Alle Mitspielenden stehen im
Kreis. Ein Kind ist das
"Schweinchen in der Mitte".
Die Kids im Kreis werfen sich
den Ball zu. Der Spielende in
der Mitte versucht, den Ball
zu  fangen.  Fangt  das
Schweinchen den Ball, muss
die Person, die den Ball
geworfen hat, in die Mitte.
Sie ist dann das neue
Schweinchen.  Unser  Tipp:
Spielen viele Kinder mit,
konnen auch 2 Schweinchen in

der Mitte stehen. @

Eng Ficelle oder e Seel gett
teschent zwee Beem oder zwee
Luuchtepottoe gespaant.
D'Kanner ginn an zwou Gruppen
agedeelt. Elo mussen si de Ball
iwwert d'Ficelle an d'Feld

vun der anerer Grupp scheéissen,
respektiv sech de Ball

ennerteneen zouspillen. De Ball
duerf de Buedem net beréieren.
Wann de Ball op d'Feld vun der
anerer Ekipp fdlt, huet déi Ekip
p déi geschoss huet 1 Punkt.

D'Kanner stellen sech an 2
oder méi Ekippen
hannerteneen an eng Rei. Dat
éischt Kand gett de Ball vu
fir no hannen (iwwert de
Kapp). Déi éischt Grupp wou
de Ball hannen ukomm ass
huet gewonnen.

Aner Optioun: Staffel, méi
Badll benotzen, bis bei eng
gewesse Linn kommen.
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Seelsprangen

DKanner stinn an engem
Krees. Ee Kand steet an der
Métt a scheisst de Ball an
d'Luucht. Wdrend de Ball an
der Luucht ass sollen
d'’Kanner laachen. Wann de
Ball erem opgefaang gett
halen d'Kanner op mat
laachen. Dat Kand wat nach
laacht, flitt fir des Ronn

laacht.

Ein Spieler schldngelt
das Seil auf dem Boden
und ein anderer Spieler
versucht es durch
draufhipfen zu fangen.

D'Kanner setzen an engem
Krees. Ee Kand kritt de Ball
téschent seng Féiss
geklemmt. Elo geet et drems
de Ball mat déser Technik vu
Kand zu Kand

weiderzeginn, ouni dass
desen op de Buedem falt.
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Das Seil wird zu einem Kreis
gelegt. Die Spieler stehen um
den Kreis herum, je nach Alter
und Grofe ein paar Schritte vom
Kreis entfernt. Jeder Spieler
bekommt 3 (markierte)
Gegenstdnde die abwechselnd in
den Kreis geworfen werden. Fallt
ein Gegenstand neben den Kreis
darf der Spieler ihn wieder
nehmen und es nochmal
versuchen.




E Seel wou e Bengel dru
gestréeckt ass gett am

Krees iwwert de Buedem
gedréint. Déi aner Kanner

sti ronderem am
Krees a mussen driwwer
sprange soubal d'Seel
laanscht si kennt.

Fir dest Spill mussen
d'Kanner e Kork op hir

Stier leeen. Elo geet et
dréems weéie Kand de Kork am
Ldngste balancéiere kann.

kleng Gruppe vun 3-4

Kanner agedeelt.

All Grupp sicht sech en Eck am Spillf;
eld aus a kritt e Seel dat an

engem Krees op de Buedem geluecht
gett. An de Krees gett eng
Bestemmtn Unzuel u Korkestepp
geluecht (10-20). Nom Startsignal
geet et drems d'Stepp vun den anere
Gruppen ze klauen an an hiert
Lager ze bréngen. Allerdéengs duerf
ee just Stepp klauen, wa kee vun
der anerer Grupp an hirem Krees
steet. No 5-10 Minutte gett
d'Unzuel vun de Korkestepp gezielt.

Fir dest Spill ginn am Besch Quad
rater vun 1Meter op IMeter (oder
50cm op 50cm) mat Ficellen um
Buedem opgespaant. Elo ginn
d'Kanner a Gruppe vun 2-4
op d'Quadrater opgedeelt. Mat
uppen hunn si elo 5 Minutten
Zdit hire Quadratmeter

ze entdecken. Duerno kann een
sech an der grousser Grupp
austauschen, wat een
alles entdeckt huet.

All Kand sicht sech zwee
Bengelen eraus. D'Kanner
stellen sech sech entweder
an e Krees, an eng Rei, an
zwou Reie (fir eng Staffel)
oder zu zwee an zwee
beieneen. Elo geet et drems
e Kork op deenen zwee
Bengelen ze
transporteéieren.

Seelszeien

Bei desem Spill mussen
d'Kanner e Kork teschent
hir Knéikaul klemmen.

Elo geet et drems de

Kork mat deser Technik ze
transportéieren. Dest kann
z.B. als Staffel emgesat
ginn.




D'Kanner kréie Luppen
ausgedeelt a kennen domat
frai op

Entdeckungstour

goen.

Staffellaf mat Becheren

Op Bechere mat Ladcher,
Becheren op eng
Menscheschubbkar
transportéieren oder mat
verbonnenen Ae weiderginn.
Et gi vill Méiglechkeeten eng
Staffel mat engem
Becherwaasser ze
organiséieren.
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Bei desem Spill gett e
Staffellaf

gemaach bei deem
d'Kanner Korkestepp
op enger Lupp solle
balancéieren.

D'Kanner ginn a kleng
Gruppen agedeelt (4-

5 Kanner). Ee Kand ldit um
Bauch um Buedem.

Déi aner Kanner sollen

elo mat Waasser gefeéllte
Becheren oder op

deem sdi Reck stellen.
Eréischt wann se all drop sin
n, duerfen si se erem
erofhuelen.

Bei desem Spill gett eng
Ficelle iwwer 2-3 Meter no
Iwwert dem Buedem
opgehaang. Als éischt

sollen d'Kanner emol ouni
Lupp laanscht d'Ficelle iwwert
de Buedem krauchen. Duerno
gett am Grupp beschwat, wat
si entdeckt hunn. An enger
zweeter Phase widderhuelen
si dat nach emol mat enger

Lupp.

Bei desem Spill geet et
drems Korkstepp vun engem
Becher an deen aneren ze
schéissen an opzefdnken.

Bei desem Spill setzen
d'Kanner sech an de Krees.
D'Musek gett ugemaach oder
d'Grupp fankt un e Lidd ze
sangen. Et ass eng Lupp déi
am Krees weidergi gett. Wann
d'Musek stoppt, ass dat Kand
eraus, wat d'Lupp grad am
Grapp hat. Dat lescht Kand
am Krees huet

d'Spill gewonnen.

Dest Spill kann een am
Beschte spille wann et reent o
der grad gereent huet.
D'Kanner ginn a Gruppe vu 4
-5 Leit agedeelt. All Grupp
kritt ee Becher. Elo geet et
dréms wéieng Grupp hire
Becher als éischt komplett mat
Waasser gefellt huet

dat si dobausse fannen. Si
mussen also selwer
Erausfannen wei een d'
Waasser am beschten an de
Becher kritt a wou een et "¢

fennt (Moos ausdreck i
Pull sichen...) i




Bei desem Spill mussen
d'’Kanner Becheren aus
enger emgestemmter
Distanz mam Ball
emscheissen. D'Bechere
Kennen ennerschiddlech

wdit ewech oder héich stoen.
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Bei desem Spill gi
verschidde Naturmaterialien
ennert dem Duch verstoppt.
D'Kanner mussen duerch
Fillen erausfanne wat
verstoppt ass.

Naturmemory

Bei desem Spill steet déi
ganz Grupp um Ldinduch.

D'Kanner danzen op d'Musek.
Wann d'Musek stoppt gett d'

Ldinduch emol gefaalt.
Wann ee Kand de Buedem
beréiert ass et fir dés Ronn

Naturmandala leeen

Bei desem Spill kritt all
Kand eng gewessen Unzuel
Klameren. Elo geet et drems
deenen anere Kanner
Klameren zeklauen.

Dat Kand wat keng Klamer
méi huet ass eraus.

Bei desem Spill ginn
d'Kanner an zwou Gruppe
gedeelt. Vun der Grupp A
stellt sech ee Kand hannert
d'Duch. D'GruppB

muss elo mat (JO/Nee
Froen) rode wien hannert
dem Duch verstoppt ass.

Ein Kind verwandelt
mithilfe

der Wascheklammer
seine/n Partner/in in einen
Igel. Die Klammern stellen
die Igelstacheln dar.
Anschliefend tauschen die
Kinder die Rollen, sodass
jedes Mal in einen Igel
verwandelt wird.




Bei desem Spill kritt all
Kand eng gewessen
Unzuel u Klameren. Elo
geet et drems deenen
anere Kanner Klameren
ze ginn. Dat Kand wat
als éischt keng méi huet,
huet d'Spill gewonnen.

Mat Ficelle gett e
Spannennetz teschent
2 Beem installéiert. Déi
ganz Grupp muss elo
duerch klammen ouni
d'Seel ze beréieren.

Bei desem Spill kréien d'
Kanner hir Ae verbonnen.
Op engem Feld gi
Klamere verdeelt.
D'Kanner sinn deéi blann
Hénger, déi hiert Fudder

riwwer wann d'Klameren
All fort sinn.

Hei gett Montagsmaler
gespillt. Amplaz, dass
d'’Kanner d'Objete
molen, sollen si des mat
Ficelle noleeen.

Ee Kand huet Klameren
u sech hanken. Dat
anert Kand muss
d'Klamere mat
verbonnenen Ae vu
Kand A erofhuelen.

DKanner ginn zu zwee
an zwee un de Been ze
summe gestréeckt a
mussen esou e Parcours
oftreppelen.

Kanner musse mat
verbonnenen Ae laanscht
ee Parcours aus Ficelle
goen.




All Kand mécht ee An e klenge Kuerf ginn D'Kanner sangen e Lidd a
Steen an e klenge Naturmaterialie geluecht. ginn de Kuerf ronderem.

Kuerf. D'Kanner musse rode wat Wann d'Lidd eriwwer ass;
Duerno gett de Kuerf dran ass. muss dat Kand eraus aus

am Krees ronderem Schau nicht um dem Krees dat de Kuerf

ginn an all Kand muss der Fuchs geh’r an der Hand huet.

sdai Steen erem fannen.
um

D'Kanner mussen de

klenge Kuerf (gefellt
mat Buedem/Sand) esou
wdit scheisse wéi si
kénnen. Mat Ascht gett
gemooss weie Kand de
Kuerf am waditste
geschoss huet.




