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Spiele mit Bewegung
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Sackhipfen

Material: 3-5 Kartoffelsacke

Spielbeschreibung: Die Spieler steigen in die Kartoffelsdcke und hal-
ten sie mit den Handen in Hifthéhe fest. Wollen mehr Kinder mit-
spielen als Kartoffelsdcke vorhanden sind, so werden mahrere
Durchgénge gespielt; die Gruppensieger kénnen in einem Endspiel
gegeneinander antreten. Die Teilnehmer der jeweiligen Runde stellen
sich wie beschrieban hinter der Startlinie auf und warten auf-das
Startkommando des Spielleiters: ,Auf die Platze — fertig — los!" Und
schon hipfen die Wettiaufer auf die Ziellinie zu, Wer einen anderen
Hapfer anstafl, um ihn zu Fall zu bringen, wird disqualifiziert. Wer
von selbst hinfallt, steht wieder auf und setzt das Rennen forl. Sieger
ist, wer die Ziellinie als Erster Uberhlpft. Der Spielleiter mul nach
dem Start zur Ziellinie' laufen, um dort diz Reihaniolge der Spieler,
die die Zigllinie Gbergueren, festzustellen. (TR)
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Alle stellen sich im Kreis auf. Auf ein Kommando geht's
los. Jeder verschranke die Arme vor der Brust und hipft
auf einem Pein. Jeder muss versuchen, die anderen aus dem
Gleichgewicht zu bringen; ohne selbst das Gleichgewicht
20 verlieren. Wer sein zweites Bein auf den Boden nehmen
muss, damit er nicht umfillt, muss ausscheiden. Wer am
Schluss iibrig bleibt, ist der Sieger-Hah.
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FISCHER

Alle Mitspieler sind Fische, einer ist der Fischer.

Bei dem Ruf: ,,Fische ins Wasser” rennen alle Fische zu einem Punkt, der vorher
als Meer bezeichnet wurde. Bei dem Ruf: ,Land”, rennen alle zu dem so be-
nannten Punkt.

Bei dem Ruf: , Der Fischer kommt”, legen sich alle schnell auf den Boden, und
zwar so, dall ener dicht neben dem anderen liegt. Wer keine Korperberlihnung
hat, kann vorn Fischer gefangengenommen werden.

Gelingt es dem Fischer, einen zu fangen, so wird der zum nachsten Fischer, ___
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Kekse . . Y
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Zunidchst werden zwei Mannschaften gebildet. Danach
wird eine Rennstrecke mit Start und Ziel ausgernacht. Am
Ziel stehr fur jede Mannschaft ein Stuhl. Auf den Stiihlen
liegen fiir jede Mannschaft Kekse bereit - fiir jedes Mann-
schaftsmitglied ein Keks.

Die Mannschaften stellen sich hinter der Startlinie auf.
Und dann geht's los: Die beiden ersten Spieler rennéen zum
Stuhl, nebhmen den Keks und essen thn auf, wihrend sie
zum Start zuricklaufen. Der nachste Spieler der Mann-
schaft darf aber erst starten, wenn der vor ihm laufende
Spieler angekomimen ist und einen — deutlhchen — Pfeifron
ausgestofen hat! Das ist erst das Startzeichen fir den
nachsten Spieler. Je trockener die Kekse sind, umso schwie-
riger wird die Pfeiferel. Die Mannschaft, deren letzter Spie-
ler zuerst ins Ziel kommr und einen sauberen Pfeifton von
sich gegeben hat, ist Sieger!




- Mehrere Mitspieler
. Vielestrohhalme - -~ -
=~ Dunnes Papier (Luftpostpapier) '
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Strohhalme habt thr doch sicher im Haus. Oder? Ihr holt
sie euch. Jeder der Spieler bekommr einen, den er in den
Mund stecke. Einer beginnt das Spiel, indem er damit ein
dinines Blatr Papier ansaugt. Der nachste Spieler muss nun
ebenfalls dieses Papier mit seinem Strohhalm direkt vom
ersten Spieler ansaugen und auch wieder weitergeben. Fallt
das Papier herunter, misst ihr wieder von vorne anfangen.
Das Spiel konne ihr als Geschicklichkeitstest spielen. Wenn
ihr aber genug Spieler seid, kénnt thr auch zwei Mann-
schafren bilden und einen Wettkampf abhalten.
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WETTLAUF

Zwei Gruppen stehen hinter einer Startlinie. Die beiden ersten klemmen sich
einen aufgeblasenen Luftballon zwischen die Beine und versuchen die gegen-
iberliegende Wand zu ereichen. Wer seinen Ballon verliert oder mit den Hén-
den beriihrt, fangt wieder von vome an,

Dort angekommen, nehmen sie den Ballon in die Hand, laufen zuriick zur Start-
linie und Uberreichen ihn dem nachsten Mitspieler.
Oder:

Jeder bekommt einien Luftballon, klemmt thn zwischen die Knie und versucht in
40 Sekunden so weit wie maglich zu kommen,

Sockenschlacht

Alle Mitspieler ziehen ihre Schuhe aus und setzen sich auf den Boden. ‘

Nun mub jeder versuchen, dem anderen ihre Socken auszuziehen. Wer am Ende des Spiels die
meisten Socken gehortet hat, ist Sieger.

Wichtig: Alle diirfen sich nur kriechend fortbewegen.

= P




Feuer, Wasser, Blitz

Ein .Spielleiter, alle anderen rennen herum.
Der Spielleiter -ruft Begriffe, die anderen milssen 50 sc]:lneil wie moghch reag:eren Wer als
letzter reagiert, scheidet aus. A

Begriffe (beliebig erwéiterbar_):__
FEUER: auf den Bauch legen. ~ -
WASSER. irgendwo draufstellen’ J
BLITZ: sofort starr stehenbleiben
DONNER: auf den Boden stampfeu

SONNE. Arme ausstrecken 'Beme grﬁtschen




Man bilder Mannschaften von je zwei Spielern. Einer ist
die Mumie, der andere der Einbalsamierer. Dazu erhilp
jede Mannschaft zwei Rollen Toilettenpapier. Die Einbal-
samierer fangen auf Kommando an, ihre Mumie mit dem
Papier einzuwickeln. Man darf am Ende von der einge-
wickelten Person nur noch Augen, Nase und Mund schen!
Die Mannschaft, deren Mumie zuerst fertig ist, wird zum

Sieger erklirt!

Captain Video |

{®flr3bis20)

Bei »Captain Videow gebien wir eine Bewe-
gung weiter. Das geht am leichtesten, wenn sich die
Spieler im Kreis aufstellen und sich nach der Er-
klarung des Spizls nach aullen wanden. gine Person
steht in der Mitte und ist Captain Video. Der Captain
tippt @inem Spieler aus dem Kreis auf die Schulter,
was flir ihn das Zeichen ist, sich umzudrehen,

Captain Video fishrt nun eine einfache Bewe-
gung aus, zum Beispiel einen Knicks mit Augenzwin-
kern, Der zweite Spieler muB gut aufpassen, denn er
muB die Bewegung genau wiederholen und dem
dritten weitergeben, Der Captain nimmt den freien
Platz im Kreis ein, diesmal aber mit dem Gesicht
nachinnen, damit er besbachten kann, was aus sei-
nem Zwinkerkmcks wird

56 geht es waiter bis zum letzten Spieler Mit
ihm zusammen tritt der Captain in den Kreis. Beide
schauen sich an, und auf sdreix machen beide gleich-
zeilig die Bewegung —die eigentlich gleich sein

solite, aber mieist kaum mehr wiederzuerkennen ist.



Pferderennen

Alle Mitspieler — auch der Spielleiter — sitzen im Kreis.
Sie ahmen Gerausche und Stimmung bei einem Pferde-
rennen nach. Das beginnt damit, daB sich alle Spieler
auf die Oberschenke! schlagen und dabei sprechen: | Ta-
rab, tarab, tarab . . .*

Diese Bewegung und das Gemurmel werden wéhrend des
ganzen Spieles beibehalten. Zusatzlich gibt der Spielleiter
durch Zwischenrufe und Vormachen an, was jeweils zu
tun ist:

.Rechtskurve" — alle legen sich nach rechts;

. Linkskurve" — alle legen sich nach links;

,,Oxer'— alle deuten mit erhobenen Armen und kurzem
Aufstehen einmal eine Sprungbewegung an;,
Doppeloxer — alle deuten zweimal die gleiche Sprung-
bewegung ani;

.,Dreifacher Oxer" — alle deuten dreimal die Sprungbewe-
gung an;

wZuschauertribiine" — alle'jubeln;

..Gerempel zwischen den Pferden” — alle buhen;
Wassergraben" — alle blubbern mit den Fingern an den
Lippen;

Hufeisen verloren" — alle machen mit dem Finger im
Mund , klong" usw.

Die Liste kann durch beliebjge weitere Gerausche und
Bewegungen erganzl werden,

Das .,Pferderennen’ eignet sich gut zum Abbau von ver-
baler und motorischer Unruhe und macht dariber hinaus
- nicht nur Kindern — Spaf.

— A0 —




BEWEGUNGS-
SPIEL

Ort:

am besten im Frelen; griBare

Raume sind auch maglich.

Dauer:
€a, 15 Mimuten.

Elgnung:

Kinder ab & Jahven, Jugendliche
und Erwachsens. Geeignet, um
Bewegungsbedirfnisse zu be-
friedigen; fbrdert  Reaktions-
schnelligkeilt und Umgang it
dem Ball. Fir Gruppan zwischen
10 und 20 Spislern,

Pidagogische Hinweise:
Das Spiel varmag Jiingera wia Al-

BALLJAGD

Beschrelbung des Spiels;

Es warden 2wai stwa glelchstarke Mannschatten gebildet, die sich

Jadaf_ Seleler erhiilt sinen Tiernaman. Jeder Tiemame ist moma:sag
auchin der mmﬁaﬂ vorhanden, so daf as beisplalsweise zws| wFlchsa",
2wei  Marder", zwel , Tiger" und zwei , Léwen* gibt. Der Ball iegt 2wieshen dor
Mannmmn: Der Spielleiter erzihit zine Gasehilchts, In der Tiernaman vorkom-
men, Sgahak_l einer dar den Splalem zugewiesenen Tiernamen gsnannt wird, stirzen
sich beide Spisler auf den Ball und versuchen thn zu bekommen. Der schnellere von

beiden versucht mit dem Ball, den anderen abzutrefian, Dleserlsli'? Sicharheit, wenn
ef an seina urspriingliche Stalle In der Mannschaft zurlickgelangt isL. Gehtder SchuB
i , kann dar Spialer seinerseits varsuchen; dan anderen abzutretfan. Stets

tere anzusprechen und vern

dert durch seine Konzeption
Wattbewerbsorientierungan, Die
Splelforderungen beziehen sich
aul Konzentration, Reaktions-
schnelligkelt und Trefisicherheit
mit dem Ball. Auch das Sprach-
und Fabullervermdgen kann ge-

férdart werden. Das Spiel ist mo-
tarisch s0 anstrangend wia
viela Bewegungsspiale

umd fessell gleichwohl die Kon-
zentration eller Splater. Der Spiel-
leiter solite ais Geschichlener-
zAhler das Spiel starten, Bel Jin-
geren odar bei stark heterogen
zZusammengesetztan Gruppen sl
es wichiig, in etwa gleichwerlige
Spieler mit gleichem Tiemaman
auszustatten. Dies kann man un-
ter Hinwels auf das Tier recht gut
machen.

muB von dem Punkt geworfen'werden, an dam der Spisier in Ballbesitz geknnigen
Ist. Wird elner der beiden Spleler abgetroffen, erzBhit er die Geschictite waiter, und

def Spielleitar Ubermimmt seine Aolle und seinen Tiemamen. i

Variationen: . AL E:
Man kann auch vareinbaren, daf der Splelisiter dia ganze Zsit die Geschic
Abgetroffens Milsplaler wachsein In die gegnerischa Mannschal (iber, Dar i
mu8 von einem anderan Spieler der Mannschaf iibemomimen werden (dér jetzt auf
wel Tiernamen reagieren muB). Reagiert ein Spisler bei Nannung seines Tiema-
mens nicht, mu er zur andaren Mannschaft Oberwachssin,

Hilfsmittel und Hilfen tiir dle Durchfilhrung:

Ginstig ist ein welcher Saftball. Bei Jingeren ampfiehlt es sich, zum Spiel eine pas-
sende Geschichie zu arfinden. Um dis Ubersichiiichkelt zu erhaltan, sallten sich die
Spieler einer Mannschaft an den Handen lassen.

il
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BEWEGUNGS-
SPIEL

Ort:

im Frelen (Wiese, Rasen, Sport-
platz); auch in sehr grofen Rau-
men mdéglich.

Dauer:
ca. 10 Minuten.

Eignung:

Kinderab @ Jahren und Jugendli-
che, Folg! stirkeran Bawegungs-
badirinigsen der Spleler, ohne
dall daullichare Wattbewarhs-
orientierungen  auftrstan.  Far
Gruppen zwischen 20 und 40 Mit-
gliadern.

Pidagogische Hinweise:
Das Spigl arforden nicht nur Kor-
pargeschick und Kondition, son-
dern auch das richtige Einschat-
zen der eigenen Miglichkeilan,
Durch den Wechsel In die gagne-
rischa Mannschaft kbnnen starke
wettbewerbsarientierts  Varhal-
tensweisen vermieden werdan,
Melstist der Spislieiter In der Aol-
ie des Schiedgrichters notwendig
— insbesondere bei jUngeran
Spielern. Er entscheidet, wann
der Pleifton unterbrachen wurde,
und gibt damit die Jagd suf den
RATTENFANGER frei. Das Spiel
st besonders emplehignswert,
wann starke Bewegungsbedirf-
nisse in der Gruppe vorhanden
sind,

RATTENFANGER Il

Beschreibung des Spiels:

Zwsi StEmmae von', Ratten” halten sich In zwel sinandsr gagentberliegandan, atwa
gleichgraBen Feldern aul, deren Bagrenzungen sie nicht verlassen dirfen, Abwech-
seind jaweils siner aus dem Stamm wird zu sinem RATTENFANGER. Dazu arhalt er
eine Fidte ader aine Pleile. Mit deran Hilfs betritt er das gegeniiberilegende Spielfeld
des anderen  Rattenstammes®. Solangs er ununterbrochien auf der Pleife blast,
kannihm nichts passieren. Ganzim Geganteil: alle Rattan, die erabschlagl, sind .ge-
bannt” und missen stehenbleiben. Sobald der Ratenfangsr wieder im eigenan Feld
angelangtist, miissendie ;gebannien” Aatten In seinen Stamm dberwechssln. Aber

auch der  Rattenfangar" (st gefdhrdet. Unlarbricht er nur ein sinzlges Mal den Pfeit-
tan, kiinnen die ,Ratten" Jhn aut threr Spislfeldhalfte tangen. Galingt digs, mud ar
zum Hattenstamm Oberwachseln, und alle von ihm gebannten” Aatten verlieren ih-
ren .Bann™ und kdnnen bel ihrem Stamm bieiben.

Variationen;

Bai griBaren Gruppen kinnen auch zwei IATTENFANGER gleichzeltig auf die Jagd
gehen. Beide missen wohlbehalten ins sigene Feld zurdckgelangen, um die .ge-
bannten” Aatten In den sigenen Stamm zu Oberflhren,

Hilfsmittel und Hilfen fiir die Durchtiithrung:

Das Spielfeld darf nicht zu groB und nicht zu klgin sein, anderenfalls witre es zuleicht
(oder zu schwer) Hor den RATTENFANGER, Das Signal des Spielleiters zur Jagd auf
den RATTENFANGER sollte sehr deutlich und gut zu hiran seln. Es sollte vareinbart
waerden, da jeder sinmal RATTENFANGER sain darf,

— Al -



Laut - Leise
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Raketenstart

Zum Ldsen von Spannungen kann ein Raketenstart gute Dienste

leisten. Er beginnt damit, daB die Kinder .

— mit den Fingern auf den Tisch trommeln, erst leise und langsam,
dann immer schneller und lauter,

— dann mit den flachen Hénden auf den Tisch schlagen oder in die
Hinde klatschen, ebenfalls mit zunehmender Lautstirke und zu-
nehmendem Tempo,

— mit den FiiBen stampfen, auch hier wieder leise und langsam be-
ginnend und immer lauter und schneller werdend,

— leise summen und brummen bis hin zum lauten Schreien;

— Ldrm und Bewegung steigern sich mehr und mehr, die Kinder
springen von ihren Platzen auf, werfen mit einem lauten Schrei
die Arme in die Luft — die Rakete ist gestartet.

Langsam setzen sich die Kinder wieder hin. Ihre Bewegungen be-

ruhigen sich. Der Lirm ebbt ab, nur noch ein Brummen ist zu ho-

ren, das immer leiser wird, bis es ganz verstummt — die Rakete ist
in den Wolken verschwunden. '

. TCgen.
e
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WAHRNEHMUNGS-
UND DENKSPIEL

Ort:

in grdferan Rdumen; auch im
Fraien moglich.

Dauer:
10 Minuten und langer,

Eignung:

Kinder ab 6 Jahren, Jugendli-
che und evtl. auch Erwach-
sene.  Fordert  Wahmneh-
mungsfahigksit,
Konzenlration und grobmato-
fisches Geschick. Eher flr
kisinasre Gruppen zwischen
10 und 15 Spielern empfsh-
lenswart.

Padagogische Hinweise:

Das sehr spannende Spiel
fardert Konzentration, motori-
sche Gaschicklichkeit und
Wahrnehmungstahigkeit. Der
Spiellziter sollte das Spiel in
der Rolle gls Hauptling begin-
nen. Die Splelgaschichte ist
insbesondere bel |Ungeren
sehr wichtig. Durch Verklai-
dungen und Raguisiten kann
man dan |nheil des Spiels
betongn und den SpaB am
Spial erhéhen. Wichtig ist,
dalii wahrend das Spiels abso-
lutes Schwelgen herrschi,
Dien Bleichgesichlern sollten
dle Augen verbunden wer-
den. Vielleicht kann sine
atwas kirzers Geschichia gls
Einstimmung in das Spiel
recht gnstig sain.

INDIANER IN DER NACHT
Beschreibung des Spiels:

Ein Trupp van Bleichgesichlarn sitzt in einem Blockhaus und hilt Wachs. Es
ist Nacht; und nun schieichen aus allen 4 Richtungen Indianer heran, um dle
Blgichgesichter zu dberraschen und zu arschrecken. Kannen die Bleichge-
sichter die heranschleichenden Indianer hdran, odarwaren die Indianar dalir
zu geschickt? Zunachst wird die Gruppe der Indianer gebildat: mindestens
4 Indianer und ein Hauplling, Jeder Indlaner geht in eine Ecke des Raumes.
In der Mitte des Raumes steh! das Blockhaus, Mit verbundenen Augen sitzen
dia Bleichgesichter um einen Tisch herum. Es sollten doppslt sovig! Blelch-
gesichier wie Indianer sein. Die Indianer schieichen sich haran, der Haupt-
ling bleibt an einer Wand des Raumes stehen, Jeweils ein Indlaner stelit sich
hinter ain Blgichgesicht. Hat jeder Indiansr seipen Platz gefunden, ruft der
Hauptling: ,Hough! Ich habe gesprochen. Nun missen alle Bleichgesichter
die Hand haben, die glauben, hinter ihnen stinde einer,

1) Haben sis racht, lauschen sie Ihre Rolle mit dem Indianer,

2) Irren sie sich, steht hinter ihnen kein Indianer, verlassen sie fireine Runde
den Wilden Westen", um Mut zu schéplen,

3) das Bleichgasicht hat den indianer hinler sich nicht hemerkt. Es muf fir
eine Runda sainen Schrecken kurieran, Der arfolgreiche indianer wird mit
einar Feder balohnl, die er sich ansteck!; bei drel Federn wird er zum Haupt:
ling. Dieser wird wledar zum einfachen Krieger,

4) das Biaichgesicht hat racht: Hinter ihm stehtatsachiich Kein indianer. Wei-
tar Wache halten!

Varlationen:

Der Phantasie ilir &hnliche Spislgeschichisn sind keine Grenzen gesatzl,
Wie ware es, wenn [ndianer versuchen solllen, in der Nacht ihre gefangenan
Brader und Schwestern zu bafraien? Ob die ,blinden” Bleichgesichlar as
wohi marken, welcher der Indianar da betrsit wird?

Hilfsmittel und Hilfen fiir die Durchflihrung:

Der Spielielter sollte daraul achten, dal Spielmaterial und Requisiten bereit-
liegen: Tlcher zum Verbinden der Augen, Stirnbander und Federn ir die
Indianer — vizlleicht augh ein Federschmuck des Hauptiings und Hite flir die
Bleichgesichier

_./f({.._




Entspannung
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Coldene Regeln

zum erfolgreichen
Meditieren |

@ flichtzn Sie das Klassenzimmer oder
den Gruppenraum hehaglich ein

o Kléren Sie vor Beginn der Meditati-
an; ol diz auBeren Umstande zum
Meditieran gesigr=t sind. Unglinst]
ge Urnstande waren ungeldste Kan-
flikte und Rivalitaten in der Kinder-
gruppe, Bauldrm vgr dem Gebauds,
bevorstehende Proben usw,

o Wann Sie dis Kingz aufihrzm Rlatz
meditiersn lassen, ordnan Siz varhes
an, ihren Tisch abzurgumen, um
micht vom Neditizra angalenkt und

zum: Troceln verlsitas 20 werden.

o Um dia Ruhe nach dem Meditieren
aifrechizuernalten, fuhren Sie fur
die Kinderaulerungen enen
Sprachstein” ein, den die'Kinder
raihum weitacraichen, Wer ihn be-
kommt, darf sprechen, Man darf den

tein aber auch, ahne etwas zy-sa-
gen, weitergeben. Damit entfallt das
storende Melden -

d Auflu- ey

i

[ }f}

w@w

@ Zwirigen Si2 ke Kind zum Mit-
macren, 'Sidern. -

Zurickziehen kopran, \Welsan
Siesie fraundlch, sber e

stimmt daralil hin, 2alt Sie
jetztpieht gesigriwerden

machten. B lobird sich, kanse-
quent zu bleiben, denn falls die
ersten Verzuche érfalgreich sind,
Werder auch die S:5res mitmachen

@ Bereiten Sie 2lle Dinge, die Siezur
Meditation brauchen, lange vor: hrar
Ankupdigung grfé und einsatzbe-
rettvar Bealetmuslk auf der Cassette
sollte abspiaiberen singestellt, der
Cassettenrecorder fur alle gut horbar
Im Klassenzimmer laziert sein, Der
Diaprojekior stehit efeits auf dem
richtigen Platz mit eingeleatem Dia.

@ Lassen Sie diz Xinder aile Matarialien,
die Sie zum Kacharbaiten der Medi-
tationseindrucke beratigen, noch
vor der Meditztion unter ihrer Bank
bereitegen, um moglicfist viel Ruhe
aus der Meditation fur die Nach-
bereitung bezubehalten,

® Wenin alles vorberelter ist, versuchen
Sie stets, Spannung auf die hevorste-
henda Meditation zu erzeugen.

@ Eine gekrimmte Sltzhaltungmit
Rundriicken engt den Bauch- und
Beckenraum ein, wodurch nicht pur

N2
o . HieRackenmuskulatur ge-
i N X schiwseht wird und somit

die Haltung vetkummert,
sonderm auch dar Atem
zunehmend flacher wird:
Praktizieren Sie deshalb
einp gerade, aber be-
tueme Silzha_l_m na;
urm Fehlhaltungen
vorzubeugan und
die Konzenlrati-
anstahigkeit 2u
steigern.

o Die FuBe stehen fest auf dem Boden
und beruhren ihn mit'der ganzen
Fuisohle. Die ¥nie zaigen dabel hach
auBen. Die Hande lingen locker auf
diem Obarschenkelund der Blick
zejgt gerade aus. Im Ricken sollen
die Kinder die Stupllehne spuren.

o Stellen Sie den Kindern bei den er-
sten Meditationsversuchen frei, dia
Augen zu schhieBen, damit kein
Zwang aufkemmt und keine Ableh-
nung gegen das Meditieren entsteht,

@ Geben Sie den Kindern Formulie-
rungshitfen, damit sie lerrian, ihre in-
neren Eindriche liesser zU verbalisie-
ren: ,Das fubit sich an wiz..", _ das
siehtaus wie ", ,das erinnert mich

AN LS

o Kritisieren Sie nie AuBerungen der
Kinder, und weisen Sie Kinder, die
spéttische Bemerkungen {iber AuBe-
rungen anderer machen, freundlich
aber entschlossen zurecht. Dann er:
leben Sie, daB immer mehr Kinder
sich offnen und sich trauen, Uber
ihre Eindriicke zu sprachen,

@ Begrenzen Sie die Erzahlzeit nach
der Meditation, damit die Kinder
nicht in nichissagendes Schwitzen
geraten, Brechen Sie intultivan der
Ihnen richtig erscheinanden Stelle,
2.8. mit einem Lob, ab; , Ich freue
mich, daB alle so gut mitgemacht
haben. Morgén wollen wir das noch
einmal probieren,”



~A6-

Zauberatem

Anleitung: ,Du weiBt schon, daB du mit deinem Atem zaubern
kannst?... Wir atmen natirlich immer, wenn wir wach sind, wenn wir
schiafen. Aber wir zaubern nicht immer mit unserem Atem. Wenn wir
mit ihm zaubern wollen, dann kdnnen wir unseren Atem zu Teilen un-
seres Korpers schicken, die sich nicht gut fithlen. Und mit Hilfe unse-
res Zauberatems konnen sich die Teile des Karpers dann besser
fahlen. :

Und vielleicht geht es dir jetzt gut, und es tut dir nichts weh. Darum
kannst du dies ausprobieren fir eine spatere Zeit, wenn du es ge-
brauchen kannst.

Driicke eine Hand ganz fest zusammen, bis es dir wehtut...Presse die
Hand weiter zusammen und fang an, deinen Zauberatem zu Hilfe zu
schicken. Atme in diese Hand hinein, so dapB dein Atem den Schmerz
lindern kann. LaB deinen Atem die Hand 6ffnen, lockerer und lockerer
werden, Stell dir vor, daB dein Zauberatem allmahlich die ganze Hand
umgibt und sie einhilit und sie sanft streichelt, so daB die Hand sich
wieder entspannt und gut fihlen kann...

So, nun komm mit deiner Aufmerksamkeit zu uns zurick...Was hast
du bemerkt?..."

Anmerkung: Hier konnen die Kinder lernen, ihren Atem zu Korperiellen
zu schicken, die angespannt, mide, krank oder von Schmerz geplagt
sind. Wenn sich ein einzelnes Kind verletzt hat oder sonstwie
Schmerzen hat, konnen Sie ebenfalls mit diesem Experiment helfen.
Falls das Kind weint, warten Sie, bis die Tranen versiegt sind. Beto-
nen Sie, dall der Zauberatem selten alle Schmerzen nimmt. er kann
sie allerdings viel schwéacher machen. Fir gine Auswertung eignen
sich die folgenden Fragen:

- Wie hat mir das getallen?

- Welche Karperteile fuhlen sich haufiger nicht so gut?



Luftballon

Anleitung: .Schlief3 die Augen bitte und stell dir var, dal} du ein leerer
Luftballan bist. Welche Farbe machtest du haben? Willst du ein run-
der Luftballon sein oder ein langer? Odar méchtest du noch eine an-
dere Form haben?

Und stell dir var, dafl du dich gleich mit jedem Einatmen aufblast.
Atme ein und werde etwas groBer...atme ein und werde noch
grofer...atme ein und werde wieder groBer...Und je groBer du wirst,
um so leichter fithist du dich...leichter und leichier mit jedem Einat-
men, bis du anfangst zu schweben...

Und wie hoch méchtest du schweben? Den halben Weg bis zur
Decke? Bis ganz an die Decke?... So leicht, so angenehm...

Und nun kannst du die Luft aus dir herauslassen. Mach beim Ausat-
men einen tiefen Ton. so: "Uuuu..." Wenn du ein ganz grafier Luftbal-
fon warst, kannst du ein paarmal so ausatmen...

Und nun sei wieder du selbst und 6ffne deine Augen langsam...”
Anmerkung: Ein Empfinden von Leichtigkeit und Sammlung wird durch
die kurze Atemmeditation vermittelt. Flir eine Auswertung gignen sich
die Fragen:

- Wie hat mir das gefzallen?

- Wie weit ist meih Lultballon hochgestiegen?

_d}_
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Steine

Uberal| auf der Welt gibt es
Steine, im FluB, am Seeufer, auf
dem Weg, hoch oben im Gebir-

ge, im Garten - (berall. Die Steine sind grof3
oder klein, flach oder dick, kantig oder rund,
schroff oder glatt. Es gibt so viele verschiede-
ne Steine wie Sterne am Himmel. Nimm du
deinen Stein in die Hand.

Fuhle, wie schwer er ist.

Taste ihn mit geschlossenen Augen ab.
Wie fihlt er sich an?

Schau dir seine Farbe und sein Muster so
genau an, dal du ihn unter vielen Steinen
auch wieder herausfinden kénntest.
Maerke dir, wie er aussieht, wig er sich an-
fuhit!”

Gehen Sie dann mit einem Korb herum
Lassen Sie die Kinder ihren Stein hinemnlegen

«Kein Stein ist'wie der andere, jeder ist an-
ders. )

Gleich werden viele verschiedene Steirie
durch deine Hand gehen.

Aber du wirst deinen herausfinden. Jeden
anderen aber gibst du einfach weiter!”

Reichen Sie den Kindern links und rechts
neben sich einzeln hintereinander die Steine aus dem
Korb. Wenn alle Kinder wieder im Besitz ihres Steines
sind, fordern Sie sie zu einer Aussprache heraus.
Magliche Fragestellungen kénnten sein

O Woran hast du deinen Stein wiederer-
kannt?

O Hast du ihn mit einem anderen Stain
verwechselt? usw.




Wetterbericht auf dem
ﬁ[jaken
ffAlter: beliebig

Ein Kind legt sich bauchlings auf die Boden-
matte, es wird zur ,Wetterkarte". Das andere
Kind kniet sich daneben auf den Boden und
setzt den ,Wetterbericht” der Spielleitung mit
den Fingern auf dem Riicken der ,Wetterkar-
te* um. Die Spielleitung erzdhlt unten stehen-
de ,Wetteransage" frei nach,

Meine sehr vereghrten Damen uhd Herren. Héren
Sie nun den' Wetterbericht fir den morgigen Tag:
Nachdem sich die Friihnebel gelichtet haben,
mit der Hand viber den Riickenstreichen
erwartet uns zundchst ein heilier Tag mit viel
Sonnengchein,
beide Hande auf den Riicken des Kindes
legen und wdrmen
Am Mittag ziehen einige Queliwslkchen auf.
mit den Hdnden kreuz und quer tiber den
Riicken streichen
Gebietsweise kann es zu verelhzelten Schauern
kommen.
mit den Fingerkuppen an verschiedenen
Stelle des Kérpers sachte trommein
Im Norden kann es vereinzelt Warmegewitter
geben, mit Blitzechlag und Donnergrollen.
mit dem Zeigefinger Blitze auf den Riicken
malen und mit den Fdusten sachte (1) auf
den Riicken trommeln
Wenn sich die drtlichen Gewitter wieder verzo-
gen habven, scheint die Sonne bis zum spzten
Abend.
beide Hdnde wieder auf den Riicken des
Partners legen und noch einen Moment so

verweilen
Fars
|‘| ﬂerm
/'.,\' f 44 ;, lgel dssg
\ 1: r'n ('/‘,4 iv{f ba”e” ge ’77!'1:



Fuf’bad

Material: pro Kind: 1 Plastikwinnchen

und =in Handwch (von zu Hause), FulRbad
(Rosmarinol und Zitronenal, vgl. S. 99),

zur Bodenabdeckung Ackerfolie o. A. (Land-

handel), Gieffkanne, Entspannungsmusik
nach Wahl

Die Fluffe entspannen am besten in einem an-
genehm temperierten FuBbad:

In lauwarmes Wasser 5 Tropfen Rosmaringl
und 3 Tropfen Zitronenol geben.

Rosmarin wirkt erwidrmend und durchblu-
tungsférdernd, Zitrone erfrischt die FiiSe und
belebs. .

Im vorderen Bereich des Snoezelen-Raumes
eine Ackerfolie auslegen, c}amit der Boden vor
Spritzwasser geschutzt ist.

Hinweis: Die Kinder vor dem Fuibad unbe-
dingt zur die Toilette gehen lassen!

Die Kinder ziehen Schuhe und Striimpfe aus,
nehmen ihr FuBwinnchen und ihr Handwich
und setzen sich im Snoezelen-Raum auf die
Ackerfolie.

Die Betreuerlnnen holen in Giekannen war-
mes Wasser und befillen damit reihum die
Fufiwadnnchen.

~odA -
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T Das Nilpf

==

o
\ Partnermassage/Vierfiilerstand

; "Unser Nilpferdbaby ist ganz traurig, daB es nicht so ei-
‘nen langen Rilssel hat wie sein Freund, der Elefant. Es
michte sich so gerne waschen., aber kommt einfach nicht an
seinen Rilicken. Da missen wir helfen,
Wir giefen Wasser liber den Riicken unseres kleinen Nilpfer—
(des.. .

Tsch — tsch, Wasser imitieren.
L_fnd jatzt wird geschrubbt...
' Krdftig massieren. .
"F.!éch etwas Wasser und feinen Sand dazugeben., um die fal-
't..".gu Haut unseres Nilpferdbabys so richtig =zu erfri-
‘scheén. ., E
Hinde ''gieBen"”: Wasser nach,

Fo

;3‘ “streuen" Sand auf und “schrub-
};._:_; ben".

Und jetzt mit sinem kraftigen Wasserstrahl abspritzen...
‘;‘f_ Nachahmen.

:Zum Schluf machen wir unsers grofe Windmaschine an und
fEhnen unser Baby trocken... :

N Kriftig pusten und @it béiden
{-' Hinden Wind auf dem Riicken nach-
f ahmen.

ist Du zufrieden, Nilpferdbaby?"
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Dam Zedtungs—Spiel

Entspannungsspiel In Grippen
"Heute wollen wir mit den alten Tageazeikungen gtwas Rus-—
sergewdhnliches machen. Einer wvon Euch legt sich auf den
.Riicken und kann die RAugen schliefien. Deine Mitspisler
"lzwei oder mehr) nehmen sich einzelne Zeitungsblatter und
reiflen diese sehr langsam in Streifen. Btwa so... (hitte
vormachen) .
Ihr legt die Streifen behutsam auf die Fiife, die Beine,
den Bauch u.s.w. Wenn das Kind es will, bodecﬁt auch sein
Gesicht., Spart nicht an Zeitungen. lagt sie dick auf. Wann
Ihr fertig.seid, lassen wir unser Zeitungskind ein wenig
ausruhen. Danach decken wir es langsam und leise wieder
ab,
Wéhrend des Spiels gehen wir auf Zehenspitzen und sind
ganz leisge,
Es ist sehr wichtig, daB die Zeitungen nicht in der Nihe
der Ohren zerrissen werden. Gebt Ihr darauf acht?"

Hinweis:

Es ist gut. wvor der Ubung abzusprechen, ob das Gesicht -
besonders Mund und Nase - auch zugedeckt werden soll. (Ei-
gengeruch der Zeitung: behinderte Atmung:)

£
Vor der Entspannung gehen die Kinder aktiv mit der Zeitung
um:

ein kleines Stick Zeitung vor den Bauch halten und so

. damit rennen, daB es “kleben" bleibt,

YT

in Partnerarbeit Zeitungsseiten transportieren,

— in Dreiergruppen einen “Sumpf" iberwinden. um eine ret-—
tende Insel zu erreichen., Jesder der Spielsr hat eine
Doppelseite, auf die gestiegen werden darf. Die Kinder
helfen sich gegenseitig.

= mit der zerkniiliten Zeitungsseite balancieren usw.

— -
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Autowaschanlage

Alter: beliebig
Anzahl: mind. 11 Kinder

Die Kinder stehen sich in zwei Rethen ge-
geniiber. Die so gebildete Gasse ist die Auto-
waschanlage. Die Kinder Uiberlegen sich, wie
so eine Waschanlage aufgebaut ist (Ideen der
Kinder aufgreifen). Die Autowaschanlage ent-
spricht modernster Technik, denn sie kann
sich mit ihrem Waschprogramm individuell
auf jeden Fahrzeugtyp einstellen.

Ein Kind stellt sich vor die Waschanlage, sagt,
welchen Fahrzeugtyp es verkorpert, und geht
langsam durch die Gasse.

® Die ersten Kinder betriufeln das Auto mit
Wasser. (Mit den Fingerkuppen auf das

- Kind trommeln.)

@ Die folgenden Kinder schiumen das Auto
mit Seife ein (Das Autokind mit kreisenden
Waschbewegungen imagindr waschemn.)

® Das Kind durchliuft zwei Waschwalzen.
(Zwei Kinder der Waschanlage, die sich ge-
Bentibersteben, stellen sich seitlich so zu-
einander, dass das Autokind sachte zwi-
schen ibnen durchfabren muss, dabei rol-
len die Walzenkinder am Kind vorbei.)

® Das Auto wird nun getrocknet. (Die ndchs-
ten Kinder der WaschstrafSe streifen von
Kopf bis Fuf? an der Kdrperseite entlang.)

® Nun wird das Aurto noch gewachst (mir
den Fingerkuppen trommeln)

@ und polient. (Kreisrunde Bewegungen an
der Korperseite des Autokindes.)

S~



Tote Lowen

Es war ein rauher Tag, Alle sind hyperaktiv
oder mide, und ihr braucht eine Fause. »Tote
Lowen« ist das nchtige Spiel.

Bei aTate Lowene geht es darum, so bewe-
gungsles wie meéglich zu sein (Hab' ich einen Seufzer
der Erleichterung gehért?) Alle sLowen= - auller
dem »Jagery - [355en sich bequem nieder, sitzend
oder liegend. Sclange sie sich totstellen, also keine
Bewegung machen, sind sie fur den Jager uninteres-
'sant. Wenn der Jager abersieht, daf} sich einer ruhrt,
so wird dieser auch zum Jager, Atmenund Augen-
zwinkern sind erlaubt, aber keine andere Bewegung.
Die Augen mussen offen sein, chine herumau-
schauen

Die Jager durfen 1un, was sie wollen, um den
Lowen emLebenszeichen zu entlocken; suBer sie
anfassen {auch Spucken ist ken gesigretes Mittel!),
Du wirst bald merken, wie schwer es ist. albefn zu
sein, wenn du 2s versuchst, und wie einfach, wenn
du es nicht versuchst Auf jeden Fall sollte euch das
Spiel eine Verschnaufpause gewahren




Kuchenbacken

Alter: beliebig
Material: Bodenmarten

Die Spielleitung spricht den folgenden Text
frei und greift dabei Ideen der Kinder auf. Sie
macht die Ubungen einmal mit einem Kind
vor, damit die Kinder die Geschichte besser in
Bewegung umsetzen konnen.

Wirwellen heute Kuchen backen. Geht in Paaren
zusammen, Ein Kind wird zum Backbrett, es legt
sich bauchlings auf die Matte. Das andere Kind
wird zum Kuchenbacker. Da ein Backbrett nicht
reden kann, sind die liegenden Kinder ganz
ruhig und schiiefen am besten die Augen. Die
Ruchenbicker legen thre Hande auf den Riicken
inres Backbrettes.

Was braucht man denn alles, um einen Kuchen
zu backen?

Ideen der Kinder aufgreifen.

Zuerst schiitten wir das Mehl auf das Back-
brett.

Die Kuchenbdcker streifen mit den Hdanden
tiber den Riicken des Partners.

Nun schlagen wir drei Eier auf.

Die Kuchenbdcker bilden mit der rechten
Hand eine Eiform und schlagen das Ei mit
den Fingerspitzen imagindr auf dem Back-
brett auf. Danach streichen sie die Fingerkup-
pen auseinander, als wiirde sich das Ei nun
auf dem Backbrett ausbreiten.

Was braucht man toch fiir einen Kuchen?
Butter.

Imaginare Butter aus der Folie auspacken, &
mit imagindrem Messer bzw. dem Hand- = f-

Was brauchen wir noch? Eosinen,

Eine imagindre Tiite qufreiffen und mit den
Fingerkuppen auf den Riicken trommeln, so,
als wiirden ganz viele Rosinen in den Teig
purzeln

und Niisse.

Wie Rosinen purzeln lassen.

Wir verkneten alles wieder tilchtig.

Kriftige Massagebewegungen, s. 0.

Oh — der Teig ist zu z&h, da schiitten wir noch
ein wenlg Milch dariber.

Mit der Handkante tiber den Riicken streifen.
Dann kneten wir nach und nach alle weiteren
Zutaten unter. Was fehlt denn noch?

Die Kuchenbdcker nennen weitere Zutaten,
die sie je nach Beschaffenbeit wie oben be-
schrieben unterkneten.

Ist der Teig fertig, formen wit ginen runden Teig-
klo® und wellen ihn aus,

Die Kinder deuten mit beiden Hénden das
Formen an und streichen den Riicken nach
allen Seiten aus.

Nun schieben wir das Backblech in den Ofen und
backen unseren Kuchen bel 200°.

Die Kinder legen ihre Hande auf den Riicken
des Partners und belassen sie dort, dadurch
enistebt tatsdchlich Wirme.

Die liegenden Kinder bestimmen durch lautes
Klingelzeichen, wann der Kuchen fertig ge-
backen ist.

Danach die Rollen tauschen.

riicken auf dem Backbrett in kleine S:ﬂ_cfeé*"_ £/

zerteilen

Diese miissen wir gut unter den Teig kneten
Mit krdftigen Massagebewegungen den ima-
gindren Teig verkmneten.
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Péackchen packen

Alter: beliebig
Material: Bodenmatten als Unterlage

Die Kinder gehen paarweise zusammen. Ein
Kind wird zum Pickchen, es legt sich mit dem
Riicken auf die Bodenmatte. Das andere Kind
wird zum Pickchenpacker, Das Pickchen
schlieRt die Augen.

Die Spielleitung spricht unten stehenden Text

frei und greift Ideen der Kinder auf. Sie packt

ebenfalls ein imaginires Pickchen, damit die
Kinder die Bewegungen Ieiclrlter nachvollzie-
hen kénnen.

.Heute pack ich ein Packchen fiir meinen
Freund.

mit dent Handen Rumpf und Beine des liegen-
den Kindes zusammenfalten '

Zuerst muss ich das Packchen aber gut ver-
schnliren.

den Kopf des Kindes auf die Knie legen und
den ganzen Korper des Kindes fest zusam-
mendriicken

Mit ein paar Klebestreifen kiebe ich das Pack-
chen zu.

mit Zeigefinger und Daumenkuppe tiber den
Kérper des Kindes streifen

Mit einem Kull schreibe ich die Adresse meines
Freundes auf das Packchen,

mit dem Zeigefinger Name und Adresse des
Pgckchenkindes aufschreiben, Nichtschreibe-
rinnen tun nurso, als ob

Noch eine Briefimarke draufkleben —

mit dem Daumen auf das Pdckchenkind
driicken

uhd schon kann lch das Packchen zur Post brit-
gen,

mit beiden Armen das Pidckchenkind fest um-
klammern und bhin und ber wiegen

Auf der Post angelangt, hieve ich das Paket auf
den Postschalter.

mit beiden Hdnden das Pdckchen leicht anhe-
ben und wieder auf die Matte sinken lassen
.0je, ist das eln schweres Piackchen”, stihnt
der Postbeamte. ch will es mal gleich in den
grofien Postsack geben."

das Pdckchenkind wieder leicht anheben und
wieder senken

Da kommt der Fostausfahrer, er schnappt sich
den Sack und bringt thn zu seinem Postauto.
das Kind mit beiden Armen gut durchriitteln
Der Postzusteller ldsst den Motor an und los
gent es in wilder Fahrt. Erst fahrt der Fos:-
fahrer nach rechts,

Pdckchenkind nach rechts neigen

dann nach links,

Pdckchenkind nach links neigen

liber einige Schlagldcher.

Péickchenkind tichtig durchriitteln

Oh, eine rote Ampell — Vollbremsungl
Pdckchenkind auf den eigenen Schof bicven
und wieder auf die Matte sinken. lassen

Ah, da vorne Ist das Hausl Hier halte ich mal an.
mit beiden Armen das Pdckchenkind wieder
zu sich herziehen und zur Ausgangsposition
zurtick kommen

So, jetzt trage ich das Packchen zum Haus, die
Stufen hoch bis zur Eingangstiire.

das Pdckchenkind wieder gut durchschiitteln
Ah, endlich geschafft, nun noch an der Tire ge-
klingelt: .Guten Tag Ich habe: hier sin Pzckchen
flir Siel" Da freut sich der Freund aber sehr.
Aufgeregt packt er das Packchen wieder aus.
das Pdckchenkind wieder auseinander falten
Und wie der Freund sieht, was I dem Pizck-

chen ist,

Kopf des Pdckchenkindes in beide Hénde
nebmen :

da ruft er laut: ,Mein Gott hab ich ein schiénes
Piéckchen pekommenl™

Danach kénnen die Rollen getauscht werden.
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Ooulolroten — [[RamYasa
—_— -

Eine kleine Schildkrote ging in die Schildkréten-Schule, Seit einigen
Tagen besuchte sie die Schule nicht mehr gerne. Die kleine Schild-

krite batte namlich afters Streit mir einer anderen Schildkyire, die sie
dfters anstiefi, ihre Sachen wegnahm oder sich mut ibr prigelte. Oft
wurde dann die klegine Schildkrste von der Lebrerin geschimpft.
Dabei fablte sich die Schildkrite nicht wobl, und am liebsten hicte

sie die Schule geschwanzt.

Eines Nachmittags besuchte die kleine Schildkrite eine Riesenschild-
krite. Die Riesenschildkrite war eine Schildkriten-Qpama, welche
sehr alt wnd mit threm Panzer sebr groff war. Den ulkigen Namen
batte sie deshalb, weil keiner sa genax wuflte, ob sie ein Opa oder
eine Oma war; sie grinste nur breit iber das ganze Gesicht, wenn sie
danach gefragt wurde; wabrscheinlich, so vermutete die kleine
Schildkrite, wufite Schildkriten-Opama es selbst nickt mebr so
genaw, weil sie schon so sralt war und es vergessen batte, [mmer
wenn die kleine Schildkrite in Not war, nicht mebr weiter wifite und
sich ganz und gar nicht wokl fiblte, ging sie 2 der Riesenschildkra-
te und bolte sich Rat, Schildkyiten-Opama schaute die kleine Schild-
krote etne Weile nachdenklich an, nachdem sie ibr iber die Proble-
me in der Schule berichtete hatte. Auf einmal funkelten die Augen
der Schildkroten-Opama und sie begann zu lachen, Sie sagte: , Weifit
Dy eigentlich, daff Du die Losung Deines Problemes mit Dir herum-
tridgst?™ Die kleine Schildkrbre schante die Schildkréten-Opama mit
groflen fragenden Augen an. Daraufbin klopfte und streichelte die
Schildkroten-Opama iiber den Panzer der kleinen Schildkrste. Da
wufite sie, was Schildkriten-Opama gemeint hat und mufite ebenfalls
lachen. Die Schildkriten-Opama sagte: , Weifit Du, wenn ich mich
drgere oder wenn ich Angst habe, dann ziche ich mich einfach fir
einen Moment in meinen Panzer zuriick, bis mein Argergefibl oder
meine Angst verschwunden sind. Danach komme ich aus meinem
-Panzer wieder raus und schaffe es, z. B. nicht wiitend loszubrillen,
sondern ruhig zu sagen, was mich irgert oder was ich machte, © Froh
und wvergnigt machte sich die kleine Schildkrore wieder auf den
Nachhauseweg. Jetzt hatte sie eine Lasung fir ibr Problem.
Am ndchsten Morgen in der Schule probierte sie den Tip der Riesen-
schildkrite gleich aus, Als der Schildkriten-Banknachbar der kleinen
Schildlerite aus Verseben das Buch vom Tisch warf und in der kleinen
Schildkrate sofort Wit aufstieg, und sich das erste Schimpfwort schon
auf den Lippen befand, erinnerte sie sich an den Rat der Riesen-
schildkriote wnd werkrach sich in ihren Panzer, bis das meiste Watge-
fihl voriiber war. Als sie wieder aus threm Panzer beraus kam, stand
die Lebrerin mit lachendem Gesicht vor der kleinen Schildkriite und
lobre sie dafiir, dafl sie nicht sofort losgeschimpft und losgehauen hatre.
Das machte die kleine Schildkrote sebr zufrieden und stolz; sie pro-
bierte den Trick mit dem Schutzpanzer nach Gfters erfolgreich aus.
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Ein Zouber gegen Wut

wSchlicfie derne Augen und horche in dich hinein. Tief in deftem
Kdrper sirzt irgendwo die Wi, meist gut verborgen, aber maicl:
mal kommt sic ganz plétzlich heraus, ob du willst oder niclt ..
Spiire deine Wyt ... Wo sitzt sie ? ... Gehe durcl'deinen ganzen Fér-
per ... Wie fiihlt sich deine Wut jerzt an? ... Was ma'ch‘} sie gerade
Jetzt 2 Nunstell dir vor: du kénniest deine Wit in einen Zanberkrug

fllen ... Hole deine Wi, gang vorsichtig, so daf} sie nichr aufivacht

~ fiille sie in einen Krug ... pafi auf, daft auch nicht ein bifichen
Wut verloren geht ... Der Krug verzaubert die Wit ... Wein du sie
herausschiittest, hat sie sich verdndert ... di wirst gleich sehert ...
8iefie den Krug aus ... was ist aus deiner Wt geworden? .., [Ein
Tter. das schnell davonliufi? Ein Baum mit kuorrf'geﬁ Asten, die
krichzen und stéhnen? Ein Dinosaurier, der sich hoch aufriciitet
und bedrohliche Téne macht? Ein Felsblock. grof und schwer pind
fest in der Erde? Oder ... |
fforrﬁe in dich hinein. Deine Wur jst weg. Du hast sie verzaube .
Sie ist gebannt. D bist frei und ruhig, ganz entspannt und zufr e~
den ... Du hast deine Wut besiegt ... "

F\laf:-h der Phantasiereise kann auch Zeit gegeben werden, die W Ul
in ihrer neven Form zu malen und sie so fiir immer ip eine ne ue
Form, auBerhalb der eigenen Person, zu bannen.



Pusteblume

Heute war ich schon ganz frih in meinem
Garten. Von dort habe ich dir etwas mitge-
bracht, das wir uns gemeinsam genauer
anschauen wollen.”

Nach einigen Vermutungen der Kinder holen
Sie den gelben Lowenzahn aus dem Korb hervor und
stalien ithn vor sich in eine Vase in den Kreis. Einige
Kinder werden nun spontan reagieren und den
Namen der Blume nennen sowre persdnliche Assozia-
tiocnen berichten, Nehmen Sie dann die Blumen und
geben Sie sie mit den folgenden Worten den Kindern
links und rechts von lhnen zum Weiterreichen.

JFuhle, wie zart die Blume ist.
Nimm sle ganz behutsam
in deine Hande. Rieche
auch, wie sie duftet.
Versuche, ganz

still zu bleiben,

bis alle Blu-

men wieder

bel mir sind.”

Wenn alle die Blume gefuhit und an ihr
gerochen haben, stellen Sie sie in die Vase in der
Kreismitie und holen vorsichtig die Pusieblumen aus
dem Korb hervor. Die Kinder werden nun von sich
aus den Namen der Pusteblume nennen wollen

.Nach kurzer Zeit hat sich dieser gelbe L&-
wenzahn in eine weile Pustéblume verwan-
delt. Gib die Pusteblume ganz still herum. Du
darfst dir vorsichtig ein

paar Pustaesamen
pfiticken und in
die Handfla-
che legen.
Pal}’ aber
auf, sie nicht
Zu guet-
schen, sonst
fliegen sie
nicht mehr.”

l

Geben Sie den Kindern genugend Pusteblu-
men zum Weiterreichen, se dal far jeden ein paar
Pusteblumensamen ubrighbleiben. Pflucken Sie sich
selbst auch einige Samen. Dann Jegen Sie die

leeren Stengelin ihren Korb zuruck, und tragen
Stg 2urn AbschiuB folgendes Gedicht vor



Der Lowenzahn

Zuerst ist er grun,
dann gelb
und schiieBlich weiB.
So fliegt er in die weite Welt.” \

Pusten Sie hier die Puste- K J\
blumensamen von lhrer Handflache 5\
zur Kreismitte, und warten Sie, bis die
Kinder auch gepustet haben. Wahrend
die Samen zU Boden schweben, fahren Sie
mit dem Text fort.

. Kommt er auf die Erde nieder,
bluht er wieder gelb.”

Ein abschlieBendes Gesprach ist hier nicht
notwendig. Sie konnen die Eindriicke dieser
naturalen Meditation bei den Kindern noch ein
wenig nachwirken lassen und dann zum Unterricht,
oder was immer Sie geplant haben, Ubergehen.
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Breiten Sie in der Mitte des Kreises ein
dunkles Tuch aus, das grofl genug ist; die'Sonne aus
gelbem Tonpapier aufzunehmen. Danach ordnen Sie
dia ,Sonnenstrahlen” kreisfarmig auf dem Tuch an
und legen zum Schiufl die ,Sonnenscheibe” zentral
darauf, s0 dafl die Worte _Sonne und Licht™ 2u-
nachst verdeckt aufiiegen.

Lassen Sie die Kinder nun still verweilen, und
warten Sie einfach, bis die ersten von sich aus etwas
dazu.szgen wallen. Nach den ersten frelen
AuBerungen der Kinder konnen Sie anschlie-
Bend folgenden Besinnungstext vorlesan:

,Dig Sanne scheint nach jeder dunklen
Nacht aufs Neue und sendet uns ihr
Licht. Manchmal ist sie hinter den
Wolken verstackt, im Winter kiihl, im
Sommer heil3, doch jeden Tag scheint
sie wieder neu

Wir brauchen sie alle - thre Warme,
ihr Licht. Die Sonne ist wichtig fr
uns - fur alle Lebewesen

Drehen Sie nun o, Sonneascheibe™ um, 5o
dali die Worte _Sonne” und . Licht" sichthar sind.
und fordern Sie diz Kinder auf

"'3&"‘

,Uberlege nun still bei dir selbst, solange die
Musik spielt, was Sonne und Licht fiir dich
bedeuten.”

Nun blenden Sie leise die Musik ein
und lassen sie 1 bis 2 Minuten spielen. Forgern Sie
die Kinder nach dem Ausblenden der Musik auf.



Nimm dir einen dieser Sennenstrahlen und
schreibe auf deinem Platz deinen wichtigsten
Gedanken darauf. AnschlieBend heftest du
deinen Sonnenstranl an die Seitenwand zur
Sonne dazu. Versuche wahrend der ganzen
Zeit, nicht zu sprechen, bis alle Kinder fertig
sind.”

Wéahrend die Kinder mit dem Schreiben
beschaftigt sind, kdnnen Sie die Sonnenschejbe an
einem freien Platz im Raum gut sichtbar anheften
Die Kinder heften ihren . Sennenstrahl™ mit ihren
Assoziationen an, und schonist ein aussagekrartiges
Plakat im Raum entstanden, zu dem alle beigetragen
haben.

Eine Aussprache braucht nicht unbedingt zu
erfolgen. Die Eindricke und Gedanken der Kinder
kénnen nun von allen gelesen werden. Zum Ab-
schlull kénnen Sie der Kindergruppe die einzelnen
Gedanken auf den ,Sonnenstrahlen” vorlesen oder
varlesen lassen.
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Das unheimliche Haus R
N

Anleitung: ,Du stehst vor einem alten Haus. Die schwere Holzidr s'teht
einen Spaltbreit offen. Du lehnst dich dagegen. sie riihrt sich nicht.
Stemme dich mit deinem ganzen Gewicht gegen das Holz! Ja, so!
Fihlst du, wie die Tiir nachgibt?

Ja, jetzt éffinet sie sich, und du gehst hinein. |
Drinnen ist es dammrig. Die Baden bestehen aus Marmorplatten, die
74 rechteckigen Mustern verlegt sind. Es ist kinl. und du ziehst die
Jacke enger an deinen Korper. Ein bichen muimig ist dir schan.
Abar du weiBt, daB dir nichts passieren kann, denn du hast ein Mas-
kottchen bei dir. Es steckt in deiner Hosentasche und beschiitzt dich,
wo immar du auch bist.

Du hast den Auftrag, aus dem zweiten Stock des Hauses eine Metall-
dose zu holen, auf welcher ein schwarzer Adler auf gelbem Hinter-
grund abgebildet ist. Du hast versprochen, die Dose zu bringen,

Es ist ganz still. Du setzt vorsichtig einen Schritt vor den anderen.
Dzine eigenen Schritte hallen im Treppenhaus wieder.

Jetzt stehst du an der Treppe. Das Gelander ist aus kaltem Eisen. Du
zuckst zurick, als du es angreifst, Jetzt steigst du die Treppen hoch.
Die steinernen Stufen sind etwas ausgetreten und schmutzig.

Ein Gerausch. Du bleibst stehen. Da, wiedér. Dein Herz klopft bis zum
Hals. Du drehst dich um und sighst, daB die schwere Eingangstiir ins
SchloB gefallen ist. Greife nach deinem Maskottchen in der Hosenta-
schel Drucke es.

So jetzt geh weiter.

Im ersten Stock verweilst du wieder etwas, um zu lauschen.

Drei Turen fihren in irgendwslche Zimmer. Eine steht nur angalehnt.
Jetzt bewegt sie sichl

Wie varsteinert stehst du.

Was ist das? Jemand, etwas, kommt...

Eine grofie schwarze Katze mit grunen Augen!

Du holst erleichtert Atem und lockst das Tier. Als du dich blcken willst,
um es zu streicheln, funkeln drohend seine Augen. Die Kaize faucht.
Sie richtet ihren Buckel auf. Sie streckt ihre Krallen aus. Sie springt
mit ein paar Satzen fort.

Weiter, in den zweilen Stock.

Gen vorsichlig und gleichmanig die Steintreppe hoch. Sie windet sich
um ihre eigene Achse. Fasse das Geldnder aus Schmiedeeisen an.
Fdhlst du, wie kalt das Metall ist? Deine Finger werden staubig. Be-
trachte den Schmutz in den Handflachen.

Im zweiten Stock fihren wieder drei Turen vom Flur weg. Die erste
Tir 1aBt sich nicht 6ffnen. Du probierst die Klinke der zweiten Tur: So-
fort gibt sie nach, und du blickst in einen véllig leeren Raum. Zwei
Fenster lassen die Nachmittagssonne herein, Staub tanzt.in den Son-
nenbalken.

Schau dich genau um, viglleicht steht diz Dose in irgend einer Ecke.
Nein? Dann suche weiter. Die Tiir zum dritten Raum ist nur angslehnt.
Vorsichtig driickst du sie auf und schaust hingin, Das Zimmer ist klsi-
ner als das vorige und hat nur ein Fenster. Und auf dem Fensterorett
steht die Dose!

Ein schwarzer Adler auf gelbem Hintergrund. Du eilst hiniiber, packs!
die Dose - sie ist federleicht — und laufst zurick auf den Flur, die
Treppen hinunter — deine Beine tanzen — an der Katze vorbei und zur
Haustlr. ]

Fast fihlst du Panik hochsteigen, well du sie nicht &ifnen kannst. Du
rGttelst an der Klinke, trittst dagegen und zerrst daran. Endlich gibt die
Tir nachl Mit der Dosa stehst du auf der Strafie, und der Nachmit-
tagsverkehr flieft ruhig voriber.”
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