Spiele für die Klasse

Name: Zuzwinkern / Gefangener entwischt dem Wächter
Material: Stuhlkreis

Beschreibung: Stühle stehen im Kreis, ein Schüler steht hinter dem Stuhl, einer sitzt davor. Ein Stuhl ist frei. Durch zuzwinkern werden andere Schüler gelockt, die schnell genug ihrem Wärter entkommen müssen.

Quelle: Vohland, 18

Name: Klatschen, Schnipsen, Namen
Material: Stuhlkreis

Beschreibung: 2x auf die Oberschenkel klatschen, 2x in die Hände klatschen, 1x rechts schnipsen, 1x links schnipsen, beim rechts schnipsen den eigenen Namen sagen, beim links schnipsen einen anderen. Derjenige der aufgerufen wurde ist wieder dran, alle machen den Rhythmus.

Quelle: Vohland, 26

Name: Schnitzeljagd mit Lösungssatz
Material: Zettel mit Buchstaben und Nummerm mit Band

Beschreibung: Schnitzeljagd, 15 Minuten Vorsprung, Zettel dürfen nur an Wegen angebracht werden, zum Schluß Treffpunkt Burg, Lösungssatz finden

Quelle: eigen

Name: Namen rufen und laufen
Material: Stuhlkreis

Beschreibung: Stuhlkreis, Namen rufen, auf denjenigen zugehen, dessen Namen gerufen wurde, ruft neuen Namen und geht auf ihn zu usw. nachher auf Tempo

Quelle: Canvey

Name: Klassenwappen
Material: verschiedene Wappenblätter aus GSG Handout, Stifte, Buntstifte

Beschreibung: Welche Themen wollen wir auf unserer Klassenwappen haben, Sammeln und abstimmen, Wappen malen lassen, einigen auf Klassenmotive.

Quelle: GSG Handout

Name: Elefant und Palme
Material: Stuhlkreis

Beschreibung: 3 Figuren, der auf den gezeigt wird ist die Mitte der Figur, rechter und linker Nachbar sind die Seiten, 

1. Elefant: Mitte ist der Rüssel, gestreckter Arm, anderer Arm greift herum die Nase, linker und rechter Nachbar sind die großen Ohren

2. Palme: Mitte streckt beide Arme nach oben und fasst die Hände zusammen, rechts streckt die Arme nach rechts, links nach links. alle machen das gleiche.

3. Hase: Mitte fasst sich an der nase und hüpft rauf und runter, rechts hebt linken Arm und winkt, links hebt rechten Arm und winkt. Wer sich irrt muss in die Mitte.

Quelle: verschiedene

Name: Wo ist die Pfeife ?
Material: Trillerpfeife

Beschreibung: einige Schüler gehen nach draußen, Lehrer hat Pfeife an der Hosenrückseite befestigt, Kinder kommen nach und nach herein und müssen die Pfeife finden, die im Kreis herumgereicht soll es aber nicht tut.

Quelle: eigen

Name: Die drei Musketiere
Material: Arbeitsblatt

Beschreibung: 3er Gruppen, Kinder finden Gemeinsamkeiten und Unterschiede, Gruppen werden durch Zufall ermittelt.

Quelle: Handout GSG

Name: Stille Post

Material: kein

Beschreibung: Wort oder Satz wird herumgereicht indem er dem Nachbarn ins Ohr geflüstert wird. Was kommt raus ?

Quelle: ?

Name: Mörderspiel
Material: Zettel in Schüleranzahl

Beschreibung: Ein Mörder der durch zuzwinkern die anderen tötet ohne dass andere es merken. Wenn 2 Schüler es bemerkt haben, können sie ihn benennen und ihn entlarven.

Quelle: Kroner, 70

Name: Kooperatives Hinsetzen
Material: kein

Beschreibung: enger Kreis, alle zusammen auf den Schoß des Hintermannes.

Quelle: ?

Name: Stühle auf 2 Beinen
Material: Stuhlkreis

Beschreibung: Jeder steht hinter einem Stuhl und fasst ihn mit seiner rechten Hand, linke Hand auf dem Rücken, er kippt den Stuhl nach hinten, so dass er auf 2 Beinen steht. Nun muss jeder den Stuhl wechseln ohne dass der Stuhl umkippt. Kippt ein Stuhl um, muss jeder von Neuem beginnen.

Quelle: Wöhrl, 52

Name: Ritual der Schamanen
Material: Münze, Eimer

Beschreibung:

Quelle: Wöhrl, 53

Name: Rückenfaxen
Material: Zettel, Stifte

Beschreibung:

Quelle: Wöhrl, 54

Name: Schiffbruch im Eis
Material: Stühle 1-2 mehr als Schüler

Beschreibung: Schüler müssen sich von Stuhl zu Stuhl begeben, um sich zu retten, leere Stühle können weiter gereicht werden, besetzte nicht.

Quelle: Wöhrl, 60

