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1. Kaboom 
· Υλικά: ξυλάκια παγωτού
· Ομάδες των 5-6 μαθητών
Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε οποιοδήποτε μάθημα. Γράφεις πάνω στα ξυλάκια το αντικείμενο που θέλεις να διδάξεις ή να αξιολογήσεις π.χ. μαθηματικές προτάσεις, ρήματα για να τα μετατρέψουν σε άλλο χρόνο, χώρες να βρουν τις πρωτεύουσες, εικόνες κλασμάτων κ.τ.λ. Μέσα στο δοχείο με τα ξυλάκια τοποθετείς και ξυλάκια που γράφουν «Kaboom». 
Οι μαθητές επιλέγουν ξυλάκι χωρίς να κοιτάζουν . Αν απαντήσουν ορθά μπορούν να κρατήσουν το ξυλάκι τους. Αν βρουν ξυλάκι  «Kaboom» πρέπει να επιστρέψουν τα ξυλάκια στο δοχείο. Νικητής είναι αυτός που θα έχει τα περισσότερα ξυλάκια στο τέλος. Συμμετέχουν όλοι οι μαθητές και ο νικητής δεν είναι απαραίτητα ο πιο ικανός.
2. M & M ‘s
· Υλικά: καραμέλες M & M ‘s ή παρόμοιου τύπου σε διάφορα χρώματα
· Όλη η τάξη
Ο δάσκαλος καθορίζει σε τι αντιστοιχεί κάθε χρώμα π.χ. κόκκινο:βρες ένα ρήμα από το κείμενο, κίτρινο:επίθετο, πράσινο: ουσιαστικό ή κόκκινο: κάτι που σε κάνει χαρούμενο, κίτρινο:λυπημένο, πράσινο: θυμωμένο κ.τ.λ.
Οι μαθητές παίρνουν με τη σειρά μια καραμέλα και απαντούν ανάλογα. 

3. Trashsketball
· Υλικά: οτιδήποτε μπορεί να χρησιμοποιηθεί σαν στόχος (π.χ. μπάλες και καθαρά καλάθια σκουπιδιών)
· Δύο ομάδες
Ένας παίκτης από κάθε ομάδα(διαφορετικός κάθε φορά) καλείται να δώσει μία απάντηση για το μάθημα ή να λύσει ορθά μια άσκηση. Για κάθε ορθή απάντηση ρίχνει μια βολή. Αν είναι επιτυχημένη, η ομάδα του κερδίζει βαθμό. Κερδίζει η ομάδα με τους περισσότερους βαθμούς.
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Δύο ομάδες
Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε οποιοδήποτε μάθημα. Ένας παίκτης από κάθε ομάδα(διαφορετικός κάθε φορά) καλείται να δώσει μία απάντηση για το μάθημα. Αν η απάντηση είναι ορθή η ομάδα του επιλέγει τετράγωνο στην τρίλιζα. Εναλλακτικά, στα κουτιά υπάρχουν επιλογές στις οποίες ο παίκτης μπορεί να απαντήσει για να συμπληρώσει η ομάδα του τρίλιζα.
[image: ]




5. Παιχνίδι με τη μπάλα
Υλικά :μαλακή μπάλα (κατά προτίμηση από σφουγγάρι για να μην κυλά)
Όλη η τάξη
Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε οποιοδήποτε μάθημα. Οι μαθητές στέκονται σε κύκλο και ρίχνουν ο ένας την μπάλα στον άλλο. Αυτός που παίρνει την μπάλα καλείται να απαντήσει σε κάτι που τον ρωτά αυτός που ρίχνει την μπάλα, να συνεχίσει μια ιστορία, να απαντήσει μια μαθηματική πρόταση, να συμπληρώσει μια τροφική αλυσίδα κ.τ.λ.Περιορισμός: ρίχνουν την μπάλα στα παιδιά που δεν έπαιξαν.

6. Bingo
Υλικά: κάρτες με εικόνες, λέξεις, μαθηματικές προτάσεις, σχήματα κ.τ.λ.
Όλη η τάξη
Μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε οποιοδήποτε μάθημα. Για ευκολία ετοιμάζουμε τις ίδιες κάρτες για όλους τους μαθητές. Οι μαθητές επιλέγουν 3 από τα αντικείμενα της κάρτας, όποια θέλουν. Νικητής είναι αυτός που θα διαγράψει πρώτος τα αντικείμενα που επέλεξε. Αν θέλουμε μεγαλύτερη διάρκεια, μπορούν να επιλέξουν 4 ή 5 αντικείμενα.

7. Επιτραπέζια παιχνίδια με πίνακα
Υλικά: πίνακας παιχνιδιού, πιόνια (οτιδήποτε μικρό αντικείμενο έχουν στην κασετίνα τους), ζάρια
Ομάδες των 4 παιδιών
Οι μαθητές ρίχνουν το ζάρι με τη σειρά. Ξεκινούν από την αφετηρία και ακολουθούν τις οδηγίες. Νικητής είναι όποιος φτάσει πρώτος στο τέρμα.
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8. Παιχνίδι στον κύκλο
Υλικά: χαρτί
Όλη η τάξη σε κύκλο
Ξεκινούν όλοι οι μαθητές με ένα υποκείμενο. Δίνουν το χαρτί τους στον διπλανό τους και γράφουν ένα ρήμα στο χαρτί που πήραν. Αλλάζουν πάλι χαρτιά και γράφουν ένα αντικείμενο ή κατηγορούμενο. Ανακοινώνουν στην ολομέλεια.
Το ίδιο μπορεί να γίνει και σε άλλα γνωστικά αντικείμενα με πολλές παραλλαγές.
π.χ. μετρούμε με τη σειρά και στα πολλαπλάσια του 5 λέμε “Bang” ,αλλιώς χάνουμε.
Δίνουμε καρτέλες οι οποίες ταξιδεύουν στον κύκλο με τη μουσική. Όταν σταματήσει η μουσική αυτός που κρατά την κάρτα πρέπει να ανακοινώσει το περιεχόμενο της κάρτας του.
9. Μυγοσκοτώστρα
Υλικά: 2 μυγοσκοτώστρες
Δύο ομάδες σε γραμμές
Έχουμε στον πίνακα πολλές πιθανές απαντήσεις σχετικές με το μάθημά μας. Οι 2 παίκτες που βρίσκονται μπροστά από την ομάδα τους παίζουν. Με το σύνθημα τρέχουν στον πίνακα και ακουμπούν τη σωστή απάντηση. Ο πιο γρήγορος παίκτης κερδίζει βαθμό για την ομάδα του. Δίνουν τη μυγοσκοτώστρα στον επόμενο και πάνε στο τέρμα της γραμμής. Κερδίζει η ομάδα με τους περισσότερους βαθμούς.
10. Παντομίμα ή ταμπού
Υλικά: κάρτες με λεξιλόγιο σχετικό με το μάθημα
Δύο ομάδες
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