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Allgemeine Spiele (ohne Material)

e Lustige Lisa

Alle stehen im Kreis, der erste stellt sich vor mit seinem Namen und einer Eigenschaft, einem
Tier, etc. das mit demselben Buchstaben anféngt. Dan geht es die Reihe weiter, jedoch muss
zundchst wiederholt werden, was die Vorgdnger gesagt haben.

¢ Eine Reihe bilden
Die Kinder miissen sich nach Alter, Gré6f3e, Vornamen, etc. sortieren, ohne miteinander zu
reden

e Signs- Zeichenspiel im Kreis
Zu Beginn denkt sich jeder ein (Hand-)Zeichen aus und zeigt dieses allen anderen. Z.B.:

e Am Kopf kratzen

o Winken

e ,Peace”Zeichen

e Andie Nase oder ein Ohr fassen

o Die Beine nach vorne ausstrecken
e Hdnde falten

o Mutige stehen komplett auf

Eine Kind steht in der Mitte und zéhlt langsam von 10 bis 0 zéhlen, bevor es die Augen 6ffnet
und das Zeichen verfolgen darf. Wéihrend dieser Zeit schickt ein vorher bestimmter Mitspieler
das Zeichen los, indem er zuerst sein Zeichen macht und dann das Zeichen eines Mitspielers.
Der angesprochene Mitspieler muss so schnell wie (taktisch) méglich das Zeichen annehmen
indem er sein Zeichen macht. Dann schickt er es weiter. Dazu macht er das Zeichen eines
anderen Mitspielers.

Solange dieser das Zeichen nicht annimmt, ist es noch beim versendenden Mitspieler.

Die Person in der Mitte muss herausfinden, wer das Zeichen hat. Wer mit dem Zeichen
erwischt wird, muss in die Mitte.

e Countdown

Alle Spieler und Spielerinnen sitzen in einem Kreis. Jetzt wird von der Zahl 1 bis zur Zahl der
anwesenden Teilnehmer (zum Beispiel 13) hoch gezdhlt. Es darf aber ansonsten nicht
gesprochen werden und jeder und jede darf immer nur eine Zahl sagen. Sprechen 2 Personen
oder mehr gleichzeitig oder wird sich verzéhlt, féngt der Countdown von vorne an.

e Vier auf einmal

Alle Teilnehmenden sitzen im Kreis auf dem Boden. Niemand darf spre-chen. Vier Spieler oder
Spielerinnen sollen nun versuchen gleichzeitig aufzustehen. Nicht mehr und nicht weniger.
Das Spiel léuft so lange bis die Gruppe es geschafft hat.



e Woas guckst du?
Alle Spieler und Spielerinnen gehen durch den Raum. Vorher hat der Spiel-leiter oder die
Spielleiterin eine Person ausgewdihlt, die die Spieler und Spielerinnen durch Blinzeln
ausscheiden lassen kann. Diese Person muss nun méglichst unauffdllig so viele Mitspieler und
Mitspielerinnen wie méglich ausscheiden lassen, indem sie sie anblinzelt. Wer angeblinzelt
wurde, Iéuft noch zehn Schritte, fdllt um und bleibt liegen. Wenn ein Spieler oder eine
Spielerin meint, herausgefunden zu haben, wer alle anblinzelt, geht er oder sie zum Spielleiter
oder zur Spielleiterin und teilt nur dieser Person seine oder ihre Vermutung mit. Ist sie falsch,
ist er oder sie raus, ist sie richtig, hat die Gruppe gewonnen. Je nach Gréf3e der Gruppe sind
auch mehrere Personen, die blinzeln, méglich.

Klassische Gruppenspiele

e Der Fuchs geht um
e Verstecken spielen
e Wer binich?

e Brennball

e Pantomime-Spiele
e Montagsmaler

e Gehirnjogging: Logik-Spiele spielen
e Schatzspiele

e Fotochallenge

e Kartenhaus bauen
e Schnitzeljagd

e Bibelfulball

e Verstecken

Merkspiele

Begriffe merken/sammeln zu einem Uberthema:
o In Gruppen oder zu zweit
Gegenstande auf dem Tisch merken:
o Innerhalb einer bestimmten Zeit so viele Gegenstinde wie mdglich merken
und anschliefSend aufschreiben, welche man noch weif
Lieder raten
Stopptanz
o Eine Person ist fiir die Musik zustédndig. Wéhrend die Musik Iéuft, bewegen
sich alle anderen durch den Raum. Wenn die Musik ausgeht, miissen die
Spieler und Spielerinnen in der Position, in der sie sich befinden, , gefrieren".
Wer sich bewegt, bevor die Musik wieder an ist, ist raus.
Materialien: Musik, evtl. eine Lautsprecherbox



e Eckenrechnen
o Beidiesem Spiel geht es um Konzentration und Geschwindigkeit. In jeder Ecke
des Raums steht eine Person. Eine weitere Person gibt Aufgaben, die die
Mitspieler und Mitspielerinnen in den Ecken im Kopf rechnen mAZssen. Das
Ergebnis wird laut in den Raum gerufen. Der erste Spieler oder die erste
Spielerin mit der richtigen Antwort darf eine Ecke weiter gehen. Gewonnen
hat der- oder diejenige, der oder die als erstes wieder in der Ecke steht, von
der aus er oder sie gestartet ist.
Materialien: Blatt mit Aufgaben
e Gegenstinde bringen:
o Der Spieleleiter nennt einen Gegenstand und die Kinder laufen los und holen
ihn im Gemeindehaus, draufien, im Raum. Kann auch gut in zwei Gruppen
gespielt werden

Luftballon- Spiele

e Luftballon Wettrennen:

o Nacheinander Luftballons von einem Startpunkt losschiefen und dann dort
aufstellen, wo er landet. Jeder gegen jeden oder in zwei Gruppen. Wer schafft
es am weitesten?

e Luftballon mit FiiBen weitergeben:

o Die Kinder sitzen in einer oder zwei Reihen und miissen nur mit ihren Fiifsen
einen Luftballon schnellstmdglich bis nach hinten durchgeben. Schafft ihr es
mit 1,5m Abstand?

e Luftballonrennen

o Dies funktioniert wie ein Staffellauf, nur dass jedes Kind einen eigenen

Luftballon hat die Strecke mit diesem zwischen den Knien laufen muss
e Luftballonwettkampf

o Kinder sitzen sich in zwei Reihen gegentiber und mandvrieren Luftballons nur
mit den FiifSen auf die gegnerische Seite, nach einer bestimmten Zeit endet
das Spiel. Gewonnen hat, wer wenig Luftballons auf seiner Seite hat

TT-Ball- Spiele

e Facherantrieb
o Mit einem Fdcher wird ein TT-Ball in ein Ziel mandévriert
e Loffeltransport mit TT-Ball
o extrem: mit verbundenen Augen und die anderen navigieren ihn



e TT-Ball Hiipfen
o Welche Gruppe schafft es, den Ball éfter hiipfen zu lassen?

e TT-Ball umschieBen
o TT-Ball muss mit einer Wasserspritzpistole von einer Flasche gespritzt werden
o ZB. innerhalb einer vorgegebenen Zeit — dann werden Treffer gezéhlt
o Oder wer es als erstes schafft gewinnt. Abstédnde kénnen immer gréfSer
werden
e TT-Ball durch einen Parcours balancieren
o Z.B. auf der Handfldche, auf einem Léffel, etc.

Wiirfel-Spiele

Sicherste Variante: Jedes Kind hat einen eigenen Wiirfel

e Wiirfel-Aufgabenspiel
o Auf einem Blatt werden die Zahlen 1-6 notiert und jeweils eine Aufgabe dazu,
die Kinder miissen eine Zahl wiirfeln und dann die jeweilige Aufgabe machen
e Wiirfel-Spiel
o Es gibt mehrmals die Zahlen 1-6, die Kinder miissen in zwei Gruppen
gegeneinander antreten und so schnell wie méglich alle Zahlen ,,weg-widirfeln”
(Geht auch als Pyramide, also 1x1, 2x2, 3x3,...
e Wiirfel- Rennen
o Jedes Kinder bekommt eine Zahl zugewiesen und alle starten auf einer Linie,
der Spieleleiter wiirfelt nacheinander und das jeweilige Kind geht dann ein
Feld vor, wer ist zuerst am Ziel?



Miilltiiten- Spiele

Wassertransport
o Von A nach B méglichst schnell und viel Wasser transportieren
Die Kinder (iberlegen, wie sie das mit der Miilltiite am besten machen
Schlange schneiden
o Aus einem DinA4 Blatt eine moglichst lange und vor allem langere Schlange
als die der gegnerischen Mannschaft schneiden oder reifSen
Als Gruppenspiel kdnnte z.B. alle 15sec. Durchgewechselt werden und jeder
darf/muss einmal schneiden
Plastikhiipfen (wie Sackhiipfen nur mit Plastikmiillsack)
Reiterkampf
o Streifen aus Plastiktiiten werden hinten in die Hose gehdngt, Ziel ist es die
Streifen der anderen zu stehlen, wer keinen mehr hat, scheidet aus
Geht natiirlich auch mit Wollschniiren oder Wéischeklammern

Andere Spiele

Einkaufspiel
o Vier Ldaden in vier Ecken, z.B. Apotheke, Aldi, Sport- und Elektrogeschdift.
Spieleleiter nennt einen Gegenstand und Kinder mtissen sich dort in einer
Schlange aufstellen, der letzte scheidet aus
Fliisterpost mit Bewegungen anstatt Fliistern
o Die Kinder stellen sich in einer Reihe auf mit dem Gesicht zum Riicken des
Vordermanns, ein Zeichen wird an das letzte Kind gegeben, dieses gibt es an
den Vordermann weiter. Wer gerade dran ist dreht sich zum Hintermann um,
alle anderen schauen nach vorne.
Bewegungen kénnen auch Pantomime-Begriffe sein
Eierlauf (jedes Kind hat einen eigenen Léffel)
Teppichrutschen
o Po-Rutschen, Knie-Rutschen, oder andere Varianten. Dieses Spiel geht auch als
Staffellauf
Schuhpaare zuordnen
o Alle stehen oder sitzen im Kreis. 1-2 Kinder verlassen den Raum, wéihrend die
anderen ihre Schuhe in die Mitte legen. Die beiden Auserwdihlten miissen dann
die Schuhe wieder zuordnen
Legebild mit Wolle
o Wie Montagsmaler. Ein Kind legt einen Begriff, die anderen missen ihn
erraten
Faden sortieren
o Mitverbundenen Augen unterschiedlich lange Wollfdden sortieren. Wer
schafft es am schnellsten?



BASTEL IDLLN

ANFANGSBUCHSTABEN (z.8.

NAGELBILDE

Ti6 TAC ToE

als Schlisselanhanger oder Tirschild)

. Material: -
Stocke oder
Pappe
-Wolle in

" versch.

} Farben
SRS -Scheren

Material:

-Holzbretter

-Nagel

-Wolle in versch. Farben
-Mehrere Hammer

Material:

-Stofftasche oder Holzbrett
Steine

-Farben (Acryl,
Wasserfarben, Filzstifte)



Material:
o - Steine
- Farben (Acryl, Filz, Wasserfarben)

FALTBILDER:

Fische-> Mit vielen Fischen ein groRes Fischernetz basteln, Flichse,
Taube, etc. (Ideen gibt es auf Instagram)
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Material:
-Papier in versch. Farben
-Scheren



)
TOPFERN, SALZTEIG

www.kitaideenkiste.blogspot.de

Material:
-Salzteig (Anleitungen gibt es im Internet)
-Evtl. Farben zum Bemalen, Wolle etc.

KOKOS-ANHANGER

Material:

-Kokosnussschalen

-Feilen

! -Schleifpapier
-Lederbander/Wolle/Schmuckband

DIV INDIAGA



