Spiele zu den Berufen

Handwerker XE "Handwerker" 
Zwei Kinder dürfen den Raum verlassen und sich draußen absprechen. Sie kommen als "Handwerker" wieder rein:

Handwerker:
Wir kommen aus dem Morgenland.

Die Sonne hat uns braun gebrannt.

Wir arbeiten den ganzen Tag.

Klasse:
Womit denn?

Handwerker:
Mit gutem Werkzeug.

Klasse:
Was macht ihr denn?

Handwerker:
Ratet mal!
Klasse:
Ihr seid Spitzbuben!!
Handwerker:
Nein, ehrliche Leut!!
Klasse:
Zeigt euer Handwerk!

Die beiden mimen ihr Handwerk, die anderen müssen es erraten.
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Beruferaten XE "Beruferaten" 
Ein Kind (oder auch eine Gruppe von zwei, drei Kindern) verlässt den Klassenraum. Die anderen wählen sich jeder ein Handwerk oder einen anderen Beruf aus, den sie mit einer typischen Bewegung symbolisieren können. Eventuell muss die Lehrerin dies ein wenig (im Flüsterton mit dem betr. Kind) korrigierend begleiten. Wenn alle bereit sind, wird das Kind hereingerufen und muss nun so viele Bewegungen wie möglich erraten.

Bist du Schuster?

Bist du Bauer? usw.

Dabei kann verabredet werden, dass das Kind bei jeder Bewegung dreimal oder nur einmal raten darf. Entsprechend können Punkte gegeben werden.

Variante: Die Kinder von draußen werden nacheinander hereingerufen. Dabei wird verglichen oder gezählt, wer mehr Berufe erraten kann oder mit weniger Fragen auskommt.
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Wortpaare oder "Memory" XE "Wortpaare oder \"Memory\"" 

 XE "Memory" 
Beherrschen die Kinder auf einem bestimmten Gebiet einen gewissen Wortschatz, kann ein Klassenspiel nach dem Prinzip von "Memory" gespielt werden (ab 3.-4. Klasse). Zwei Kinder, die Spieler, verlassen zunächst den Raum. Ein Kind wird zum Aufschreiben der Punkte an die Tafel beordert. Die übrigen Kinder setzen sich auf die Tische, werden ganz still und erhalten von der Lehrerin im Flüsterton jeweils ein Wort, das sie sich gut merken müssen. Die Worte bilden Paare, z.B. aus der Thematik "Handwer​ker, Berufe":

Schneider - Hemd; Maler - Pinsel; Schmied - Eisen... usw.

Wenn sicher ist, dass jedes Kind sein Wort erinnert, werden die beiden Spieler – nennen wir sie Barbara und Anton – hereingerufen. Barbara beginnt und fragt zwei Kinder nach ihrem Wort. Bilden diese ein Paar, so bekommt Barbara einen Punkt und darf fortsetzen mit Fragen. Die beiden "erratenen" Kinder setzen sich auf ihre Stühle. Hat Barbara jedoch kein Paar erwischt, so kommt Anton an die Reihe und versucht mit zwei Fragen sein Glück. Barbara und Anton machen so lange weiter, bis sie alle Wortpaare erraten haben, d.h. bis kein Kind mehr auf dem Tisch sitzt. Wer von den beiden mehr Wortpaare erraten hat, hat gewonnen.

Varianten: Natürlich eignen sich auch andere Wortschatzbereiche für dieses Spiel, z.B. Tiere und ihre Farben:

Elefant - grau, Flamingo - rosa, Bär - braun...

oder Körperteile und ihre Funktionen

Augen - sehen, Füße - laufen, Hände - klatschen...

Das Spiel kann in der 4.-5. Klasse auch als "Vokabelspiel" gespielt werden. Die Wortpaare sind dann je​weils ein deutsches Wort und seine Übersetzung in die Muttersprache.
