterwegs /////////////////////////////////////////////////////////////////////////

ÜBERALL IN MOABIT SIND SIE ZU SEHEN: DIE BLAUEN FÜSSE UND SPIELE DER AKTION «BLAUE SCHUHE - ZU 
FUSS zur kita und im kiez unterwegs». 

was hat es damit auf sich?

zusammen mit den Kindern von fünf kitas aus dem Quartier (Kita Arche Moabit, Kita Emdener 
StraSSe, Kita HuttenstraSSe, Kita SOS Kinderdorf und Kita Sprachwelt) wurden die Ideen für die 
StraSSen-Bewegungs-Spiele entwickelt und die unterschiedlichen Markierungen aufgetragen. 
So entstand ein blaues Wegesystem, welches sichere Wege zu Spielplätzen und Einrichtungen im 
Quartier markiert. Jung wie alt sind eingeladen sich auf den blauen Spuren hüpfend, springend 
und balancierend im StraSSenraum fortzubewegen und so etwas für die Gesundheit zu tun!

Die Ziele des Projektes «BLAUE SCHUHE - ZU FUSS zur kita und im kiez unterwegs» orientieren sich 
am Bewegungsmangel, den Kinder und Jugendliche heutzutage haben. Fachliche Grundlagen für 
das Projekt sind die Gesundheitsförderung und Bewegungserziehung - beides Ziele , die sich auch 
der Bezirk Mitte und das Quartiersmanagement gesetzt haben.

Die Folgen des Bewegungsmangels werden schon bei der Einschulung in der Grundschule 
festgestellt (Schuleingangsuntersuchung). Viele Grundschulkinder sind nur wenig im Quartier 
unterwegs. Ihre OrtsKenntnisse (StraSSennamen, Spielorte, Spielplätze) sind ungenügend ausge-
bildet. Die Freizeit ist nur unzureichend mit Bewegung erfüllt. Eine groSSe Anzahl der Kinder ist 
weder im Sportverein organisiert, noch regelmäSSig «draussen». Die Motivation von Eltern für 
Bewegung, die Bewegungsangebote von Kitas und Grundschulen und die bewegungsfreundliche 
Gestaltung von Stadträumen im Kiez sind ausschlaggebend für das motorisch gesunde Aufwachsen 
der Kinder. Mit dem Projekt «BLAUE SCHUHE - ZU FUSS zur kita und im kiez unterwegs» wird ein 
Beitrag für mehr Bewegung im Stadtteil, Mobilität von Kindern und Jugendlichen im StraSSenraum 
und für die Spielkultur im Quartier geleistet. 

Vorwort



/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Nutzungshinweise

 ////////////////////////////////////////////////////////////////// liebe nutzer!

in der vorliegenden Spielesammlung sind für die verschie-
denen Markierungen Spiel - und Bewegungsvorschläge 

zusammengestellt. 
Wo sich die Einzelnen Markierungen in Moabit befinden, 

kann den Karten im Anhang entnommen werden.
Weitere Spiel- und Bewegungsideen können Sie in der 

Broschüre ergänzen.

Wir würden uns sehr freuen, wenn Sie uns Ihre Spielideen 
auch per E-Mail an info@berlinbewegt.de zukommen lassen.

Die jeweils aktualisierte Spielesammlung finden Sie unter 
www.moabit-macht-mobil.de als download.

Viel SpaSS!
Ihr berlinbewegt-Team



schlangen
linie

Kategorie
Rythmus // kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. ///////////////////////////////////////////////////////// «giftige schlange» 
Bewegt euch über die schlange ohne sie zu berühren! hüpft 

auf einem bein, mit geschlossenen beinen oder von einem 
bein aufs andere bein bis zum blumenkopf.

2. ///////////////////////////////////////////////////////// «schleifensprung»
springe von Schleife zu Schleife bis zum kopf!

3. //////////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 
zwei kinder stehen sich an beiden schlangenenden gegen-

über und balancieren aufeinander zu. schafft ihr es anein-
ander vorbei zu kommen, ohne dabei von der schlange 

„runterzufallen“?
4. ////////////////////////////////////////////// «rückwärtsgang einlegen»

schaffst du es, auch rückwärts auf der schlange zu 
balancieren? 

5. ////////////////////////////////////////////////////////// «kinderschlange» 
alle kinder nehmen sich bei den händen und gehen als eine 
riesige schlange den zick-zack-parcour ab. dabei darf kein 

kind hinunter fallen. Ihr könnt euch sowohl an den händen 
halten oder die hände auf die Schultern des vordermanns 

legen, wie bei einer polonaise.
6. ////////////////////////////////////////////////// «immer im takt bleiben»
ein kind fängt an die Schlange abzuhüpfen. das nächste Kind 

muss im gleichen Rhythmus einsteigen und die Schlange 
nachhüpfen. zur vereinfachung kann ein Kind oder die/der 
Erzieher-In einen Rhythmus durch klatschen vorgeben, den 

alle kinder mithüpfen.

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////SPIEL 01



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 01 // weitere spielideen



schlangen
linie & 

zick zack
1. ///////////////////////////////////////////////////////////////// «giftige schlange» 

Bewegt euch über die schlange ohne sie zu berühren! hüpft auf 
einem bein, mit geschlossenen beinen oder von einem bein aufs 

andere bein bis zum blumenkopf.
2. ///////////////////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 
zwei kinder stehen sich an beiden schlangenenden gegenüber und 
balancieren aufeinander zu. schafft ihr es aneinander vorbei zu 

kommen, ohne dabei von der schlange 
„runterzufallen“?

3. ////////////////////////////////////////////////////// «rückwärtsgang einlegen»
schaffst du es, auch rückwärts auf der schlange zu gehen? 

4. ////////////////////////////////////////////////////////////////// «kinderschlange» 
alle kinder nehmen sich bei den händen und gehen als eine riesi-
ge schlange den zick-zack-parcour ab. dabei darf kein kind hinun-

ter fallen. Ihr könnt Euch an den händen halten oder die hände 
auf die Schultern des vordermanns legen, wie bei einer polonaise.
5. ////////////////////////////////////////////////////////// «immer im takt bleiben»
ein kind fängt an die Schlange abzuhüpfen. das nächste Kind muss 
im gleichen Rhythmus einsteigen und die Schlange nachhüpfen. zur 
vereinfachung kann ein Kind oder die/der Erzieher-In einen Rhyth-

mus durch klatschen vorgeben, den alle kinder mithüpfen.

////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

Kategorie
Rythmus // kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

SPIEL 02



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 02 // weitere spielideen



zick zack 1
Kategorie

Rythmus // kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. ////////////////////////////////////////////////////////// «linien abhüpfen» 
hüpft von einer Linie zur Nächsten. hüpft auch mit einem 

bein oder von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

2. ///////////////////////////////////////////////«achtung! nicht berühren!» 
jetzt heisst es: nicht die Linien berühren! schafft ihr es bis 

zur blume zu hüpfen, ohne die linien zu berühren? 
auch hier könnt ihr mit einem, zwei oder abwechselnd von 

einem aufs andere bein hüpfen.
3. //////////////////////////////////////////////////////////////////// «besetzt!» 

das erste kind hüpft von Linie zu Linie bis zur blume und 
stellt sich auf diese. das nächste kind hüpft hinterher bis 

zur blume, kann jedoch nicht darauf, da die blume „besetzt“ 
ist. das erste kind ruft laut: «die blume ist besetzt!». das 

zweite kind fragt: «wie komme ich hinauf?» das erste kind 
denkt sich eine aufgabe aus (z.b. brüllen wie ein löwe, im 
kreis drehen, ...). hat das zweite kind die aufgabe erfüllt 

darf es die blume besetzen und dem nächsten kind 
eine aufgabe stellen.

4. ///////////////////////////////////////////////////«immer im takt bleiben»
ein kind fängt an die Schlange abzuhüpfen. das nächste 

Kind muss im gleichen Rhythmus einsteigen und die Schlan-
ge nachhüpfen. zur vereinfachung kann ein Kind oder die 

Erzieher-In einen Rhythmus durch klatschen vorgeben, den 
alle kinder mithüpfen.
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

zick zack 2
Kategorie

Rythmus // kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. ////////////////////////////////////////////////////////// «linien abhüpfen» 
hüpft von einer Linie zur nächsten. hüpft auch mit einem 

bein oder von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

2. ///////////////////////////////////////////////«achtung! nicht berühren!» 
jetzt heisst es: nicht die Linien berühren! schafft ihr es bis 

zum Ende zu hüpfen, ohne die linien zu berühren? 
auch hier könnt ihr mit einem, zwei oder abwechselnd von 

einem aufs andere bein hüpfen.
3. ////////////////////////////////////////////////////////// «kinderschlange» 
alle kinder nehmen sich bei den händen und balancieren als 

eine riesige schlange den zick-zack-parcour ab. dabei darf 
kein kind hinunter fallen. Ihr könnt Euch an den händen 

halten oder die hände auf die Schultern des vordermanns 
legen, wie bei einer polonaise.

4. /////////////////////////////////////////////«fertig machen zum abflug»
Stellt euch vor, ihr seid ein flugzeug und fliegt im zick zack 
über berlin. was könnt ihr sehen? seht ihr das brandenbur-

ger tor, die siegessäule? die kinder breiten die arme aus und 
fliegen los (auch als Zug, vogel, etc. möglich).

5. //////////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 
zwei kinder stehen sich an beiden schlangenenden gegen-

über und balancieren aufeinander zu. schafft ihr es anein-
ander vorbei zu kommen, ohne dabei von der Zick-Zack-Linie 

„runterzufallen“?

SPIEL 04
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gitternetz
Kategorie

kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppen-, rollenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. /////////////////////////////////////////////////////////«hungrige spinne 1»
ein kind wählt sich einen platz im gitternetz. Es ist die spin-
ne. die anderen kinder wählen sich ebenfalls einen platz im 

netz. auf «los» versucht die spinne möglichst viele kinder 
zu fangen. aber achtung: auch die spinne darf nicht runter-

fallen und nicht springen, die lienien 
müssen abgelaufen werden!

2. ////////////////////////////////////////////////////////«hungrige spinne 2»
ein kind steht als spinne auf dem netz. die anderen kinder 
stehen auf einer seite des netzes aussen herum. die kinder 

versuchen über das netz auf die andere seite zu kommen, 
ohne von der spinne gefangen zu werden. regeln können 

sein: entweder nur die linien ablaufen oder über die zwi-
schenräume hüpfen.

3. ////////////////////////////////////////////////////////// «linien abhüpfen» 
hüpft von einer Linie zur nächsten. hüpft auch mit einem 

bein oder von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

4. //////////////////////////////////////////////«achtung! nicht berühren!» 
jetzt heisst es: nicht die Linien berühren! schafft ihr es von 
einer Seite zur anderen zu hüpfen, ohne die linien zu berüh-

ren? auch hier könnt ihr mit einem, zwei oder abwechselnd 
von einem aufs andere bein hüpfen.

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////SPIEL 05
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

insel 
springen

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

rollenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. ///////////////////////////////////////////////////////// «inseln abhüpfen» 
hüpft von einer Insel zur nächsten. hüpft auch mit einem 

bein oder von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

2. ////////////////////////////////////////////////////////////////«inseltausch» 
jede insel ist durch einen inselbewohner besetzt. jedoch 

wird es den inselbewohnern schnell langweilig auf ihrer 
kleinen insel, sie wollen andere inseln entdecken. dazu 

suchen sie sich ein kind, das mit ihnen die insel tauschen 
möchte. bei dem tausch müssen die kinder darauf achten, 

dass sie nicht ins wasser fallen, 
da leben nämlich gefährliche haie!

3. ///////////////////////////////////////////////////////////// «achtung haie!» 
jede insel ist wieder durch ein kind besetzt. die inselbewoh-

ner möchten zu einer anderen insel schwimmen, es leben 
aber gefährliche haie im wasser, denen man entkommen 

muss. ein kind spielt den hai, der die schwimmenden inselbe-
wohner fangen muss. dabei gilt: es darf jeweils nur ein kind 

auf einer insel sein und ihr dürft euch nur mit 
Tippelschritten vorwärts bewegen (hopsend, ...)!

SPIEL 06
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kreisspur
Kategorie

kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. ///////////////////////////////////////////////////////// «kreise abhüpfen» 
hüpft von einem Kreis zum nächsten. hüpft auch mit einem 

bein oder von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

2. ///////////////////////////////////////////// «achtung! nicht berühren!» 
Bewegt euch zwischen den Kreisen hindurch ohne diese zu 

berühren. Breitet die Arme aus , stellt euch vor, ihr seid ein 
Flugzeug, Vogel, usw. Stampft wie ein Elefant, stolziert wie 

eine Giraffe, schleicht wie eine Katze, usw. 
3. /////////////////////////////////////////////////////////////// «kreistausch» 

jeder kreis ist durch ein kind besetzt. jedoch möchten die 
kinder auch die anderen kreise kennenlernen. dafür sucht 

sich jedes kind einen partner zum tauschen. 
beim tausch dürfen die kinder den boden nicht berühren, 

sonst fallen sie tief!

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////SPIEL 07
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/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

herzspur
Kategorie

kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. //////////////////////////////////////////////////////// «herzen abhüpfen» 
hüpft von Herz zu Herz. hüpft mit einem bein 

oder von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

2. ////////////////////////////////////////////////////////// «in weiter ferne» 
zwei kinder befinden sich auf zwei herzen, die am weitesten 
voneinander entfernt sind. sie wollen sich besuchen, dabei 

entscheiden sich die kinder zuerst, wer besucht werden soll. 
die anderen kinder befinden sich auf den anderen herzen 

und versuchen den besuch zu verhindern. die kinder können 
sich z.b. an den händen halten, der besuch versucht unter 

den armen durchzuschlüpfen.
3. ///////////////////////////////////////////////////////////// «herzentausch» 

jedes herz ist durch ein kind besetzt. jedoch möchten die 
kinder auch die anderen herzen kennenlernen. dafür sucht 

sich jedes kind einen partner zum tauschen. 
beim tausch dürfen die kinder den boden nicht berühren, 

sonst fallen sie tief!

SPIEL 08



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 08 // weitere spielideen



linien &
Balken

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichge-
wicht

sozialform
Einzel-, Partner-, Gruppen-, 

rollenspiel

Spielform
Durchlauf-, // Verweilspiel

1. //////////////////////////////////////////////////////////// «zebrastreifen»
Die Linien sind Zebrastreifen über die die Gruppe gehen 

möchte. Zwei kinder sind die Autos, die rücksichtslos über 
den zebrastreifen fahren. Deshalb muss die Gruppe sehr 

vorsichtig sein. Die autos fahren von einer seite zur anderen, 
die kinder müssen den autos ausweichen während sie von 

linie zu linie hüpfen. 
2. //////////////////////////////////////////////////////////////// «turnbalken»

Die Linien sind turnbalken, auf denen man turnen kann. 
dabei macht ein kind eine übung vor, die anderen kinder auf 

den anderen balken machen diese übung nach.
3. //////////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 
zwei kinder stehen sich jeweils an einem Balken gegenüber 
und balancieren aufeinander zu. schafft ihr es aneinander 
vorbei zu kommen, ohne dabei vom Balken runterzufallen?

4. ////////////////////////////////////////////////////////// «linien abhüpfen» 
hüpft von einer Linie zur nächsten. hüpft auch mit einem 

bein oder von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////SPIEL 09
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

vogel
federspur

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Gruppen-, rollenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. //////////////////////////////////////////////////////// «federn abhüpfen» 
hüpft von Feder zu Feder. hüpft auch mit einem bein oder 

von einem aufs andere bein. 
schafft ihr das auch rückwärts?

2. //////////////////////////////////////////////////////////////////// «besetzt!» 
das erste kind hüpft von Feder zu Feder bis zum nest und 
stellt sich auf dieses, es ist der erste vogel. das nächste 

kind hüpft hinterher bis zum nest, kann jedoch nicht darauf, 
da das nest „besetzt“ ist. das erste kind ruft laut: «das nest 
ist besetzt!». das zweite kind fragt: «wie komme ich hinein?» 
das erste kind denkt sich eine aufgabe aus (z.b. brüllen wie 

ein löwe, im kreis drehen, ...). hat das zweite kind die aufgabe 
erfüllt darf es das nest besetzen und dem nächsten kind 

eine aufgabe stellen.

SPIEL 10
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zweier
sitesteps

Kategorie
sprachförderung // zählen üben

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Partnerspiel

Spielform
Durchlauf-, // Verweilspiel

1. ////////////////////////////////////////////// «gemeinsam geht‘s besser» 
Zwei Kinder stellen sich auf die Blauen FüSSe. Dabei schau-
en sie sich an und nehmen sich an den händen. die Aufgabe 
ist es gemeinsam die füSSe abzugehen ohne sich loszulas-

sen. schafft ihr das auch hüpfend und springend?
2. ////////////////////////////////////////////////////////// «schritte zählen»

wie viele schritte braucht ihr bis zur anderen seite? 
zählt beim gehen laut mit.

3. //////////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 
zwei kinder stehen sich jeweils gegenüber und halten sich 
an den händen. auf der anderen seite der Schuhspur haben 

sich auch zwei kinder auf die blauen schuhe gestellt und 
halten sich ebenfalls an den händen. nun laufen alle vier 

kinder die schuhe ab, die zwei partner bewegen sich aufein-
ander zu. schafft ihr es aneinander vorbei zu kommen, ohne 

dabei die schuhspur zu verlassen?

/////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////SPIEL 11
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

balancier
spur 1

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht
sprachförderung // zählen üben

sozialform
Einzel-, Gruppen-, rollenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. ///////////////////////////////////////////////////// «schuhe abtippeln» 
tippelt die schuhe nacheinander ab, ohne die spur zu 

verlassen!
2. ////////////////////////////////////// «nur jeder zweite fuSS ist fest» 
stellt euch vor, ihr lauft über eine hängebrücke. die schuhe 
sind dabei die einzelnen bretter. jedoch müsst ihr aufpassen, 
denn nur jeder zweite schuh ist fest, ihr würdet in die tiefe 

stürzen, wenn ihr darauf tretet. seid also vorsichtig und 
tretet nur auf jeden zweiten schuh! 

3. //////////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 
zwei kinder stehen sich jeweils an einem ende gegenüber 

und gehen aufeinander zu. schafft ihr es aneinander vorbei 
zu kommen, ohne dabei von den schuhen runter zu fallen?

4. ////////////////////////////////////////////////////////// «schritte zählen» 
 wie viele schritte braucht ihr bis zur anderen seite? 

zählt beim laufen laut mit.
5. ///////////////////////////////////////////// «mein Rechter/linker fuss» 

hüpft nur auf eurem rechten/linken fuss. dabei müsst ihr 
aufpassen auch nur auf die linken schuh-markierungen zu 

treten! der linke fuSS passt ja auch gar nicht auf den rech-
ten schuhabdruck! 

SPIEL 12
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

balancier
spur 2

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht
sprachförderung // zählen üben

sozialform
Einzel-, Gruppen-, rollenspiel

Spielform
Durchlaufspiel // Verweilspiel

1. ///////////////////////////////////////////////////// «schuhe abtippeln» 
tippelt die schuhe nacheinander ab, ohne die Spur verlassen!
2. ////////////////////////////////////// «nur jeder zweite fuSS ist fest» 
stellt euch vor, ihr lauft über eine hängebrücke. die schuhe 
sind dabei die einzelnen bretter. jedoch müsst ihr aufpassen, 
denn nur jeder zweite schuh ist fest, ihr würdet in die tiefe 

stürzen, wenn ihr darauf tretet. seid also vorsichtig und 
tretet nur auf jeden zweiten schuh! 

3. //////////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 
zwei kinder stehen sich jeweils an einem ende gegenüber 

und gehen aufeinander zu. schafft ihr es aneinander vorbei 
zu kommen, ohne dabei von den schuhen runter zu fallen?

4. ////////////////////////////////////////////////////////// «schritte zählen» 
 wie viele schritte braucht ihr bis zur anderen seite? 

zählt beim gehen laut mit.
5. ///////////////////////////////////////////// «mein Rechter/linker fuss» 

hüpft nur auf eurem rechten/linken fuss. dabei müsst ihr 
aufpassen auch nur auf die linken schuh-markierungen zu 

treten! der linke fuSS passt ja auch gar nicht auf den rech-
ten schuhabdruck! 

SPIEL 13



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 13 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

bärenspur
Kategorie

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel

1. /////////////////////////////////////////////////////////// «der bär ist los» 
lauft die spuren nacheinander ab, brüllt dabei wie ein Bär. 
nehmt die arme dazu, um eure gefährlichkeit zu unterstrei-

chen. Versucht wie ein Bär zu laufen, schwer und langsam ...

SPIEL 14



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 14 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

froschspur 
1

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Gruppen-, rollenspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. /////////////////////////////////////////////////////////////////// «quak» 
hüpft auf den markierungen wie ein Frosch 

und quakt dabei!
2. //////////////////////// «welcher frosch hüpft am weitesten?» 
Ein kind ist der schiedsrichter, es soll nachher bestim-
men, welcher frosch am weitesten gesprungen ist. der 

erste frosch stellt sich auf die ersten froschfüSSe und 
springt mit geschlossenen Beinen (wie ein frosch) so 

weit wie möglich. der schiedrichter merkt sich die stelle 
(kann auch mit kreide markiert werden). dann ist das 

nächste kind an der reihe.

SPIEL 15
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////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

froschspur 
2

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzel-, Gruppen-, rollenspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. /////////////////////////////////////////////////////////////////// «quak» 
hüpft auf den markierungen wie ein Frosch 

und quakt dabei!
2. //////////////////////// «welcher frosch hüpft am weitesten?» 
Ein kind ist der schiedsrichter, es soll nachher bestim-
men, welcher frosch am weitesten gesprungen ist. der 

erste frosch stellt sich auf die ersten froschfüSSe und 
springt mit geschlossenen Beinen (wie ein frosch) so 

weit wie möglich. der schiedrichter merkt sich die stelle 
(kann auch mit kreide markiert werden). dann ist das 

nächste kind an der reihe.

SPIEL 16



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 16 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

hopsespur
1

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. //////////////////////////////////////////////////// «füSSe abhüpfen» 
Hüpft auf den Markierungen so, wie die FüSSe es anzeigen.
2. /////////////////////////////////////////// «alle hände in die höhe!» 
nehmt beim hüpfen auch die arme mit. wenn mit beiden fü-
SSen gehüpft wird, werden beide arme nach oben genom-

men. bei dem linken fuSS nur der linke arm ...

SPIEL 17



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 17 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

hopsespur
2

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. //////////////////////////////////////////////////// «füSSe abhüpfen» 
Hüpft auf den Markierungen so, wie die FüSSe es anzeigen.
2. /////////////////////////////////////////// «alle hände in die höhe!» 
nehmt beim hüpfen auch die arme mit. wenn mit beiden fü-
SSen gehüpft wird, werden beide arme nach oben genom-

men. bei dem linken fuSS nur der linke arm ...

SPIEL 18



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 18 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

hopsespur
3

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. //////////////////////////////////////////////////// «füSSe abhüpfen» 
Hüpft auf den Markierungen so, wie die FüSSe es anzeigen.
2. ///////////////////////////////////////////////////////// «hampelmann» 

nehmt beim hüpfen die arme mit, wie bei einem Hampel-
mann: Sind die Beine geschlossen, sind die Arme eng am 
Körper (Fingerspitzen zeigen zum Boden). Sind die Beine 

offen, werden die Arme seitlich nach oben genommen und 
die Hände einmal über dem Kopf zusammengeklatscht.

SPIEL 19



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 19 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

pinguinspur
pur

Kategorie
Koordination // Gleichgewicht

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. ///////////////////////////////////////////////// «der pinguin ist los» 
Geht die füSSe nacheinander ab und watschelt dabei wie 

ein Pinguin! nehmt die Arme mit und haltet sie wie ein 
Pinguin dicht am körper.

SPIEL 20



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 20 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

sidesteps
Kategorie

kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht 

sprachförderung // zählen üben

sozialform
Einzel-, Partnerspiel

Spielform
Durchlauf-, verweilspiel 

1. ////////////////////////////////////////////////////// «schuhe abgehen» 
geht die Markierungen ab, so wie die FüSSe es anzeigen. 

passt auf, dass ihr dabei nicht runterfallt!
2. //////////////////////////////////////////////// «abhüpfen geht auch!» 

ihr könnt die schuhe auch entlang hüpfen, indem ihr mit 
geschlossenen füSSen zum jeweils nächsten schuhpaar 

hüpft.
3. /////////////////////////////////////////////////////// «schritte zählen»
wie viele schritte braucht ihr bis zur anderen seite? zählt 

beim gehen laut mit.
4. ///////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 

Ein Kind steht auf der einen Seite, auf der anderen Seite 
der Schuhspur steht ein zweites Kind auf den Schuhen. 

die beiden gehen sich auf den schuhen entgegen. schafft 
ihr es aneinander vorbei zu kommen, ohne die 

Schuhabdrücke zu verlassen? 

SPIEL 21



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 21 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

sidesteps
vor & rück

Kategorie
kraft // Ausdauer

Koordination // Gleichgewicht 
sprachförderung // zählen üben

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. ////////////////////////////////////////////////////// «schuhe abgehen» 
geht die Markierungen ab, so wie die FüSSe es anzeigen. 

passt auf, dass ihr dabei nicht runterfallt!
2. //////////////////////////////////////////////// «abhüpfen geht auch!» 

ihr könnt die schuhe auch entlang hüpfen, indem ihr mit 
geschlossenen füSSen zum jeweils nächsten 

schuhpaar hüpft.
3. /////////////////////////////////////////////////////// «schritte zählen»
wie viele schritte braucht ihr bis zur anderen seite? zählt 

beim laufen laut mit.
4. ///////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 

Ein Kind steht auf der einen Seite, auf der anderen Seite 
der Schuhspur steht ein zweites Kind auf den Schuhen. 

die beiden laufen sich auf den schuhen entgegen. schafft 
ihr es aneinander vorbei zu kommen, ohne die 

Schuhabdrücke zu verlassen? 

SPIEL 22



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 22 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

pferdespur
Kategorie

kraft // Ausdauer
Koordination // Gleichgewicht 

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. ///////////////////////////////////////////////// «hüh mein pferdchen» 
hüpft die Markierungen entlang, so dass eine Reitbewe-

gung entsteht, wiehert dabei wie ein pferd! nehmt auch die 
arme mit und tut so, als ob ihr auf einem pferd reitet.

SPIEL 23



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 23 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

blaue kante
Kategorie

Gleichgewicht 

sozialform
Einzelspiel

Spielform
Durchlaufspiel 

1. /////////////////////////////////// «auf der mauer - auf der lauer» 
klettert auf die kante und balanciert auf der blauen kan-
te entlang bis zum ende. ihr könnt die arme dabei seitlich 

ausstecken.
2. //////////////////////////////////////////////////////////// «turnbalken»

die linie ist ein turnbalken, auf dem man turnen kann. 
dabei macht ein kind eine übung vor, die anderen kinder 

machen die übung nach.
3. ///////////////////////////////////////////////////////// «gegenverkehr» 

zwei kinder stehen sich jeweils an einem Balkenende 
gegenüber und balancieren aufeinander zu. schafft ihr es 

aneinander vorbei zu kommen, ohne dabei vom balken zu 
fallen? 

SPIEL 24



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Spiel 24 // weitere spielideen



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Kitas // Routen

kita arche moabit
huttenstr. 31

kita sprachwelt
rostocker str. 32A

kita sos
waldstr. 23/24

kita emdener str.
emdener str. 11

Huttenstr.

turmstr.

Siemensstr.
kita huttenstr.
huttenstr. 22a

Kaiserin-Augusta-Allee

Sickingenstr.

Beusselstr.

Quitzowstr.

W
aldstr.

Neues Ufer

wiclefstr.

Berlichingenstr.

Rostockerstr.

Em
dener str.

Oldenburger str.

Brem
er str.

Ottostr.

Alt-M
oabit



kita arche moabit
huttenstr. 31

Huttenstr.

kita huttenstr.
huttenstr. 22a

Kaiserin-Augusta-Allee

Sickingenstr.

Beusselstr.

Neues Ufer

Berlichingenstr.

Rostockerstr.

////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Markierungen // 01
kita sprachwelt
rostocker str. 32A



turmstr.

Siemensstr.

Beusselstr.

Quitzowstr.

W
aldstr.

wiclefstr.

Em
dener str.

Oldenburger str.

Brem
er str.

Ottostr.

Alt-M
oabit

////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Markierungen // 02

kita sos
waldstr. 23/24

kita emdener str.
emdener str. 11



////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////Markierungen // notizen


