
Brennende Linien: Alle Kinder laufen frei durch die
Halle (auch rückwärts, seitwärts oder hopserhüpfend).
Dabei versuchen sie, Spielfeldlinien nicht zu betreten.
Wer auf eine «brennende» Linie steht, kühlt sich in ei-
nem See (Matte) die Füsse ab und läuft dann weiter.
• Paarlauf mit Handfassung: Die Paare laufen und

meiden gemeinsam die «brennenden» Linien. Auf
ein Signal versuchen sie, den Partner durch Ziehen
und Stossen an den Händen zum Betreten einer Linie
zu veranlassen.  

• An verschiedenen Orten müssen auf den Linien Hin-
dernisse überlaufen werden. 

• A und B stehen möglichst weit voneinander entfernt
auf einer Linie. Sie laufen gemeinsam los und versu-
chen, sich zu treffen. Regeln: Nur an den Linien-
Kreuzungen darf man die Linien wechseln. Wenn
sich 2 Kinder auf einer Linie begegnen, die sich
nicht treffen wollen, drehen sie sich um und laufen
in entgegengesetzter Richtung weiter.

Schlangenfänger: Zwei Kinder erhalten je einen
«Zauberball» und sind Fänger. Wer von diesem Ball
berührt wird, erstarrt samt nachgezogenem «Schlan-
genschwanz» (Springseil). Wenn ein Schlangen-
schwanz von freien Kindern übersprungen wird, ist die
Schlange erlöst. Wie viele Helfer brauchen die beiden
Schlangenfänger, damit sie in höchstens 2 Minuten al-
le Kinder in Schlangen verwandeln können? 

Schlangenspiele: 4–7 Kinder liegen im Abstand von
2–4 m nebeneinander am Boden. Das Kind, welches
zuhinterst liegt, beginnt die «liegenden Schlangen» zu
überspringen und legt sich zuvorderst hin. 
• 2 Kinder («Schlangen») liegen auf dem Boden und

versuchen, durch Rollen stehende Kinder zu berüh-
ren. Berührte K werden ebenfalls zu Schlangen. Das
zuletzt gefangene Kind beginnt von neuem.

Tunnelgang: 4–6 Kinder liegen im Abstand von ca. 2
m nebeneinander am Boden. Das Kind am vorderen
Ende springt über die Liegenden, eilt zurück und
kriecht unter den anderen durch, die sich nun in Liege-
stützstellung befinden. Sobald es am Tunnelende ange-
langt ist, beginnt das nächste Kind seinen Durchgang. 

Grabensprünge: 4 Kinder legen mit 4 Matten eine
Mattenbahn mit Gräben, so dass sie gerade noch über
die Bahn laufen können, ohne in die Gräben zu stehen.
• In die Gräben werden kleine Hindernisse gestellt.
• Die Gruppen stellen einander ihre Bahn vor.

1.5  Gräben und Hindernisse überlaufen

Å Auf den Fussballen laufen, 
abspringen und kontrolliert lan-
den.

ÿ Realien: Thema  «Schlangen»

fi Die Kinder auf die Gefahr des
Aufeinandertretens aufmerksam
machen!

Ÿ Spielerisches
Springen: 
Vgl. Bro 4/3, S. 16 f.

1  Laufen 11Band 3 Broschüre 4

Durch das spielerische Überlaufen von Gräben und das Überqueren von
Hindernissen erleben die Kinder das Laufen in seiner ganzen Vielfalt. Fol-
gende Spiel- und Übungsformen eignen sich für das Laufen in verschiede-
nen Rhythmen und zum Erweitern der eigenen Sprungmöglichkeiten.

Hindernisse fordern
zum Überspringen 
auf!


