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Krokodil

Von: [Leonhie BisChof

Beschreibung

Material

Ein Kind ist das Krokodil, es darf unter das
Fallschirmtuch.

LP erzahlt eine Geschichte:“ Vor langer, lanhger 2Zeit
gab es Krokodil in diesem Teich, aber die Kinder
glaubten nicht mehr an diese Geschichte und gingen
ganz hahe ans Wasser heran.

Cie getrauten sich sogar die Beine ins Wasser zu
halten... und plotzlich wachte das Krokodil auf unhd
hatte einenh machtigen Hunger.“

Die Kinder sitzeh auf dem Boden um das Tuch herum
und halten ihre Beine unter das Tuch.

Das Krokodil zieht alle Kinder unter das Tuch.

Die Kinder unter dem Tuch machen siCh ganz Klein
(Kindsstellung).

Wenn alle unter dem Tuch sind wird das Tuch von der
LP weggezogen.

»2um GlUCK Kam eine gute Fee unhd zauberte alle
Kinder aus dem Bauch des Krokodils.*

Ein Kind ist die Fee und berlhrt die Kinder liebevoll
mit dem Zauberstab auf deren RUCKen.

Die befreiten Kinder gehen still ah ihren Platz zurlck.

FallsChirmtuch

Lied ,Krokodil® von
Schlieremer Chind

2auberstab




Planetenspiel

Von: Yvonne Gamperle

Beschreibung

Material

Vers: Knall, knall, Knall, wir fliegen heut ins All
zum Planeten der Frésche, Autos...
der Countdown |auft: 10,9, 8,7, 6,5, 4%, 3,2, 1,0
und los

Die ganze Klasse oder als Varianhten z.B. hur die
Madchen, nur die heuen Kinder, machen die passende
Bewegung mit.




TRegenbogenfisch

Beschreibung Material
Ein Kind geht vor die TUr und seih Stuhl wird Stuhlkreis
weggestellt.

Ein Kind wird als Regenbogenfisch bestimmt.
Alle anderen Kinder sind Tiere aus dem Meer.

Das Kihd kommt wieder rein und sucht/erfragt den
TRegenbogenfisch.

Wenn der Regenbogenfisch gefunden wurde, wechseln
alle Kinder den Platz.




Fruchtsalat

Beschreibung

Material

3 bis ¢ Kinder sind je eine Sorte Frlchte (Bahahen,
Apfel, Birnen), ein Kind wird als Koch bestimmt.

Wenn die Apfel (oder Bahanen, oder Birhen) vom Chef
aufgerufen werden, missen alle Apfel-Bananen-,
Birhen-)Kinder den Platz wechseln.

TRuUft der Koch ,Fruchtsalat’, mlssen alle Kinder den
Platz wechseln.

Tipp: Kanhn zu jedem Thema angepasst werden

gtuhlkreis

Namensalat

Beschreibung

Material

LP oder ein Kind sagt zwei Namen. Diese zwei Kinder
tauschen die Platze.

Wir ,Namensalat’ gerufen, muissen alle Kinder
durcheinander zurlck an ihren Platz.

Stuhlkreis




der/die/das-Spiel

Beschreibung Material
Drei Reifen werden als der-, die- oder das-Reifen Drei Reifen
bezeichhet und im Raum verteilt.

Die LP zeigt den Kindern ein Bild z.B. einen Hasen). Bilder
Wahrenddessen tanzen die Kinder im Kreis, bis die Musik

Musik abstellt.

Die LLP fragt nun die Kinder: ,,Heisst es .der Hase', .die
Hase’, oder .das Hase? Wer weiss das?*

Die Kinder springen nuh in den entsprechenden
TReifen.

Wenn sie im richtigen Reifen stehen, bleiben sie im
Spiel. Wenn nicht, mlssen sie zurlck an ihren Platz.

Kinder die herausgefallen sind und jetzt am Platz sind,
dlrfen beim hachsten Bild aufstrecken und eine
Antwort geben. War die Antwort richtig, dlrfen sie
wieder mitmachen.




TRadio-Gpiel

Beschreibung Material
Ein Kind geht hach draussen.
Wahrenddessen wird ein Kind als ;Radio’ bestimmt und | Tuch

unter eihem Tuch versteckt.
Alle anderen Kinder wechseln ihren Platz.

Daraufhin wird das Kind wieder hereingeholt. ES darf
nhun den ,Radio’ einschalten.

Der Radio’ singt, erzahlt den Wetterbericht, macht
Tiergerausche 0.3.

Das Kind muss huh erraten, wer der ,Radio’ ist.

Als ndchstes darf der Radio’ rausgehen und dann
raten.




Klammer-HUpf-Spiel

Von: Sonja Galli

Beschreibung Material

Ein Kind ist der Spielleiter.

2wei Kinder stehen sich gegentber und schliessen die

Augen.

Der Gpielleiter Klemmt jedem Kind eine farbige farbige

Klammer auf den Rlcken. Wascheklammern

AUF oS 6FfFnen die Kinder die Augen, stltzen die
Arme ein und beginhnen auf einem Bein so zu hupfen,
dass sie hinter den Ricken des anderen Kindes sehen.

Wer zuerst die Farbe der Klammer des (zegenspielers
rufen Kann, hat gewonnen.

Variante: Themenbilder auf den Rucken Klemmen.
Die Kinder dlrfen sich bewegen aber
hicht berlhren.

Themenbilder




Farbspiel/,,BoCCia"

Von: A. Pesenti

Beschreibung

Material

Ein Kind verteilt die 7 farbigen Halbkugeln anh 7
Kinder. Eine Schachtel wird in die [Mitte gestellt.

Das Kind ruft dann eihe Farbe nach der ahderen auf:
».&elb darf anfangen...”, ,,ROt darf jetzt
weitermachen...”

Das Kinhd mit der aufgerufenen Farbe versucht dann
seine Halbkugel méglichst nahe an die in der Mitte
aufgestellte SChachtel Zu werfen.

Wenn alle Kinder ihre Halbkugel geworfen haben, wird
gesChaut, welche am nachsten bei der SChachtel liegt.
Das Kind, das die am hachsten liegende Halbkugel
geworfen hat, hat gewonnen.

7 farbige
Halbkugeln aus
Holz, Schachtel
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Der Malermeister

Beschreibung

Material

Variante 1
Ein Malermeister geht zum Lied im Kreis herum und
denkt sich einhe Farbe (2. Kiga: Farben).

Der Malermeister geht zu einem Kind und fragt nach
seiner(seinen) Farbe(n).

Wenn das Kind die Farbe(n) richtig erraten hat, darf
nhun das ratende Kind der Malermeister sein.

Variante 2:
Ein Malermeister geht im Kreis herum.

Variante 3:
Der Malermeister geht im Kreis herum. Er sucht sich
vier Kinder aus.

Der Malermeister setzt sich auf einenh Stuhl und sagt:
,iCh bi da Malermeischter und befehle nadhmed Opis
TRots (blaus,...).“

Die Kinder sollen hun so schnell wie moglich etwas
TRotes aus dem KG zum Malermeister bringen. Wer am
schnellsten ist, hat gewonhnen.

Lied:
.Malermeister

Farbpalette
Pinsel

1




Alle Voge| sind schon da

Beschreibung Material
Ein Ornhithologe wird bestimmt.
Es wird das Lied ,,Alle Vogel sind schon da“ gesungen. | ChiffontlUcher

Dazu sChwirren alle Kinder mit je zwei
Chiffontlchern als Fllgel durch den KG.

Wenn das Lied fertig ist, gehen die Kinder zurlck an
ihren Platz und stellen sich auf den Stuhl (Baum).

Nun Gberlegt jedes Kind im Stillen, welcher Vogel er
sein mochte.

Der Qrnithologe zahlt langsamm alle Vogel auf, die er
Kennt (hach Bedarf hilft die LP).

Wird der Voge| genannt, den sich ein Kind ausgedacht
hat, hlpft es vom Stuhl uhd setzt sich hin.

Am Schluss sagen die hoch oben stehenden Kinder,
welche Vogel sie waren.

12




Mausefalle

Beschreibung

Material

GSechs Reifen werden durch aneinanderlehnhen zu einer
Mausefalle zusammengebaut. Nach jedem Durchgang
wird ein Reif entfernt. Dadurch wenden die [,6cher
ZWar grosser, die Mausefalle aber instabiler.

Eine Katze wahlt sich drei Mause aus, die
hacheinander durch die Mausefalle Klettern.

Fallt die Mausefalle dabei nicht zusammen, wird die
arme Katze singend von der ganzen Klasse getrostet:
LTirlitanzli Chatzeschwanzli damol ischs néd grate,
Chéatzli du muesch hit ist Bett ohni Mdslibrate.*
Die Katze geht wahrenddessen auf allen Vieren im
Kreis herum und wird von allen Kindern Gber den
TRUcken gestreichelt.

6 Reifen
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Katze uhd Maus

Beschreibung Material
Variante 1
Ein Tisch stellt ein Mauseloch dar. Tisch

Oben auf dem Tisch sitzt/liegt eine Katze (oder 2).

Vier Kinder sind Mause und gehen ins Mauseloch rein
unhd wieder raus.

Wird eine Maus dabei von einer Katze erwischt (mit
der Hand berlhrt), geht das Kind an den Platz zurlck
und das hachste Kind darf eine Maus sein.

Variante 2:
Eine Katze sitzt/liegt oben auf dem Tisch, zwei Mause
sitzen im Mauseloch (unter dem Tisch).

Die Katze sagt: ,,Muus, Muus, Muus — chum doch us
dim Maslihuus.”

Die Mause kommen daraufhin blitzschnell aus dem
Mauseloch.

2iel der Katze ist es, beide Mause zu fangen.
2Ziel der Mause ist es, 3X hicht gefangen zu werden.

Variante 3:
Tiere Variieren:
e AUf dem Tisch sind zum Beispiel Pinguine,
Béaren, etc
e (nter dem Tisch sind zum Beispiel Fische,
Hasen, etc.
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Teller drehen

Beschreibung

Material

Ein Kind ist der Mond, einh Kind ist die Sonhne.

Die P |asst den Teller drehen. Zeigt sich, dass die
gonne (der Mond) oben ist, rennt das Sohhenkind
(Mondkind) l0s uhd versucht den Teller zu erwischen,
bevor er am Boden liegen bleibt.

Erwischt das Kind den Teller rechtzeitig, Wird ein
anderes Kind zum Sonnhenkind (Mondkind).

Variante 1:
Ein Kind macht die Augen zu wahrend ein anderes
Kind den Teller dreht.

Liegt der Teller am Boden, sitzt das eine Kind drauf
und das andere darf raten, ob die Sonne oder der
Mond oben liegt.

Varianhte 2:
FUr jede Seite des Tellers wird eih Gerausch, eine
Bewegung (z.B. stampfen, Klatschen) 0.3. bestimmt.

Die P 1asst den Teller drehen. Alle Kihder machen
das vereinbarte (zerausch, die Bewegung sobald sie
erkennen, welche Seite des Tellers oben zu liegen
kommt.

Sonhne/Mond-Teller
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Traulliteller

Von: Anhnha Voigt

Beschreibung

Material

Ein Kind geht zu einem anderen und fragt:
~Mariachafer oder Schmatterling?*
Dabei zeigt es dem Kind die beiden Seiten des Tellers.

Das andere Kind entscheidet sich dann.

Die anderen Kinder dlrfen natlrlich auch mitraten.
Wer denkt, dass der SChmetterling oben sein wird,
stellt sich mit ausgestreckten Armen und
gegratschten Beinen vor seinen Stuhl. Wer denkt, dass
der Marienkafer oben sein wird bleibt auf dem Stuhl
sitzen und macht mit den Fingern die Flhler.

Das erste Kind dreht hun den Teller in der Mitte.

Hat das zweite Kind richtig geraten, darf es huh den
Teller drehen.

Teller aus Holz (z.B.
Kuchenbrett) mit
verschiedenen
Motiven auf beiden
Seiten
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2ige-2age-20be

Beschreibung

Material

Ein Kind himmt einen farbigen Stein (Farbige Steine)
und versteckt ihn in einer Hand.

Das Kind halt nun beide Hande lbereinander und
fragt ein anderes Kind:
o ,2Iige Zage Zobe, isCh de Stei une oder obe?”
oder
o ,2ige zage zobe, weli Farb isch obe? Weli Farb
isch unde, hasches usegfunde?*

Varianten:

o Gteine an mehrere Kinder verteilen, damit
mehrere aktiv sind.

e [Mitallen Kindern spielen: wer denkt blau ist
oben steht auf den Stuhl, wer denkt blau ist
unten, Sitzt auf den Boden.

e TFarben variieren, an Stelle von Farben versch.
Formen verwenden.

o TWenn das Kind richtig geraten hat, rennt es
davon und das andere Kind versucht es zu
fangen.

Farbige Steine,
versch. Formen
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Whrfelspiel

Beschreibung

Material

Variante 1:

Ein Kind wlrfelt im Kreis, bleibt stehen und sagt
dazu: ,Warfel, Wlrfel zeig mir an, wie Viele Schritte
ich machen kann.“

Das Kinhd macht nun so viele Schritte auf den Warfel
Zu.

-> Die Idee ist, dass das Kind lernt die Distanz
einzuschatzen und die Anzahl SChritte der Distanz
ahgepasst ist.

Variante 2:
Ein Kind wlrfelt und sagt dazu: ,JWirfel, Wirfel zeig
mir an, wie viel Mal ich hlpfen Kann.*

Das Kind hlpft hun so Viele Male Gber den Wirfel.
Variante 3:

Ein Kind wlrfelt und sagt: ,,JCh bin an grosse Stumpe
und dorf gard ... mal Sumpe.”

Das Kind darf jetzt ... mal Sumpe.

2usatzliche Variation:

Alle Kinder dlrfen die Schritte machen, hlipfen oder
gumpe.

Schaumstoffwirfel
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Bodehockerlis

Von: Nathalie Tyss

Beschreibung

Material

Die LP schlagt auf dem Tamburin Rhythmen.

Die Kinder tanzen und hlpfen wahrenddessen im
Kreis.

Wenn die LP mit dem SChlagen stoppt, mUssen sich die
Kinder so schhell wie moglich auf den Boden setzen.

Das Kinhd das als Letztes abgesessen ist, muss zurlck
auf seinen Gtuhl sitzen.

Der Letzte der hoch hicht auf seinen Stuhl zurlck
musste, gewinnt.

Falls am Schiuss mehrere Kinder immer (3x) gleichzeig
absitzen, haben alle diese Kinder gewonnen.

Varianten:

e Vorgeben wie absitzen: SChneidersitz, auf
Knien, auf Fudli mit langestreckten Beinen, etC.

o An Gtelle von absitzen z.B. ruhig stehen bleiben
(Quf einem Beih, Gratsche, etC.), abliegen (auf
Bauch, Rlcken), in die Hocke gehen, zwei
Kinder zusammenstehen (Ricken aneinander,
Hande halten), etc.

e Vorgeben wie wahrend dem Tamburinspiel
bewegen: Hampelmann, beidbeinig hlpfen, auf
einem Bein hlpfen, versch. Tiere hachmachen,
etC.

o TAWenn mehrere Kinder ausgeschieden sind,
dlrfen alle wieder mitmachen (,,alli wieder
iistige).

e Gtatt Zzum Tamburin Zu aktuellen Songs.

Tamburin

19




Tschipfutschipfe e Isebahh chunt

Von: Nathalie Tyss

Beschreibung Material
Ein Kind ist der Kondukteur. Hut

Tasche mit Billetts
Die Kinder singen das Lied, wahrend der Konhdukteur | Eisenbahnpfeife

im Kreis herum [duft.

Wenn das Lied fertig ist, fragt der Kondukteur ein
Kind wohin es will (Land).

Das Kind hangt huh am Konhdukteur anh und der 2ug
Fahrt weiter.

Wieder wird das Lied gesungen und beim nhachsten
Durchgang wird ein weiteres Kind mit auf die Reise
genommen.

Der kondukteur Versucht sich fUr jedes zugestiegene
Kind das [Lahd zu merken.

Wenn flnf Kinder im 2ug mit fahren, muss der
Konhdukteur versuchen die [Lander aufzuzahlen.

Die Kinder dlirfen wieder absitzen und das Spiel
beginnt von heuem.

Varianten:

e TFarbige Billette verteilen. Der Kohdukteur muss
sich die Farben der zugestiegenen Kinder
merken.

e Gpiel Themenbezogen spielen (z.B. Afrikas Tiere,
etc.)

o Der Kondukteur halt einen Reifen. Die Kinder
die zusteigen schllpfen ebenfalls in den Reifen.

20




S’SChiffli uf em ZUrisee

Beschreibung

Material

Ein Kind nimmt Zzwei Fahnen und ein zweites Kind mit
auf die Schifffahrt auf den Zlrisee.

Das erste Kind bildet den Bug des SChiffs und ist der
Kapitan. Er geht voraus im Kreis herum.

Das zweite Kind halt den Vordermann an den
gchultern und geht mit.

Die ganze Klasse singt: ,,s’SChiffli uf em ZUlrisee, hats
denn £lr mich keis Platzli meh? TUre uf ich stiige ii, es
wallelet, jupee!

AUf ,, Tlre uf berlihrt der Kapitan ein weiteres Kind
it Kreis. Die Kinder bildenh hun eih SChiff (sitzen sich
it Gratschsitz gegenliber) und sitzen auf den Boden.
Das dritte Kind steigt als Passagier ein.

Der Passagier halt sich die Augen zu. Der Kapitan
spricht das Versli: ,Welli Fahne hat das SChiff? A
2ri- oder Schwiizerfahne?

Dabei hélt er die eine Fahne hoch. Der Passagier darf
raten.

Hat der Passagier richtig geraten, darf er im SChiff
bleiben, das Lied wird hochmals gesungen und das
Schiff schaukelt hih und her.

Hat der Passagier falsCh geraten, endet die
Bootsfahrt hier.

2 versch. Fahhen
(z.B. 2Urifahne,
Schwiizerfahne)
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Bi ba s’Masli isch da

Beschreibung

Material

Ein Kind versteckt hinter dem RUCken eine Kleine
Figur (z.B. MUsli) in einer Hand und geht dabei im
Kreis herum.

Das Kinhd sagt nun das Versli auf: ,,Bi ba s’™MuUsli isch
da, wo sdlls go wohne, uhe oder ober*
Und halt beide Hande Ubereinander nach vorne.

Alle Kinder die denken das MUsli sei unten, sitzen aquf
den Boden, alle Kinder die denken das MUsli sei oben,
stehen auf den Stuhl.

Das Kinhd gibt hun das MUsli an jemanden weiter, der
richtig geraten hat.

Kleine Figur

22




Domino

Beschreibung

Material

Die Klasse denkt sich zusammen £Ur jedes Bild eine
Bewegung aus. Die Bewegungen mussen nichts mit
dem Bild zu tunh haben.

Nun werden die Bilder in verschieden Reihenfolgen
gezeigt. 2U jedem BRild das gezeigt wird, machen die
Kinder die vereinbarte Beweguns.

Variante:
Mah Kanhn siCh auch zu Zahlen, etC. Bewegungen
ausdenken.

Versch. Bilder




Memory

Beschreibung Material
Es wird Memory gespielt. Memory
Hat ein Kihd zwei passende Karten gefunden, darfes | Trampolin

SO lahge auf dem Trampolin hlpfen, bis ein anderes
Kind ein Kartenpaar gefunden hat.
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