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S P I E L  1 :  

G E I S T E R B A H N  

 

O R G A N I S AT I O N  

� Ein etwa 15 x 15 Meter großes Feld markieren 

� 3 Gruppen bilden 

 

A B L A U F  

� Die Kinder besuchen eine Geisterbahn. In Wagen 

fahren sie auf Schienen hintereinander. 

� Die Spieler der jeweiligen Gruppen laufen hinter-

einander. 

� Die Hintermänner machen alle Bewegungen des 

Vordermanns nach. 

� Nach kurzer Zeit Aufgabenwechsel. 

 

VA R I AT I O N E N  

� Rückwärts oder seitwärts laufen. 

� Krabbeln oder springen. 

� Auf Trainerkommando führen alle Kinder 

 bestimmte Bewegungen aus, z. B. Hochspringen, 

Stehenbleiben oder eine Rolle seitwärts. 

 

T I P P S  U N D  K O R R E K T U R E N  

� Gruppenaufgaben fördern das Teamwork. 

� Viele verschiedene Bewegungsaufgaben stellen. 

� Den Kindern Entscheidungsfreiheit einräumen.
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