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Vorwort
Diese Kartei umfasst 38 Spiele, die sich für den Klassenraum eignen. Neben Mitmachgeschichten 

finden Sie hier Spiele für den Stuhl-, Sitz- oder Stehkreis, die Sie keine Vorbereitung und auch 
fast keine Materialien kosten. Für die Spiele im Kreis sind häufig feste Plätze erforderlich. Nutzen 
Sie dafür die bereits vorhandenen Stühle, Sitzkissen oder markieren Sie Plätze mit Klebeband. 

Beziehen Sie die Kinder beim Einrichten des Kreises mit ein, indem sie z. B. die Stühle anordnen. 

Beim Einsatz von Musik können Sie auf unterschiedliche Medien wie einen CD-Player oder eine 

Bluetooth-Box zurückgreifen.

Mit den 38 Spielen für den Klassenraum haben Sie immer mehrere Spiele parat, die Sie je nach 

Gruppe und Situation spontan einsetzen können. Versammeln Sie die Kinder zu Beginn jedes 

Spiels im Kreis und erklären Sie die Spielregeln. Signalisieren Sie klar und deutlich, wann ein Spiel 

beginnt und wann es endet. Dafür können Sie auch ein wiederkehrendes akustisches Signal, z. B. 

eine Pfeife oder einen Gong, einsetzen. 

Bei vielen Spielen können Sie mitspielen und so die Kinder motivieren sowie bei der Durch-

führung unterstützen. Das ist allerdings nicht bei allen Spielen möglich, z. B. nicht, wenn Sie die 

Musik bedienen. Die Angaben zu Gruppengröße und Alter der Kinder sowie zur Spieldauer sind 

Vorschläge, die Sie individuell anpassen können.



Spielart

Alter

Gruppengröße

Dauer

Materialien





Vorlieben
Die Kinder sitzen im Kreis. Reihum steht jedes Kind auf und nennt etwas, das es gerne mag 

oder macht. Dies kann etwas zu essen sein, eine Tätigkeit, ein Hobby, eine Sportart usw. Alle 

Kinder, denen das Genannte auch gefällt, stehen ebenfalls auf. Wer davon mäßig angetan 

ist, bleibt sitzen. Wer es gar nicht mag, geht in die Hocke. Das Spiel macht die Vorlieben und 

Abneigungen der Kinder deutlich und fördert den achtsamen Umgang miteinander. Achten 

Sie darauf, dass die Kinder keine Personen nennen.

Kreisspiel

ab 6

8 bis 20 Kinder

10 bis 15 Minuten

keines





Kreisspiel, 
Reaktionsspiel

ab 6

10 bis 20 Kinder

10 bis 15 Minuten

keines

Zimmersuche
Die Kinder treff en sich im Stuhlkreis, ein Kind stellt sich in die Mitte. Entfernen Sie den frei 
gewordenen Stuhl aus dem Kreis. Das Kind in der Mitte fragt ein beliebiges Kind im Kreis: „Ist 

bei dir ein Zimmer frei?“ Das gefragte Kind antwortet: „Ja, aber nur für alle, die …“ und nennt 

ein bestimmtes, sichtbares oder nicht sichtbares Merkmal, z. B. „Alle, die eine blaue Hose 

tragen“, „… einen Zopf haben“, „… gerne Spaghetti essen“. Alle Kinder, auf die das genann-

te Merkmal zutriff t, tauschen ihre Plätze. Das Kind in der Mitte sucht sich währenddessen 
einen neuen Stuhl – auch wenn das Genannte nicht auf es zutriff t. Wer keinen freien Stuhl 
fi ndet, geht als Nächstes in die Mitte. Das gefragte Kind kann auch eine Antwort geben, die 
nur auf es selbst zutriff t. Dann tauscht es mit dem Kind in der Mitte. 
Wenn eine Antwort auf alle zutriff t, so tauschen alle ihre Plätze.





Befi ndlichkeiten
Die Kinder sitzen im Stuhlkreis, ein Kind stellt sich in die Mitte. Entfernen Sie den frei gewor-

denen Stuhl aus dem Kreis. Das Kind in der Mitte fragt ein beliebiges Kind in der Runde: „Wie 

geht es dir?“ Drei verschiedene Antworten lösen folgende Reaktionen aus: 

• Sehr gut: Es geschieht nichts, das Kind in der Mitte fragt jemand anderen.

• Gut: Die beiden Nachbar:innen des gefragten Kindes tauschen ihre Plätze. 

Das Kind in der Mitte versucht, sich auf einen freien Stuhl zu setzen. Gelingt dies, 

so geht das Kind, das keinen Platz fi ndet, in die Mitte.
• Schlecht: Alle wechseln ihren Platz. Wer keinen freien Stuhl 

fi ndet, geht in die Mitte. Kreisspiel, 
Reaktionsspiel

ab 6

10 bis 20 Kinder

10 bis 15 Minuten

keines


