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Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

Py

6\@ Grimassen schneiden

Unser Gesichtsausdruck kann unsere Gefiihle verra-
ten. Was das Gesicht alles zeigen kann, kénnen die
Kinder erfahren, wenn sie sich im Spiegel betrachten.
Im Raum sollte ein grofler Spiegel vorhanden sein.
Noch besser ist es, wenn fiir jedes Kind ein Handspiegel
zur Verfiigung steht, damit die Kinder sich moglichst
wenig gegenseitig ablenken. Sie bekommen nachein-
ander Anweisungen wie:

Verdreht die Augen!

Schielt mit den Augen!

Legt die Stirn in Falten!

Zieht die Mundwinkel nach oben und nach unten!

Krauselt die Nase!

Probiert alle Grimassen aus, die euch einfallen!
Zum Abschluss werden die Kinder gebeten, ein lusti-
ges, ein trauriges, ein wiitendes, ein #ngstliches, ein
gliickliches Gesicht usw. zu machen. Haben die Kinder
gewusst, wie viele Gefiihle sie mit ihrem Gesicht zei-
gen kdnnen und wie ihr Gesicht dann aussieht?

ein grofier Spiegel oder ein Handspiegel fiir jedes Kind
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Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

‘a Gefiihle raten

Die Kinder sammein Gefiihle wie:

Ich bin gliicklich.

Ich bin froh.

Ich habe Angst.

Ich bin wiitend.

Ich bin argerlich.

Ich bin mutig.

Ich mag Dich.

Ich hasse Dich.
Die Gefiihle werden einzeln auf Kartchen geschrieben.
Nach und nach zieht jedes Kind ein Kartchen und spielt
der Gruppe das dort notierte Gefiih! ochne Worte vor.
Wer noch nicht so gut lesen kann, bekommt das Ge-
fiihl von der Spielleitung zugefliistert. Kann das Kind
das Gefiihl so darstellen, dass die Gruppe es erraten
kann?
Anschlief3end wird dariiber gesprochen, wie schwierig
es ist, Gefiihle zu zeigen und Gefiihle anderer zu er-
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Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

kennen. Ist das bei jedem Gefiihl gleich schwierig?
Welche Gefiihle konnen wir am leichtesten darstellen?
Welche erkennen wir am besten?

=y 7
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Karteikarten oder Don Bosco Bildkarten Gefiihle
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Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

% Angsthase und mutiger Lowe

Die Kinder bewegen sich frei im Raum. Nach und nach
schliipfen sie auf Anweisung der Spielleitung in ver-
schiedene Tierrollen.

» Hoppelt wie ein dngstlicher Hase.

: Schleichet wie eine listige Katze.

. Stampft wie ein trampeliges Trampeltier.
Hiipft wie ein munterer Frosch.

. Flattert wie ein frohlicher Vogel.

. Galoppiert wie ein libermiitiges Fohlen.

+ Schreitet wie ein mutiger Lowe.

. Stolziert wie ein eitler Hahn.

In der Tierrolle gelingt es vielen Kindern leichter, Ge-
fiihle zu artikulieren.

Das Spiel kann damit auskiingen, dass jedes Kind fiir
sich ein Tier auswahlt; je unterschiedlicher die Tiere,
desto besser. Auf ein Signal der Spielleitung verwan-
deln sich dann alle in ihr Tier und machen gleichzeitig
tierisch Stimmung.
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Spiele, um Gefiihle wahrzunenmen

@\% Wer hat mich gestreichelt?
Die Kinder bilden Vierergruppen. Ein Kind schlief3t die
Augen. Eines der anderen Kinder streicht ihm tiber den
Handriicken. Das Kind versucht zu ,erfiihlen®, von
wem es gestreichelt wird. AnschlieBend wird dem Kind
auch iiber den Oberarm, den Riicken oder den Kopf ge-
streichelt und es soll jedes Mal raten, wer streichelt.
Die anderen drei Kinder wechseln sich beim Streicheln
ab. AnschlieBend werden die Rollen getauscht, so
dass jedes Kind einmal gestreichelt wird.

Welches Gefiihl hatte das Kind, als es gestreichelt

wurde? Was war angenehm? Was war unangenehm?
Woran hat es erraten, wer gestreichelt hat?

14

i B B



Spiele, um Gefithie wahrzunehmen

@%} Stimmungsmusik

Mit Musik lassen sich Gefiihle ausdriicken. Gefiihle
konnen aber auch durch Musik hervorgerufen werden.
Musik kann frohlich oder traurig, aufgeregt oder be-
sinnlich machen und vieles mehr. Mit den Kindern wird
iiber den Zusammenhang zwischen Gefiihlen und Mu-
sik gesprochen. Anschlieend bekommt jeweils nach-
einander eine Kleingruppe von 6 bis 8 Kindern einen
akustischen Gestaltungsauftrag fiir eine Gerauschim-
provisation, die sie nacheinander vorstelien.

. ein Freudentanz
 Fangesange

= ein Trauermarsch
« ein Triumphmarsch
- ein Klagelied
« Wutgeheul

Der Rest der Gruppe rat, was dargestellt wurde.
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Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

‘\\@ Gefiihle sind wie Farben

Die Kinder sammeln viele unterschiedliche Gefiihle und
tiberlegen, welche Farbe zu den einzelnen Gefiihlen
passt. Jedes Kind schreibt dann fiir sich Worter fiir Ge-
fiihle auf und verwendet dabei fiir jedes Gefiihl einen
seiner Meinung nach passenden Farbstift. Zum Beispiel
wird fiir ,traurig” ein grauer Farbstift verwendet, fiir
»~wiitend“ ein knallroter, fiir ,,frohlich® vielleicht ein gel-
ber, zartgriiner oder rosafarbener Stift usw.
Abschliefend werden alle Farbzuordnungen vergli-
chen. Bei welchen Gefiihlen sind sich alle Kinder bei
der Farbgebung einig? Bei welchen gibt es unter-
schiedliche Farben? Woran mag das liegen?

Papier und viele unterschiedliche Farbstifte

16



Spiele, um Gefiihie wahrzunehmen

@, Gefiihlvolle Redewendungen

Gemeinsam werden moglichst viele Redewendungen
fiir unterschiedliche Gefiihle zusammengetragen.

. traurig: ein TrauerkloB sein, eine Heulsuse sein,
niedergeschlagen sein, Triibsal blasen

= wiitend: ein Wiiterich sein, das Rumpelstilzchen
machen, jemanden auf die Palme bringen, auf
neunzig sein

= gliicklich: aus dem Hauschen sein, sich freuen wie
ein Schneekonig, auf Wolke sieben schweben

Wissen die Kinder auch, was die Redewendungen be-
deuten?

17




Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

(\@ Geflihle in Worte fassen

Nicht immer ist es einfach, Gefiihle auszudriicken. Da-
bei gibt es viel mehr Gefiihle, als den meisten Kindern
bewusst ist. Die Gruppe sammelt gemeinsam Worte,
mit denen Gefiihle ausgedriickt werden und stellt dar-
aus ein ABC zusammen.

argerlich, angstlich, angefressen
betriibt, beleidigt, betroffen
cool, cholerisch

deprimiert, dumm

erschrocken, erstaunt, einsam
frohlich, friadvoll, frech
gliicklich, gelangweilt, gespannt
heiter, hin- und her gerissen
irritiert, isoliert

jammerlich, jubelnd

kleinlaut, kritisch

lustig, liebevoll

muffig, mulmig, minderwertig
niedergeschlagen, neugierig

Z2=TrRTTTIoTMMmMmoNnw>
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Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

- 0 ohnmachtig, optimistisch

P pessimistisch, pudelwohl

Q quietschfidel

R ratlos, ruhig

S schiichtern, selig

T traurig, trotzig

U unsicher, tibermiitig, ungliicklich
V verletzt, verzweifelt, verliebt

W wiitend, witzig

Z zornig, zartlich, zufrieden

Und so wird ein Spiel daraus: Ein Kind sagt lautlos das
ABC auf, ein anderes sagt irgendwann ,,stopp*. Wer
findet als erstes ein Gefiihl, das mit dem Buchstaben
anfangt, bei dem das Kind gerade angekommen ist?

19




Spiele, um Geflihle wahrzunehmen

f‘-\‘:@ Gefiihle wechseln

Die Kinder bilden einen Kreis und sammeln Gefiihle.
Dann werden die Kinder im Kreis durchnummeriert.
lhre Nummer miissen sie sich gut einpragen. Nun
nennt die Spielleitung ein Gefiihl und ruft zwei Num-
mern auf. Die Kinder mit diesen Nummern miissen auf-
einander zulaufen und die Platze tauschen. Dabei sol-
len sie das aufgerufene Gefiihl mimisch und gestisch
darstellen.

Wenn ,,frohlich” gesagt wird, springen die Kinder auf-
einander zu, bei ,traurig“ schleichen sie, bei ,kin-
disch® krabbeln sie, usw.

20
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Spiele, um Gefiihle wahrzunehmen

hat, werden einzelne Kinder geschminkt. Sie bekom-
men z. B. ein fréhliches Gesicht, ein trauriges Gesicht,

- = fir ein frohliches Gesicht einen Lachmund

w fir ein trauriges Gesicht hangende Mundwinkel
= fiir ein wiitendes Gesicht knallrote Backen

Die anderen Kinder raten, welches Gefiihl gemeint
war. Woran haben sie das erkannt? Welche weiteren
Schminkgesichter fiir andere Gefiihle fallen ihnen ein?
| Mater

Schminkfarben

21



Gefuhle wahrnehmen“ _

~und auBem
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Gefiihle wahrnehmen und dufern

“ Wut oder Freude?

~ Mit dem folgenden Spiel kann man lernen, Gesichts-
ausdriicke richtig zu interpretieren.
- Die Kinder bilden einen Kreis. Ein Kind iiberlegt sich
ein bestimmtes Gefiihl, welches es anschlieend in
der Kreismitte pantomimisch darstelit. Das Kind deu-
tet auf ein Kind im Kreis, das das in der Pantomime
dargestellte Gefiihl'nun durch ein Gerausch zum Aus-
druck bringt, z.B. Freude durch lautes Lachen. Wurde
die pantomimisch vorgestellte GefiihlsauBerung rich-
tig wahrgenommen, darf ein anderes Kind mit dem
Kind in der Mitte den Platz tauschen und ein weiteres
Gefilihl pantomimisch darstellen.

10



Geflihle wahrnehmen und dufSern

Z “ Gliicksmomente

Zum Rhythmus der Trommel gehen die Kinder so lange
im Raum umbher, bis das Trommeln pl6tzlich aufhért.
Jetzt sollen sich die Kinder eine Situation ausdenken,
welche sie besonders gliicklich macht. Horen die Kin-
der dann einen kraftigen Trommelschlag, diirfen sie
zeigen wie gliicklich sie sind. Dabei konnen die Kinder
beispielsweise in die Luft springen, vor Freude jauch-
zen oder sich gegenseitig herzlich umarmen.

Setzt ein erneuter Trommelschlag ein, bilden die Kin-
der einen Kreis, um folgende Fragen miteinander zu
diskutieren: ,,Gibt es Dinge, die dich besonders erfreu-
en?“ ,,Wie zeigst du, dass du gliicklich bist?* ,Was
kannst du tun, um anderen eine Freude zu bereiten?*

Die Kinder erinnern sich an eine Situation, in der sie
besonders wiitend waren.

' ——= v
.ﬂ-:.‘::‘;.‘tv:': :_‘- -..g ’Il
m&:" ? _F becaed

Handtrommel
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Gefiihle wahrnehmen und dufern

“ Leise und laute Tone

Welche Musiklautstarke wird als angenehm und wel-
che eher als belastend empfunden?

Wie reagieren wir, wenn uns laute Musik stort? Wer-
den wir unruhig, nervés, gereizt oder vielleicht sogar
aggressiv?

Und was kénnen wir tun, damit es uns wieder besser
geht?

All diese Fragen lassen sich relativ leicht nach der fol-
genden Ubung beantworten:

Wahrend die Kinder stillschweigend auf ihren Stiihlen
sitzen, erklingt eine ieise Musik, die allmahlich immer
lauter gedreht wird. Ist die Lautstirke den Kindern un-
angenehm, dann heben sie die Hand. Daraufhin wird
die Musik wieder leiser gedreht. Sobald die Kinder
sich wieder wohl fiihlen, senken sie ihre Hand. Sind
keine Hande mehr in der Luft zu sehen, findet ein Er-
fahrungsaustausch statt.

CD-Player, Instrumentalmusik
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Geflihle wahrnehmen und dufSern

h Siehst du fréhlich oder
traurig aus?

Zu erleben, wie ein anderer das eigene Gesicht sanft
_ -~ mit einem Schminkstift bertihrt, ist fiir Kinder immer
ein tolles Gefiihl und meist mit viel Gelachter verbun-
:  den. Neuartig und interessant kann das Schminken
~ auch sein, wenn das Kind erraten muss, welche Stim-
- mung ihm sein Partnerkind gerade ins Gesicht zau-
~ bert.
 Denn je nachdem, ob beispielsweise Tranen oder ein
hochgezogener Mundwinkel aufgemalt werden, kann
dann das betreffende Kind fréhlich oder traurig ausse-
hen. Wurde die aufgemalte Stimmung erkannt, darf
sich das Kind zur Kontrolle im Spiegel betrachten. Da-
nach werden die Rollen getauscht.

Schminkstifte

13



Gefiihle wahrnehmen und dufiern

s e e

“ Launisch wie das Wetter?

Eines der Kinder verkiindet der Gruppe den Wetterbe-
richt flir morgen. Je nachdem, ob beispielsweise die
Sonne scheinen, es regnen, stiirmen oder schneien
wird, teilen die librigen Kinder nacheinander ihre da-
mitverbundene emotionale Stimmung mit.

Sollte die Stimmung beispielsweise bei Regen, Blitz
und Donner schlecht sein, dann versuchen die Kinder
miteinander Losungswege zu finden, die zu einer Ver-
besserung der allgemeinen Gemiitsverfassung beitra-
gen.

Danach wiederholt ein anderes Kind das Spiet, indem
es eine neue Wettervorhersage macht.

14




Gefiihle wahrnehmen und dufern

“ Was sagt dir dein Gefiihl?

Stein um Stein einen Turm bauen ist spannend und
aufregend zugleich. Doch wann ist es besser aufzuhé-
ren, damit der Turm nicht einstiirzt? Was sagt unser
Gefiihl?

Dies kdnnen die Kinder ausprobieren, indem sie im-
mer vor dem Auftiirmen eines weiteren Steins nachei-
nander einen Tipp abgeben. Wer hat die Situation rich-
tig eingeschatzt und hat rechtzeitig mit dem Bau
aufgehort?

Bauklotze

15



Gefiihle wahrnehmen und dufdern

“ Schimpfworter und ihre
- Wirkung

Reihum diirfen die Kinder sagen, welche Schimpfwor-
ter sie personlich wiitend, traurig oder argerlich ma-
chen. Weil jedoch Schimpfwarter sehr unterschiedlich
empfunden und bewertet werden kdnnen, sollen sich
die anderen Kinder bei jedem genannten Wort tiberle-
gen, ob dieses sie ebenfalls trifft.

Auf diese Weise wird den Kindern klar, dass unabhin-
gig von den eigenen Empfindungen auch ein noch so
unbedacht geduertes Schimpfwort stets verletzend
sein kann.

Die Kinder iiberlegen sich Worte und Situationen, die

sie frohlich und gliicklich stimmen. Dabei erkennen sie’

rasch, was ihnen selbst und auch anderen gut tut.
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Geflihle wahrnehmen und dufRern

® Ich werde wiitend wenn ...

_Die Kinder bilden einen Kreis und setzen sich auf den
Boden. Um sich gegenseitig den Ball gut zurollen zu
“kénnen, werden die Beine hiiftbreit auseinander auf
~den Boden gelegt, sodass sich die FuBspitzen der
Nachbarskmder gegenseitig beriihren.

Das Spiel beginnt, indem das Kind mit dem Ball kurz eine
Gituation schildert, in der es so richtig wiitend war, An-
‘schlieRend rollt es den Ball einem anderen Kind zu, wel-
_ches auf die gleiche Art das Spiel wiederholt.

_ Waren alle Kinder an der Reihe, dann kénnen die fol-

.,‘§~£;“‘;_‘genden Fragen miteinander geklart werden:

- ,,Was machst du, wenn du wiitend bist?*

,Welche Verhaltensweisen tun gut und welche nicht?“
- ,Gibt es Personen, denen du von deiner Wut erzzhlen
_ kannst?“

17



Gefiihle wahrnehmen und dufiern

 Variation:
g0 ﬁ‘—"— St

Das Spiel kann auch mit anderen Gefiihlszustanden,
wie frohlich, gliicklich, traurig, durchgefiihrt werden.

18




Gefiihle wahrnehmen und dufiern

R So geht’s dir wieder gut!

- Wie soll man mit jemandem umgehen, der beispiels-
- weise traurig, beleidigt, enttauscht, einsam oder zor-
nig ist? Sicherlich keine leicht zu beantwortende Fra-
- ge.

Dennoch kdnnen die Kinder hierzu gemeinsam Ant-
- worten finden, indem eines der Kinder in der Stuhl-
kreismitte eine negative Stimmung vorspielt, welche
,.f'di‘e anderen zunachst kommentarlos beobachten. So-
_bald sich das Kind wieder auf seinen Platz setzt, wer-
den verschiedene Wege gesucht, um das Kind so
 schnell wie moglich aufzuheitern. Am Ende muss das
~darstellende Kind entscheiden, was ihm in dieser Situ-
~ ation besonders gut getan hat.

19



Gefiihle wahrnehmen und dufiern

% Was wirklich gliicklich
macht!

Stillschweigend sitzen die Kinder um eine ausgelegte
Papierbahn herum und iiberlegen sich, welche Dinge
zum Gliicklichsein benétigt werden.

Nach einer kurzen Weile erklingt eine ruhige Musik, zu
der die Kinder samtliche Dinge, evtl. auch symbolisch,
auf das Papier aufmalen. Ist die Musik beendet, gehen
die Kinder einmal um das Papier herum und lassen da-
bei die einzelnen Bilder auf sich wirken.
AnschlieBend liberlegen sie geameinsam, was von dem
Gemalten am wichtigsten ist fiir ein gliickliches Leben.

ek

EFy

CD-Player, ruhige Instrumentalmusik, Papierrolie,
Wachsmalstifte

20
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Spiele zur Selbst- und Fremdwahrmehmung

Die Wasserrutsche

Dieses Spiel ist fiir die warme Jahreszeit im Garten ge-
dacht. Die Spielleitung legt gemeinsam mit den Kin-
dern die Wasserrutschfolie flach im Gras aus. Nach-
dem die Folie ausgebreitet ist, wird viel Wasser darauf
gespritzt (am besten aus dem Wasserschlauch). Um
das ganze noch rutschiger zu machen, kann zusitzlich
Duschgel dazugegeben werden.

Jedes Kind darf nun einzeln auf der ,,Wasserrutsche*
starten. Mit einem kleinen Anlauf wird auf der nassen
Folie entlang gerutscht und geglitten, immer mitten
hinein ins kiihle Nass, auf beiden FiBen, Bauch oder
Pc. Sobald ein Kind am Ende angekommen ist, macht
es die Bahn fiir das nachste frei und wird mit einem
Applaus fiir seinen Mut belohnt.

Will ein Kind lieber erstmal nur zusehen, ist das in Ord-
nung. Der Spaf der anderen ist die beste Motivation,
um eigene Hemmschwellen zu iberwinden.,

Wasserrutschfolie (oder feste Folie), evtl. ein pH-neut-
rales Duschgel, viel Wasser, um die Folie immer wieder
nass zu halten, Sonnenschutz

10




Spiele zur Selbst- und Fremdwahrnehmung

lch sehe wen, den du auch
siehst

 Alle Kinder sitzen auf dem Boden oder im Stuhlkreis.
Die Spielleitung wahlt mit einem Abzahlreim das Kind
aus, das beginnen darf. Dieses sagt dann den Spruch:
Llch sehe wen, den du auch siehst, und der hat ... (heu-
te etwas Rotes an, blonde Haare, mag gerne Schokola-
deneis usw.). Wer aus der Gruppe das gesuchte Kind
errat, ist der Nachste.

»+ Diese Variation des bekannten Spieles: ,,Ich sehe

was, was du nicht siehst® unterstiitzt die Kinder darin,
die anderen in der Gruppe bewusster wahrzunehmen,

11



Spiele zur Seibst- und Fremdwahrnehmung

.____-3‘;..

lgelchen geht spazieren

Alle Kinder stehen im Kreis. Die Spielleitung teilt die
Kinder in zwei Gruppen, indem sie z. B. mit 1 - 2 ab-
zahlt. Die Kinder mit der Zahl 2 stellen sich hinter das
Kind rechts neben sich mit der Zahl 1. Alle ,,Zweier*
erhalten einen Tennisball, der sich mit: ,,Simsalabim*
in einen kleinen Igel verwandelt. Das Igelchen beginnt
nun auf dem Riicken des vorderen Kindes zu folgen-
dem Text mal hin und her, mal rauf und wieder runter
und rundherum zu wandern.

Igelchen geht spazieren,

Igelchen geht spazieren,

wandert hin und wandert her.

Regenwiirmer mag ich sehr,

mmh!
Die ,,Zweier” sprechen den Spieltext mit. Alle ,,Einser*
spiren nach, wie sich die Bewegungen des Igelchens
anfiihlen. Nach ein bis zwei Spieldurchgiangen wech-
seln die Kinder ihre Positionen.

je ein Tennisball oder Igelball fiir zwei Kinder

12




Spiele zur Selbst- und Fremdwahrnehmung

»+ Die Igelmassage starkt die Selbstwahrnehmung
und das Einflihlungsvermdgen; sie entspannt und be-
ruhigt. Der Vers hilft den Wechsel zu akzeptieren.

13
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Spiele zur Selbst- und Fremdwahrnehmung
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Alles verzaubert

Die Spielleitung hat einen Zauberstab, mit dem sie die
Bewegungen der Kinder von ganz langsam bis ganz
schnell verzaubern kann. Abrakadabra bedeutet: lang-
samer werden und Simsalabim bedeutet: sich schnel-
ler bewegen. Jetzt diirfen sich die Kinder entscheiden,
als welches Tier oder Wesen sie unterwegs sein méch-
ten und bewegen sich dann entsprechend durch den
Raum.

Die Spielleitung steht mit dem Zauberstab am Rand
und beginnt ihn zu schwingen und dazu das Zaubei-
wort zu sagen. Nach einigen Tempowechseln werden
die Kinder immer langsamer und zum Schluss schlafen
sie im Stand ein: ,,Chr-Chr-Chr!“ Bei der Erzahlrunde
zum Abschluss tauschen sich alle dariiber aus, bei
welcher Geschwindigkeit sie sich heute am wohlsten
gefiihit haben.

einen (symbolischen) Zauberstab

14




Spiele zur Selbst- und Fremdwahrnenmung

Spiegelbilder

Jeweils zwei Kinder stehen sich gegeniiber. Das eine
spielt den ,,Spiegel®, es macht alle Bewegungen sei-
nes Gegeniibers mit. Das andere spielt ein Kind, das
sich morgens wascht, die Haare kammt, seine Zahne
putzt etc. Wahrend des Spiels darf nicht gesprochen
werden.

Nachdem die Rollen klar sind, gibt die Spielleitung mit
einem Instrument das Zeichen zum Start. Auf ein zwei-
tes Zeichen hin werden die Rollen gewechselt. Wenn
jedes Kind beide Rollen gespielt hat, setzen sich alle
auf dem Boden zusammen um zu erzdhlen was sie da-
bei gerade erlebt haben.

»+ Bei diesem Spiel lernen die Kinder, den anderen
genauer zu beobachten und wahrzunehmen.

15



Spiele zur Selbst- und Fremdwahrnehmung

T3P

Reise zum Mond

Alle Mitspieler stellen sich vor, dass sie gerade mit ih-
rer Rakete auf dem Mond gelandet sind. Hier ist alles
viel, viel langsamer! Die Spielleitung fiihrt sie mit einer
kurzen Geschichte, je nachdem was thematisch aktu-
ell fiir ihre Gruppe passt, durch das Abenteuer. Wegen
der dicken Raumanziige kdonnen sich die Kinder unter-
einander dabei nur mit Mimik, Gestik und Bewegun-
gen verstandigen. Wieder auf der Erde zuriick berich-
ten sie iiber ihre Erfahrungen und Erlebnisse.

Auf dem Mond angekommen, steigen alle Astronauten
aus. Sie erforschen den Planeten, entdecken auf ei-
-nem Mondberg ein wildes Ungeheuer, das gerade
schlaft, sie finden bunte Mondsteine in einer Hohle
und kehren dann wieder zur Erde zuriick.

»+ Die Verlangsamung der Bewegungen hilft, sich
selbst und die anderen intensiver wahrzunehmen.

16
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Spiele zur 5elbst- und Fremdwahrnehmung

4@ Vogelchen, piep einmal

Alle Kinder sitzen im Stuhlkreis, ein Kind in der Mitte
“des Kreises. lhm verbindet die Spielleitung die Augen.
* Alle Kinder sind m3uschenstill. Die Spieileitung deutet
auf ein Kind, das nun in die Mitte geht und sich dem
_anderen zu Fiiflen setzt. Das Kind auf dem Stuhl sagt:
"‘ﬁ ,vogelchen, piep einmal“. Daraufhin antwortet das
“andere zwei bis dreimal mit: ,,Piep, Piep, Piep!“. Das
~Kind mit den verbundenen Augen soll nun dessen Na-
“men erraten. Gelingt es ihm, wird das ,,Vogelchen®
zum Ratenden und nimmt den Platz in der Mitte ein.
~ Erkennt es die Stimme nicht, darf es beim nichsten
‘Vogelchen sein Gliick nochmals versuchen.

~eine Augenbinde

'+ Die Kinder iiben durch dieses Spiel, auf die Stimme
~vdes anderen zu horen und sie wiederzuerkennen.

17



Spiele zur Selbst- und Fremdwahrnehmung

Zauberer Hinzepiiz

Alle Kinder stehen in Sichtweite frei verteilt im Raum
oder Garten. Die Spielleitung ernennt ein Kind zum
Zauberer. Jetzt diirfen alle Kinder zu laufen beginnen.
Doch sobald eines vom Zauberer mit der Hand leicht
beriihrt, also ,,abgeschlagen® wird, ist es zu Eis ver-
zaubert und daif sich bis zum Spielschluss nicht mehr
bewegen. Wer als Letzter verzaubert wird, ist der neue
Zauberer. Er befreit als erstes alle mit dem Spruch:
»Spinnenbein und Haselnuss!“ und das Spiel beginnt
von neuem.

18




Spiele zur Selbsi- und Fremdwahrnehmung

R N

@ Schattenfangen

Nachdem die Spielleitung allen Kindern ihren ,,Schat-
“ten® in Form eines Papierstreifens locker um die Taille
j""’gebunden hat, wird der erste Fanger ausgezahlt. Die
“Jagd beginnt mit einem Gongschlag. Die Kinder laufen
“durch den Raum und der Fanger versucht den Schatten
“eines Kindes zu erwischen, indem er darauf tritt. Die
“Héande diirfen nicht benutzt werden. Das gefangene
Kind wird nun zum neuen Fanger und versucht seiner-
~ seits wieder einen Schatten zu erwischen. Da die
- Kreppstreifen sofort abreifRen, wenn der Fanger darauf
~ steigt, hat jedes Kind, das schon einmal der Finger
war, keinen Schatten mehr und kann nicht mehr gefan-
~ gen werden. Es darf aber weiter mitlaufen. Das letzte
Kind, das gefangen wird, entscheidet, ob sie zur Ent-
spannung eine kleine Geschichte hdren mochten oder
das Spiel nochmal von vorne startet.

schmale, ca. 2-4 cm breite Krepppapierstreifen, die um
die Taille der Kinder gebunden werden und bis gut
zum Boden reichen, Gong



Spiele zur Selbst- und Fremdwahrnehmung

. Zucker und Salz

Ein Kind ist der Spielfiihrer und steht fest an einem
Platz mit dem Riicken zu den anderen. Die restlichen
Kinder starten zehn Schritte hinter ihm. Der Spielfiih-
rer halt sich die Augen zu und sagt den Spruch: ,,Zu-
cker und Salz“. Bei ,,Zucker und* diirfen sich die Kin-
der rasch ein, zwei Schritte nach vorne in Richtung
Spielfiihrer bewegen. Doch sobald der Spruch mit
»Salz* zu Ende geht, wendet sich der Spielfiihrer rasch
um, nimmt die Hande von den Augen und versucht die
Kinder, die noch in Bewegung sind, dabei zu erwi-
schen. Die Kinder, deren Namen er aufruft, miissen
dann wieder zum Ausgangspunkt zuriick. Wer zuerst
den Spielfiihrer beriihren kann, ist der nachste Spiel-
flihrer und alles beginnt von vorne.

»+ Dieses Spiel ist auch als ,,0chs am Berg* bekannt

und braucht von den Mitspielern Beobachtungsgabe
und Einfiihlungsvermodgen sowie Frustrationstoleranz.

20




Splele rund

um Gefuhle

0Q



Spiele rund um Gefiihle

% Gefiihlsbilder

Die Kinder laufen kreuz und quer durch den Raum. Da-
bei benétigen sie ausreichend Zeit, den Ort und auch
die anderen Kinder wahrzunehmen. Nach einer Weile
ruft die Spielleitung den Kindern bekannte Gefiihle zu.
Das kann zum Beispiel ,,argerlich®, ,,erfreut“, ,belei-
digt“ oder ,traurig” sein. In dem Moment frieren die
Kinder ein; d.h. sie bewegen sich nicht mehr. Gleich-
zeitig stellen sie das genannte Gefiihl mit ihrem gan-
zen Korper pantomimisch dar. Wenn die Spielleitung
in die Hande klatscht, werden sie wieder neutral. Es
geht weiter, bis ein neues Gefiihl ins Spiel gebracht
wird.

i e i e T o oot i o il A T i e s s S S e e e pitie e e onel e gt S g St e dsk s e by e T

Wenn die Kinder in dem jeweiligen Gefiihl eingefroren
sind, tippt die Spielleitung zwei oder drei Kindern auf
die Schulter. Diese Kinder diirffen dann durch den
Raum laufen und sich die Gefiihlsbilder wie in einer
Ausstellung anschauen. Beim nachsten Durchlauf
kénnen dann andere Kinder die ,,Bilder der Ausstel-
lung” betrachten.

-
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Spiele rund um Gefiihle

Ch KOnigin im Staate 1-2-3

Viele werden das alte Kinderspiel ,,K6nigin im Staate
1-2-3%, auch genannt ,,0chs am Berg“, noch kennen:
Ein Kind ist die Konigin, die anderen Kinder stellen
eine Gruppe von Bienern dar. Die Kdnigin steht an der
Wand und dreht der Gruppe den Riicken zu. Die Grup-
pe wartet an der gegeniiberliegenden Wand. Die Kéni-
gin ruft, immer noch umgedreht, laut: ,Kénigin im
Staate 1-2-3!“ Solange sie spricht, diirfen die Kinder
nach vorne laufen. Nach ihrem Ruf dreht die Kénigin
sich schnell um - und kein Kind darf sich mehr bewe-
gen,

Diejenigen, die unter den strengen Augen der Konigin
noch wackeln, miissen wieder zur Ausgangslinie zu-
riick. Wer aber als Erster bei der Knigin ankommt und
ihr von hinten auf die Schulter tippt, hat gewonnen
und darf selbst Konigin sein.

Dieses Spiel macht Gefiihle wie Macht und Ohnmacht
deutlich.

11




Spiete rund um Gefiihle

Die Diener laufen nicht normal, sondern als Hofnarren,
als feine Damen oder als Monster. Die Kénigin darf es
auskosten, sich die ,Gestalten” ganz genau anzu-
schauen.

ot B ]



Spiele rund um Gefiihle

% Gefiihlsquiz

-~ Diesem Spiel sollte ein Stuhlkreis zum Thema Gefiihle
vorangegangen sein.
Die Kinder stehen im Kreis. Ein Kind geht in die Mitte
und konzentriert sich auf ein Gefiihl. Das Kind kann

» sich das Gefiihi entweder selbst ausdenken oder aber’
ein anderes Kind fliistert ihm ein Gefiihl ins Ohr. Dann
stellt das Kind das Gefiihl mit seinem ganzen Kérper
dar. Es darf sich auch in diesem Gefiihl bewegen - nur
benennen darf es das Gefiihl nicht. Denn die anderen
Kinder sollen das Gefiihl erraten. Wer richtig getippt
hat, darf als Nachstes in den Kreis und ein neues Ge-
fiihl spielen.
Dieses Spiel schult die Selbst- und die Fremdwahrneh-

mung.

Die Darstellung des Gefiihls beschrankt sich nur auf
das Gesicht. Dafiir setzt sich das Kind umgekehrt auf
einen Stuhl und schaut tiber die Lehne, so dass nur
sein Gesicht sichtbar ist. Die Gruppe steht vor ihm und
muss das Gefiihl erraten. Hier steht die Mimik im Mit-
telpunkt.

13



Spiele rund um Gefiihle

Ansteckende Gefiihle

Die Kinder laufen im Raum umher. Dann bestimmt die
Spielleitung ein Kind, welches anfangen darf. Dieses
Kind beginnt, beim Laufen ein Gefiihl darzustellen. So-
fern die anderen Kinder glauben, das Gefiihl erkannt
zu haben, driicken sie es ebenfalls aus, wihrend sie
sich bewegen. Dabei kommt es nicht darauf an, das
erste Kind zu kopieren, im_Gegenteil: Jedes Kind soll
das Gefiihl auf seine eigene Art und Weise spielen. Le-
diglich die Gefiihlslage wird {ibernommen - nicht der
Ausdruck.

Wenn die ganze Gruppe ein einziges Gefiihl hat, ruft
die Spielleitung ,,Stopp“. Daraufhin frieren alle in der
Bewegung ein. Einen kurzen Augenblick wird innege-
halten und auf, Los“ geht es weiter.

Danach bringt ein anderes Kind ein neues Gefiihl ein.
Die Spielleitung kann ein Kind benennen oder ein
Kind, dem etwas einfillt, zeigt kurz auf,

; . . i i . . e bl B it S e L e By S S i i e e i et a8 S S et
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Spiele rund um Gefiihle

Dem Konig gefallen

‘Ein Kind ist Konigin oder Konig, zwei andere Kinder
}sind die Diener. Die K6nigin oder der Konig ist furcht-
" par gelangweilt. Sie bzw. er gibt den Dienern Anwei-
sungen, was sie tun sollen, um ihn zu unterhalten.
" Dabei spricht’er in einer Kauderwelsch-Fantasiespra-
| - che (auch ,Gromolo* genannt): ,Hallallallalia® oder
o - Grottottottotto“ zum Beispiel. Die beiden Diener
" miissen aus Tonfall, Gestik, Mimik und der gesamten

~ Korpersprache ableiten, was der Herrscher nun gerne
hatte. Sie versuchen, es ihm recht zu machen. Entwe-
der gelingt es ihnen - oder die Kénigin oder der Kénig
klatscht, wenn es ihr/ihm nicht gefallt. Das ist das Zei-
chen dafiir, dass zwei neue Diener ihr Gliick versuchen
kénnen.
Bei diesem Spiel geht es um Macht, um Fiihren und um
Status innerhalb einer Gruppe. Es sollte sich eine Re-
flexionsrunde anschlie3en.
= Wie war es, Kénigin oder Konig zu sein?

Welches Gefiihl ist es zu dienen?

Und wie ist es, wenn der Herrscher klatscht, wenn

man also zuriickgewiesen wird?

15



Spiele rund um Gefiihle

Der K6nig will einfach nur unterhalten werden. Er gibt
keine Anweisungen. Nacheinander gehen die Kinder
zu ihm und versuchen, etwas zu machen, womit sie die
Aufmerksamkeit des Konigs gewinnen. Der Konig ent-
scheidet, was ihm gefallt und was nicht. Wiederum
klatscht er bei Nichtgefallen.

16
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Spiele rund um Gefiihle

 Gruppe sortieren

Dieses Spiel kann auch gut als Kennenlernspiel einge-
setzt werden — auf jeden Fall erfahren die Kinder noch
~ einmal ganz viel Neues voneinander. Sie bekommen
~mit, wie es ist, einer von ganz vielen zu sein oder einer
~ yon ganz wenigen. Und sie merken, dass jeder Merk-
 male hat, die ihn von anderen unterscheiden.
Die Kinder stehen oder laufen umher. Die Spielleitung
tiberlegt sich vorher verschiedene Kategorien, zu-
" nachst erstmal Fragen, bei denen es nur zwei mogliche
~ Aufteilungen gibt, zum Beispiel:

‘= Wer hat Geschwister?
= Wer hat ein Haustier?
= Wer mag gerne Nudeln?
= \Wer kommt zu Fuf3 zur Kita oder zur Schule?
= Wer mag gerne Tee?
Die eine Gruppe stellt sich rechts, die andere Gruppe
stellt sich links auf. Auch Fragen zum Thema Konflikt
bieten sich an:
= Wer gibt im Streit eher nach?
= Wer wird schnell laut beim Streiten?
= Wer weint, wenn er nicht mehr weiter wei3?
Wichtig ist, dass die Kinder wahrnehmen, wer mit ih-
nen zusammensteht und wie es sich in der Gruppe an-
fiihlt. Nach und nach kénnen auch Fragen mit mehre-

17



Spiele rund um Gefiihle

ren moéglichen Antworten gestellt werden und es kann
den Gruppen selbst iiberlassen werden, sich gegen-
seitig zu finden. In der Fachsprache heif3t dieses ., Sor-
tieren“ Soziogramm.

Man kann auch die vier Ecken des Raumes nutzen und
immer vier Antworten vorgeben. Zum Beispiel: Wie
viele Geschwister habt ihr? — Keins, einen Bruder/eine
Schwester, zwei Geschwister, drei oder mehr Ge-
schwister — entsprechend sortieren sich die Kinder in
den Ecken. Das eignet sich besonders fiir etwas altere
Kinder, die sich die vielen Antworten schon merken
kénnen.

18
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Spiele rund um Gefiihie

Ins Loch gefallen

~Alle Kinder finden sich im Kreis zusammen. In der Mit-
te sitzt ein Kind auf einem Stuhl. Dieses Kind l3sst sich
?auf den Boden fallen — worauf die anderen Kinder fra-
gen: ,Was ist passiert?* Das Kind antwortet: _Ich bin
“in ein Loch gefallen!* Die Gruppe fragt wiederum:
'_"’,,Wer soll dich retten? Nun darf sich das Kind im Loch
_etwas einfallen lassen, zum Beispiel: ,,Derjenige, der
mich zum Lachen bringt.“, ,,Derjenige, der mich am
‘besten tristet.“ oder: ,Derjenige, der am lautesten
;]jfnit mir weint.*

‘Die Gruppe versucht, die Bedingung umzusetzen, je-
des Kind fiir sich. Das Kind im Loch schaut sich das
‘Ganze eine Weile an und darf dann bestimmen, wel-
ches Kind seine Forderung am besten erfiillt hat. Die-
'ses Kind hilft ihm dann, wieder aufzustehen - und darf

‘anschlieBend selbst in der Mitte bleiben und ins Loch
“.fallen.

19



Spiele rund um Gefiihle

f‘—) Bildhauer

Zwei Kinder sind Tonklumpen und ein Kind ist der Bild-
hauer. Der Bildhauer hat die Aufgabe, aus den beiden
Tonklumpen eine Beziehung zu modellieren. Das
heif3t: Er darf die beiden Kinder so formen und positio-
nieren, wie er mochte, die beiden lassen alles mit sich
machen. Der Bildhauer entscheidet, ob er ein Paar er-
arbeitet, das sich mag, vielleicht zusammen spielt,
oder zwei Menschen, die sich gerade streiten. Gespro-
chen werden darf nicht.

Der Rest der Gruppe schaut zu. Wenn der Bildhauer
mit seinem Werk zufrieden ist, sollte die Skulptur noch
ein wenig in ihrer Position verharren. Dann tippt der
Bildhauer beiden Figuren auf die Schulter und sie fan-
gen an, sich zu bewegen — in den Rollen, die sie nun
eingenommen haben.

AnschlieBend sollte die Gruppe besprechen, welche
Gefiihle sichtbar waren und was sie wahrgenommen
hat. Haben die beiden Skulpturen die Gefiihle auch er-
kannt?

20




Spiele rund um Gefiihle

- Mit kleinen Kindern bietet es sich an, dass jeder Bild-
~ hauer nur einen Klumpen Ton - also ein Kind — model-
“ liert und ein Gefiihl darstellt. In dem Fall sind die Half-
" te der Kinder Bildhauer, die alle gleichzeitig arbeiten.
‘Die Bildhauer kdénnen dann, nach vollbrachter Arbeit,
durch die Ausstellung laufen und die Gefiihle der ein-
- zelnen Skulpturen erraten. Danach wird gewechselt.
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Spiele rund um Gefiihle

Q’b Argerspalier

Die Gruppe wird in zwei Halften geteilt. Die Kinder
stellen sich in einem Spalier gegeniiber auf. Der Ab-
stand sollte mindestens sechs Meter betragen. Nun
darf die eine Seite laut schimpfen und meckern, die
andere Seite sagt nette, freundliche Dinge.

Wer nicht frei schimpfen lassen mochte, kann auch
Schimpfvarianten vorgeben, zum Beispiel ,,Ich hab’ die
Nase voll!“ oder: ,,So ein Mist“. Es geht nicht darum,
dass die Kinder sich gegenseitig beschimpfen, son-
dern darum, dass sie im geschiitzten Raum laut mot-
zen und meckern diirfen.

Nach einer Zeit ist Seitenwechsel: Die Gruppen bewe-
gen sich aufeinander zu, drehen in der Mitte umeinan-
der herum und gehen dann riickwarts an den Platz
gegeniiber. Nun werden die Aufgaben getauscht: Die
»Schimpfer” werden lieb, die ,,Lieben* diirfen schimp-
fen.

Anschlieend sollten die Kinder Zeit haben, sich iiber
ihre Erfahrungen auszutauschen. Welche Aufgabe war
leichter? Und wie ist es zu schimpfen, wenn andere lie-
be Dinge sagen? Wie ist es, lieb sein zu sollen, wenn
andere meckern und fluchen? Und was verandert sich,
wenn man ganz nah beieinander ist? Kann man dann
gut in seiner Rolle bleiben?
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Spiele rund um Gefiihle

Hierbei werden Aktion und Reaktion und die gegensei-
- tige Beeinflussung spielerisch erprobt. Die Ubung eig-
 netsichauch gut, wennin einer Gruppe viel geschimpft

wird.



Spiele rund um Gefiihle

% Mimiirfel-Spiele

Ein Mimiirfel ist ein Wiirfel, auf dem keine Augen (also
Zahlen) sind, sondern verschiedene Gesichter: ein la-
chendes Gesicht, ein grimmiges, ein trauriges ...
Wenn man keinen solchen Mimiirfel zur Hand hat,
kann man entweder einen vorhandenen Wiirfel mit
entsprechenden Smileys iiberkleben, oder man nimmt
Bildkdrtchen, auf denen verschiedene Gefiihle zu se-
hen sind. Folgende Gefiihle eignen sich besonders
gut: Wut/Arger, Erstaunen, Licheln, Lachen, Nach-
denklichkeit, Zweifel und Traurigkeit/Weinen. Ein Ge-
sicht sollte neutral sein.

Die Kinder sitzen um einen Tisch herum. jetzt stellt ein
Kind dem Kind neben sich eine Frage. Das befragte
Kind wiirfelt verdeckt (oder zieht eine Gefiihls-Karte)
und antwortet dann in der entsprechenden Stimmung.
Die anderen miissen raten, um welche Stimmung es
sich handelt. Es wird reihum gefragt, gewiirfelt und ge-
antwortet.

Die Spielleitung gibt ein Thema vor, das zu der Gruppe
passt, z. B.: Auf dem Spielplatz. Drei Kinder kommen
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Spiele rund um Gefiihle

~ auf eine erdachte ,,Biihne*, jedes Kind wiirfelt bzw.
zieht eine Karte. Nun unterhalten sich die drei Kinder
in den entsprechenden Gefiihlslagen. Wieder erraten
die anderen, wer welches Gefiihl dargesteilt hat.

FLALY 1
e e

Mimiirfel oder Gefiihls-Karten
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