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Vorschlage fur Spiele

bei der Kinderbetreuung

von Dorothee Tylla

Kimspiel: Wer kann am besten schmecken?

Auf einem Tellersind Stiickchen von unterschiedlich
schmeckenden Lebensmittein voibe reitet.

Bei &lteren Kindem sollte sich der Geschmack weniger
unterscheiden, damites schwieriger wird.

Die Kindersehen im Voraus den Teller nicht!

Es gehtder Reihe nach. Mitverbunden Augen werden sie gefiittert
und sollen erraten, welches Cbst, Gemiise, Lebensmittel sie
bekommen haben.

Die anderen Kinderdiirfen es nichtvemraten.

Material und Spielvorbereitung:

Obst/Cemiise/ Lebensmittel

Diese kommen kiein geschnitten auf einen Teller.
Augenbinde oder Schal

Evtl. Tuch zum Abdecken des Tellers/Tabletts

Sollte ein Kind es nichtermaten, kénnen die anderen Kinderkleine
Tipps geben.

Kimspiel: Arche Noah

Im Tohuwabcohu von Noahs Arche sollen alle Tiempaare
zusammenfinden.
Jeweils zwei Kinderbilden ein Tierpaarund gehéren zusammen.

Jedes Kind bekommtzu Beginn eine Karte ausgeteilt auf der ein
Tiemame stehtbzw. ein Tieraufgemalt ist.

Jedermuss sich sein Tiermerken, aber fiir sich behalten, wen er
darstellt.

Dann werden die Karten eingesammelt.

Auf ein abgesprochenes Zeichen beginnen alle gleichzeitig die
Stimmen und typischen Bewegungen und Merkmale ihrer Tiere
nachzumachen.

Ziel des Spiels: Seinen Tiemparnerso schnell wie moglich finden.
Sprechen ist nicht eraubt!

Das Spiel endet, wenn sich alle gefunden haben.

Eine weitere Spielvariante: das letzte Paarscheidet aus.

Es werden zwei gleiche Karten rausgenommen, neu gemischelt
und weitergespielt, bis nurnoch ein Paar {ibrig bleibt.

Material und Spielvorbereitung:

Bildkarten von Tieren (e zwei Stiick fiir jedes Paar)

Kimspiel: Tasten

In einen Stoffbeutel werden verschiedene Gegenstinde (z. B.
Wascheklammer, Legostein, Loffel, Radiergummi, Spielzeugauto,
Wiirfel,....) gefullt.

Die Kinderdirfen abwechselnd in den Beutel greifen und nur
durch Tasten erraten, was erenthalt.

Das Geratene mussen sie fiirsich behalten, bis jederan der Reihe
war.

Eine weitere Spielvariante: jedes Kind bekommtnureinen
Gegenstand in den Beutel (jeweils ein anderer).

Material und Spielvorbereitung:

Blickdichter Stoffbeutel und verschiedene Gegenstinde



Kimspiel: Gehor{Memory

In schwarzen Filmdosen sind verschiedene Dinge geflllt.
Es gibtverschiedene Gerdusche, die doppelt auftreten.
Ziel des Spiels: jeweils die gleichen Gerduschpaare zu finden.

Der Spieler, derdie meisten Paare gefunden hat, ist Sieger!

Material und Spielvorbereitung:

-schwarze Fotodosen
-verschiedene Inhalte: z. B. Steine, Blimklammem, Sand, Nagel,
Reis,....

Stielaugen

Dieses Spiel kann jedes Kind fiirsich, als Paaroderin kleinen
Gruppen gegeneinander gespielt werden.

Auf einem Tablett liegen untereinem Tuch verdecktviele
Gegenstinde (z. B. Kugelschreiber, Wascheklammer, Loffel,
Wiirfel, Spielzeugauto, Schliissel, Streichholzschachtel,
Schere,...).

Der Spielleiter hebtdas Tuch fir 1 -2 Minuten hoch.

Die Kinderpragen sich ein, was sie sehen.

Nach derkurzen Zeit wird das Tablett wiederzugedeckt.

Spielvariante 1: Der Spielleiter entfemt einen Gegenstand und die
Kindermiissen erraten, was fehlt.

Spielvariante 2: Die Kindernennen so viele Gegenstande wie
méglich. Altere Kinderkénnen sie auch aufschreiben. Gewonnen
hatdas Kind/Paar/Gruppe, die sich an die meisten (oder alle)
Gegenstinde erinnem.

Material und Spielvorbereitung:

- Tablettmirverschiedenen Gegenstinden

- Tuch zum Abdecken

- Stoppuhroder Uhrmit Sekundenzeiger

- Papierund Stifte (nur wenn das Ergebnis aufgeschrieben wird)

Kimspiel: wer iecht am besten?

Die Kinderkommen der Reihe nach dran.

Mitverbundenen Augen diirfen sie an verschiedenen Dingen
riechen und raten, was es ist.

Beikleineren Kindem einfachere Geriiche wihlen; bei alteren darf
es schon schwierigersein.

Materal und Spielvorbereitung:

-Schal oder Augenbinde

~verschiedene Lebensmittel: z. B. Orange, Zimt, Kaffee, Zitrone,
verschiedene Krauter wie Basilikum, Petersilie, Schnittlauch,... ,
Zwiebel, Nelken,....

Kleide rdetektiv

Ein Kind wird als Detektiv ausgewahit.

Es stehtin der Kreismitte und schautsich alle Kinder ganz genau
an. (In einergroBen Gruppe kénnen eine bestimmte Anzahl
bestmmt werden, z. B. vier Kinder werden ausgewahlt und sitzen
in einer Reihe).

Der Detektiv schautsich diese Kinderganz genau an, pragt sich
alle Einzelheiten ein und verdasstdann kurz den Raum.

In der Zwischenzeitverandert jedes Kind etwas an sich.

Z. B. Amel hochkrempeln, Brille aufsetzen bzw. abnehmen, Hemd
weiter 6finen oder schlieBen, Fingerring abnehmen, Pullis
tauschen,...

Danach wird das Kind hereingerufen und der Detektiv muss sein
Kénnen zeigen, indem eraufzihlt, was verdndert wurde.

Werdie meisten Dinge bemerktistderMeiste detektiv

Material und Spielvoibereitung:

- Spielregeln erklaren
- Evil. eine Viererreihe Stiihle stellen



Bonbonschnappen

Die Kinderknien in einem Kreis auf dem Boden.

In der Kreismitte liegt ein Bonbon.

Alle Kinder legen die Hande hinter den Ricken und sitzen
gleichweitvom Bonbon entfemt.

Musik wird eingespielt. Sobald die Musik stoppt, diirfen die Kinder
nach dem Bonbon schnappen.

Weres zuerstin der Hand hat, darf es behalten.

Dieses Kind scheidetaus.

Weiter geht's miteinem neuen Bonbon.

Wichtig: es darf nichtzu wild werden!

Der Spielleiter sollite genau zusehen, welches Kind das Bonbon als
erstes erwischt hat.

Bei vielen Kindem bietet es sich an, verschiedene Altersgruppen
zusammenzunehmen. Z. B. alle 6- und 7-jahrigen spielen jetzt.
Material und Spielvorbereitung:

- Bonbons o. a.
- CD-Player/Kassettenrecoder oder Gitare

Fliisterpost

Alle sitzen auf Stithlen im Kreis.

Der Spielleiter oder ein Kind liberegt sich ein Wort und flistert es
seinem Nebensitzerins Chr.

Dieser flistert es seinem Nachbam weiter.

So gehtes bis zum letzten Spielerim Stuhlkreis, derdas Wort
dann lautsagen darf.

Eine wichtige Spielregel:

Genau zuhéren, da das Wort nur EINMAL gesagt werden darf.
DAS WORT DARF NICHT WIEDERHOLT WERDEN!

Meistens kommt etwas véllig falsches dabei heraus.

Material und Spielvorbereitung:

Einen Stuhlkreis stellen.

Die Woérterkénnen aus derbiblischen Geschichte stammen oder
frei erfunden werden.

Apfelschnappen

In einergroBen Schissel mit Wasser schwimmen Apfelschnitze.

Es gehtder Reihe nach.
Jedes Kind legtdie Hinde auf den Riicken und versucht nurmit
dem Mund einen Apfelschnitz zu schnappen.

Wenn es ihm gelungen ist, ist das nachste Kind an der Reihe.

Tipp: dieses Spiel bietet sich geschicktim Sommeran. Da kann es
im Garten gespielt werden.

Material und Spielvombereitung:

- Schiissel mit Wasser
- Apfelschnitze
- evil. Handtuch zum Abtrocknen

Pinke panke puster

Die Kindersitzen im Kreis.

Ein Kind wird ausgewdhit und darf in die Mitte.

Es verstecktein kleinen Gegenstand (Ring, Stein,...) in EINER
Hand und schlieBt beide Hinde zu Fausten.

Zu dem Sprech-oder Singvers

Pinke panke puster

Im Kelleristes duster.

Dort wohnt ein amer Schuster.
Wo wohnterdenn

Wo wohnterdenn

Oben oderunten drin.

geht das Kind im Kreis an den Kindem entlang und klopft
abwechselnd seine eine Faustaufdie andere.

Bei derletzten Sprech-oder Singzeile “Oben oderunten drin”
bleibt das Kind vor einem anderen im Stuhlkreis stehen.
Dieses muss ermaten, in welcher Faust der Gegenstand ist.

Réates richtig, istes als nachsteran der Reihe.
Hates falsch geraten, kommtdasselbe Kind noch einmal dran.

Dieses Spiel eignetsich fiirjingere Kinder

Material und Spielvorbereitung:

- ein kleiner Gegenstand (z. B. Ring)
- Stuhlkreis



Ringlein, Ringlein

Die Kindersitzen im Stuhlkreis.
Zwvei Kinder we den ausgewdhlit und diirfen in die Mitte.

Ein Kind bekommt einen kleinen Ring.
Zu dem Sprech- oder Singvers

Ringlein, Ringlein, du musst wandem
Von dereinen Hand zurandem.

Oh wie schon, oh wie schén,
Ringlein, lass dich nurnichtsehn.

gehtdieses Kind im Stuhlkreis von einem Kind zum andem.

Die Kinderim Kreis haben ihre Hinde mitden Handfidchen nach
innen zusammengelegt. Das Kind mitdem Ringlein fahrntmit
seinen Fingem zwischen die Hinde der Kinder.
Erversuchtunbemerktden Ring bei einem Kind aus dem Kreis
hineinfallen zu lassen.

Das zweite ausgewahlte Kind schautvon derMitte aus
aufmerksam zu (odergehtneben dem Kind mit Ring her) und darf
am Ende des Verses dreimal raten, bei welchem Kind der Ring
gelandetist.

Die Kindersitzen bis zum Schluss mit geschlossenen Handflachen
da.

Danach diirfen andere Kinder raten bzw. mitdem Ringlein
hemumgehen.

Dieses Spiel eignetsich gut fiirjiingere Kinder.
Material und Spielvorbereitung:

- ein Ring
- Stuhlkreis stellen

Reise nach Jerusalem

Die Kindersitzen auf Stiihlen in zwei Reihen. Dabei stehen die
Stithle Lehne an Lehne.
Ein Kind bekommtkeinen Stuhl.

Dann wird Musik abgespielt.
Alle Kinder laufen um die Stuhlreihen in gleicher Laufrichtung.

Spielregeln:

-kein Beriihren der Stiihle

- “flussiges” laufen, d. h. kein Stoppen an den beiden Enden der
Reihen

-kein Hinsetzen zwischendurch

- kein Dringeln, Ubetholen oder Schubsen

Stoppt die Musik versucht jedes Kind einen freien Stuhlplatz zu
emwischen und sich zu setzen.

Das ‘librig gebliebene” Kind scheidet aus.

Ein Stuhl wird entfemnt und die “Reise nach Jewsalem"geht weiter.

Der Spielleitermuss genau damuf achten, welches Kind den
letzten Stuhl als erstererreicht. Zwei Kinderdiirfen sich nicht auf
einen Stuhl setzen.

Die ausgeschiedenen Kinderkdnnen als Schiedsrichter eingesetzt
werden oderum jeweils einen Stuhl zu entfemen.

Material und Spielvorereitung:
-Musik (CD-Player oder Gitarre)

- Stiihle in zwei Reihen - Lehne an Lehne
- Klare Spielregeln absprechen

Joghurtfiittem

Jeweils zwei Kinderbilden ein Paar.

Sie sitzen sich an einem Tisch gegentiber.
Jeweils einem Kind werden die Augen veibunden.

Das Kind mitden verbunden Augen bekommt einen Becher
Joghurt (oder Pudding) und einen Kaffeeldffel.

Es muss das andere Kind ‘blind"mitJoghurt fiittem.
Dieses muss ruhig auf dem Stuhl sitzen bleiben, darf aber
Anweisungen geben (wie z. B. links, rechts, weiteroben,....)

Zwei bis vier Paare treten gegeneinanderan.

Das Paar, das den Joghurtbecherzuerst leer hat (mdglichst ohne
groBes Geklecker) hat gewonnen.

Material und Spielvoereitung:

-Joghurts

- Kaffeeloffel

- Latzchen (z. B. Geschirriicher) fiirdas Kind, das gefiittert wird
- Waschlappen fiir das Gesichtdanach

- Augenbinden oder Schals

- Tische und Stiihle fiirdie Paare

Zeitungslauf

Dieses Spiel kann als Staffelspiel in zwei odermehr Gru ppen
gespielt werden.

Ziel des Spieles istes, méglichstschnell den Raum zu
durchqueren.

Die Gruppe teiltsich auf. Die eine Hilfte steht auf dereinen Seite,
die andere auf der gegeniibediegenden.

Jede Guppe bekommtdrei zusammengefaltete Zeitungsblatter,
Teppichfliesen, Kartons, o. 4.

Der Spielleiter gibt das Startsignal.

Die Kinderstehen aufzwei Karons. Derdiitte wird einen Schiitt
nach vome gelegt. So kann sich das Kind miteinem FuB darauf
stellen. Dann holt es sich den hinteren Karton und legt ihn einen
Schiitt nach vom und stellt den anderen FuB darauf,

Dann holtes hinteren Karton legtihn einen Schiittvor,..... Usw.

Hatdas Kind den Raum durchquertist es bei derzweiten Hilfte
seiner Gruppe angelangt.

Das ndchste Kind machtden ‘Zeitungslauf’ zuriick durch den
Raum.

Wenn alle Kinderdran waren ist das Spiel zu Ende.

Gewonnen hat die Gruppe, die es am schnellsten geschafft hat.

Material und Spielvorbereitung:

- Kartons, Zeitungen, Teppichfliesen, o. &.
- ein leerer Raum



Chinesenlauf

Dieses Spiel eignetsich als Staffelspiel.
Zwei gleichgroBe Gruppen treten gegeneinanderan.

Die Gruppen teilen sich in zwei Halften auf und stehen sich im
Raum gegeniiber.

Untererschwerten Bedingungen (wie z. B. aufgeblasener
Luftballon oder Ball zwischen den Knien, Frisbeescheibe auf dem
Kopf, Schnuroder Wollfaden als Chinesenbart aufder Schnute,
.... Der Fantasie sind keine Grenzen gesetzt)

Muss es das Kind ohne Ball ect. Zu verieren durch den Raum zur
anderen Hilfte seiner Gruppe gelangen.

Das Kind legtaufdie gleiche Art und Weise den Weg auf die
andere Seite zuriick.
Die Gruppe, die zuerstdurch ist, hat gewonnen.

Material und Spielvoberitung:

- Luftballon oder Ball
- Frisbeescheibe

-ein leerer Raum

Zeitungsschlange

Jedes Kind bekommteine groBe Seite Zeitung.

Es muss nun versuchen eine méglichst lange Schlange zu reiBen.

Erschwertkoénnte es werden durch eine Zeitvorgabe.

Das Kind mitderlangsten Zeitungsschlange gewinnt.

Material und Spielvorbereitung:

- Zeitungen
- evil. Stoppuhr

Eiedauf

Dieses Spiel eignetsich gutals Staffelspiel in zwei (oder mehr)
Gruppen.

Jede Gruppe bekommteinen Suppenldffel und einen
Tischtennisball oder ein Plastikei.

Der Spielleiter gibt das Startsignal.

Die Kindermiissen eine Strecke durch den Raum hin-und
zuricklegen, ohne dass der Tischtennisball vom Léffel fillt.

Je nach Alterder Kindergelten verschieden strenge Spielregeln.
Bei jingeren kann bei Herunterfallen des Balles ausgemacht
werden, dass sie ihn aufheben und weiteraufen diirfen.

Altere Kindermissen zum Start zuriick.

Es kénnen Hindemisse (z. B. (iber einen Tisch steigen, unter
einem Stuhl durchkriechen,...) eingebaut werden.

Wichtig: Der L6ffel muss hinten gehalten werden. Der
Tischtennisball darf nicht festgehalten we rden.
Material und Spielvorbereitung:

- Suppenléffel

- Tischtennisbélle oder Plastikeier
- Hindemisse

Rekordverdiachtige Wettspiele

Dieses Spiel kann gutin groBen Gruppen gespielt werden.
Der Fantasie des Spielleiters sind keine Grenzen gesetzt.
Die Gruppen treten im Wettkampf gegeneinanderan.

Sie bekommen verschiedenen Aufgaben auf Zeit:

Z.B.: - welche Gruppe bautden héchsten Schuhtum

- welche Gruppe schafft es die langste Kleidekette
zusammen zu knoten

-die langste Schniirsenkelkette

- welche Gruppe schafft es, sich zuerstder GréBe nach
Aufzustellen

-dem Alter nach aufstellen

-dem Alphabetnach aufzustellen (Anfangsbuchstaben der
Namen

-dem Geb. nach aufzustellen (beginnend bei Januar)

Material und Spielvorbereitung:
- Stoppuhroder Uhrmit Sekundenzeiger

- die Aufgaben sollten so gewdhltsein, dass die Kinder das
‘Material”bei sich haben (Kleidung, Schukhe, ....)



Schokoladenessen

Dieses Spiel kénnen Kinderin einermaximalen GruppengréBe von
8 - 10 Kindem spielen. Sind es weniger ist es auch kein Problem,
dann kommen die Kinder 6fter an die Reihe.

Man kann bei vielen Kindem mehrere Gruppen bilden und braucht
dann einfach mehr Schokoladentafeln.

Jede Gruppe bekommteine dick in Zeitungspapiervepackte und
miteiner Schnurverschniinte Schokoladentafel, 1 Wiirfel, 1
Wolimiitze, Schal, ein Paar Handschuhe, Messerund Gabel.

Es wird reihum gewtlirfelt. Dabei sollte der Wiirfel schnell
herumgereicht werden. “Schlafmitzen” feste anfeuem.

Wiirfelt ein Spieler eine sechs, muss er sich schnell Mize, Schal
und Handschuhe anziehen und mitMesserund Gabel das
Péackchen auspacken.

Der Wiirfel macht weiter seine Runde. Wirelt ein anderes Kind
eine sechs wird sofort das Besteck und die Anziehsachen
gewechselt.

Werschnell und geschicktmitMesser und Gabel ist, hat vielleicht
das Gliick, etwas von der Schokolade in den Mund zu bekommen.

Wichtig: die Hande diirfen nichtbenutzt werden. NurMesserund
Gabel!!!

Der Spielleiter sollte die Gruppen evt. gleichaltrig einteilen. Sonst
hatein jingeres Kind schlechtere Chancen Schokolade zu
emwischen als ein dlteres und istvielleicht frustriert.

Material und Spielvorbereitung:

- Dick in Zeitungspapier eingepackte und verschniite Tafel
Schokolade

- Gabel und Messer

- Wollmiitze, Schal und Handschuhe

- Wiirfel

(Angaben fiir1 Gruppe)

Heulbojen

Die Kinder werden in zwei Gruppen aufgeteilt.

Die eine Hilfte steht auf einer Seite des Raumes. Ihnen werden
die Augen verbunden.
Ihr Ziel: den Raum blind zu durchqueren.

Die anderen Kinderverteilen sich frei im Raum und sind die
Heulbojen.

Jedes Kind lberegt sich ein Gerdusch, das es als Wamung von
sich gibt.

Die Kindermitden vetbundenen Augen gehen vorsichtig los.
Immer, wenn sie in die N&he einer Heulboje kommen, geben die
ihr Wamsignal von sich.

Die Kindersollten ohne an eine Boje zu stoBen zuranderen Seite
zukommen.
Hénde diirfen zum Schutz benutzt werden.

Dieses Spiel hatkeinen groBeren Sinn, machtabersehrviel SpaB.

Nach der Durchquerung wird gewechselt.

JemehrKinder, umso groBerder Spaf!

Material und Spielvorbereitung:

- viele Augenbinden oder Schals (fiirdie Hilfte der Kinder)

Wer ist der Dirigent?

Ein Kind wird ausgewahlt und verdasstkurz den Raum.
Die anderen Kindersitzen im Stuhlkreis. Der Spielleiter wahit ein
Kind als heimlichen Dirigenten aus.

Das Kind wird wiederin den Raum gerufen und stelltsich in die
Mitte des Kreises.

Wenn es gerade nicht hinschaut beginnt der Dirigentmit Gesten
ein Instumentzu spielen.

Alle Kindersind aufmetksam und machen dasselbe gleich nach.

Standig wechselt der Dirigentmoglichst unbemerkt das
“Instrument”.

Das Kind in derMitte muss durch genaues Beobachten
herausfinden, welches Kind der Dirigent ist.

Es darfmax. 3 mal raten.

Wichtig: die Kinder missen alle sehraufmerksam sein, und den
Instumentenwechsel mitmachen.

Der Dirigentmuss geschicktsein, damit das Kind in der Mitte nicht
gleich merkt, dass erder Gesuchte ist.

Montagsmaler

Die Kinder werden in zwei odermehrere Gruppen eingeteilt.

Auf dem Tageslichtprojektor oderauf einem groBen Plakat/ Papier
wird abwechselnd von einer Person einer Gruppe ein
vorgegebenes Wort gemalt.

Z. B. bekommtein Kind auf einem Kérchen das Wort
“Hausschuh”. Es muss nun versuchen dies zu zeichnen. Es darf
durchaus auch die einzelnen Zusammensetzungen wie z. B. ein
Haus und ein Schuh malen. Es darf nichtgesprochen werden.

Die Gruppe, die das Wortzuerst richtig errédt bekommteinen
Punkt.

Dann istein Kind aus deranderen Gruppe dran.

Der Spielleiter sollte darauf achten, dass alle Kinder einmal an die
Reihe kommen.

Bei jingeren Kindem, die noch nicht lesen kénnen, kann das Wort
ins Ohr geflistert werden.

Die Wénterkénnen aus verschiedenen Kategorien stammen, z. B.
Schule, Urlaub, Spott,....

Um das Spiel spannenderzu gestalten kann man auch ein
Schnellzeichen-Runde einbauen.

Ein Kind wird aus der Gruppe ausgewahit und maltsamtliche
Begriffe (z. B. 10 Stiick) und nur die eigenen Gruppe rét. Dabei
gibtes ein Zeitlimit z. B. IMinute 30). Jeder richtig erratene Begriff
bekommteinen Punkt. Das Kind versuchtso viele Begriffe wie
méglich zu schaffen.

Die Schnellzeichen-Runde gibt einer Gruppe die Moglichkeit,
Punkte wiederaufzuholen und vielleicht zu gewinnen.

Die Gruppe mitden meisten Punkten ist Sieger.

Material und Spielvobereitung:

- Tageslichtprojektor oder Plakat/groBes Papier
- Folienstift oderdicker Edding

- Kérichen mitvorbereiteten Begriffen

- Stoppuhr



Elektrisieren

Bei diesem Spiel geht es um Reaktion und Schnelligkeit.
Die Kinderbilden zwei gleichstatke Gruppen.

Sie sitzen in zwei Reihen Ricken an Ricken, entwederauf dem
Boden oder auf Stihlen.

Alle fassen sich an den Hianden an.

Das erste Kind jeder Reihe schautzum Spielleiter, alle anderen
blicken in die andere Richtung.
Am Ende jeder Reihe liegt ein Teeldffel, Kuli, 0. a.

Der Spielleiter beginntauf dem Boden odereinem kleinen
Tischchen oder Stuhl zu wiirfeln.

Wireltereine 6 so beginnen die ersten OHNE ETWAS ZU
SAGEN die Hand des Nachbam zu driicken.

Dieserdricktdie Hand seines Nachbarkindes us w. bis es beim
letzten Kind der Reihe angekommen ist.

Verspin das letzte Kind den Druck an der Hand, schnapptes sich
schnell den Loffel.

Die Gruppe, die den Loffel zuerst erwischthatdarf aufriicken,

d. h.das letzte Kind kommt nach vome; alle anderen rutschen
nach.

Ziel des Spieles ist: welche Gruppe zuerst wiederan ihrem

urspriinglichen Platz sitzthat gewonnen.

Material und Spielvorbereitung:

-zwei Stuhlreihen Riicken an Riicken (wie bei Reise nach
Jemsalem)

-1 Warfel
-1 Loffel o.&.

Im Kuckucksland

Ein Kind wird als Zaubererausgewahlt und stellt sich auf seinen
Stuhl.

Die anderen Kinderverteilen sich vorihm im Raum.
Zu dem Sing-oder Sprechvers:

“Im Kuckucksland

Im Kuckucksland

Da istdie Weltverhext."

hiipfen alle Kinder.

Bei dem Wort ‘verhext’bleiben alle versteinert stehen.
Der Zaubererbeobachtet alle ganz genau.

Wersich bewegt wird vom Zauberer aufgerufen und scheidet aus.

Gewonnen hat, werals Letzternoch brig bleibt.

Putzfrauen-FuBball

Dieses Spiel istziemlich wild und eignetsich eher fir altere
Kinder.
Es treten zwei gleichstatke Mannschaften gegeneinander an.

Im Raum werden an zwei gegeniiberiegenden Wénden (die
léngeren Raumseiten) je eine Stuhlreihe (nach Anzahl der Kinder)
aufgestellt.

An den kurzen Raumseiten steht in derMitte z wischen beiden
Reihen an der Wand je ein leerer Stuhl.

Die Kindersetzen sich in ihren Gruppen in ihre Stuhlreihe.
Gruppe 1 beginnt durchzuzéhlen und jedermerktsich seine
Nummer.

Gruppe 2 zahltgenauso durch, beginnt abermitder 1 auf der
entgegen gesetzten Seite. (D. h. die Nummer 1 sitztin Gruppe 1
links und in Gruppe 2 rechts.

Jede Gruppe bekommtein Torzugewiesen. Das istderleere Stuhl
an den kurzen Seiten.

An jedem Torlehnt ein alter Schubber und genau in derMitte des
Raumes liegt ein Putzlappen.

Der Spielleiter ruft eine Zahl aufz. B. 5.

Aus beiden Gruppen springt Kind Nummer5 auf, renntzu seinem
Tor, schnapptsich den Schrubberund rennt mit ihm zum
Putzlappen in der Mitte.

Mitdem Schmubberstiel versucht jedes Kind den Putzlappen ins
gegnerische Torzu bringen. (Zwischen die Stuhlbeine)

Es darf nurder Schrubbe stiel benutzt werden - keine FiBe usw.

Die Gruppe, welche die meisten Tore erzielt, hat gewonnen.
Der Spielleitersollte auf gleichstarke/-alte Gegnerachten (diese
haben die gleiche Nummer).

Alle Nummenm sollten gleich oft aufgerufen we den.

Material und Spielvorbereitung:
-2 Schmubberund 1 Putzlappen

und

Schlafkénig

Bei Hiipfkdnig verteilen sich alle Kinderim Raum und hipfen.
Dabei springen sie mit beiden Beinen gleichzeitig.

WerauBer Atem istund nichtmehrkann odermitdem Hiipfen
aussetztdarf auf seinen Platz und scheidet aus.

Gewonnen hat, wer am langsten durchhalt.
Dieses Kind istder Hiipfkonig.

Dieses Spiel eignetsich zum schnellen Auspowem.
Der Spielleitersollte darauf achten, das Spiel zu beenden, wenn
es zu lange dauer, damit die Kinder nicht iber ihre Krifte gehen.

Bei Schlafkdnig verhélt es sich anders herum.

Alle Kinder liegen verteiltim Raum oder sitzen in bequemer
Position aufihren Stihlen.

Dann fallen alle in einen tiefen “Schlaf’,

Wer redet odersich bewegt scheidet aus.

Schlafkoénig ist, weram langsten durchhalt.
(Das kénnen auch mehrere Kindersein)

Dieses Spiel eignetsich gut, um die Kinderzur Ruhe zu bringen
und zur Entspannung.

Beide Spiele sind eher fiir jlingere Kinder gedacht.



