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Gesundheitsforderung in der Suchtpravention

Astrid Godart, Carlos Paulos & Thérese Michaelis

Suchtpravention wird unter dem gesundheitsforderlichen Aspekt betrachtet und hat als oberstes Ziel Kinder
und Jugendliche zu autonomen Individuen zu erziehen, die ihr eigenes Verhalten durch kritisches Denken
weiterentwickeln und es nicht versaumen, ein Leben lang neugierig, entdeckungsfreudig und wissbegierig
2ubleiben.

Diese Betrachtungsweise stellt den Menschen in den Mittelpunkt, ein Mensch der standig nach
Wohlbefinden strebt und sich auch die Frage stellt, was es fiir Ihn heil3t, sich wohl zu fiihlen. Doch das
Streben nach Wohlbefinden ist nicht geradlinig und der Weg dahin meistens holprig. So miissen wir als
Mensch lemen, die vielfdltigen und ambivalenten Situationen und Herausforderungen des Lebens zu
meistern. Wohlbefinden hat immer mit ganz persdnlichen Bediirfnissen zu tun.

Damit ein Mensch seine Bediirfnisse befriedigen und sich somit wohlfiihlen kann, greift er auf bestimmte
Ressourcen zuriick. Diese Ressourcen sind unterschiedlicher Natur.

Zu Beginn des Lebens bekommt man als Kind in der Regel die wichtigsten Ressourcen durch
Bezugspersonen zur Verfligung gestellt. Sie (z.B. Mutter, Vater) tragen dazu bei die Grundbediirfnisse des
Kindes (Liebe, Zuwendung, Geborgenheit, Wertschdtzung) zu befriedigen. Die Wichtigkeit der erwachsenen
Bezugspersonen bleibt wahrend der gesamten Kindheit bestehen.

Trotzdem muss das Kind nach und nach lernen, selbststdndig zu werden um sich zu einem autonomen
Erwachsenen zu entwickeln. Dabei durchschreitet es verschiedene Lebensphasen, die mal mehr mal
weniger kritisch und anstrengend sind. Das Kind lernt eine Vielfalt an Ressourcen kennen. Zum einen sind
dies Ressourcen, um die es sich selber bemiihen muss und fir die es sich engagieren muss: z.B. andere
Kinder ansprechen um Freundschaft zu schlielSen, Sport treiben, ein Musikinstrument spielen oder Malen.
Zum anderen stehen ihm auch Ressourcen zur Verfiigung die es konsumieren kann: z.B. Musik héren,
fernsehen, PC-Games spielen, SiilSes essen oder Alkohol trinken.

Die Entwicklung vom kleinen Kind zum autonomen Erwachsenen gelingt nicht einfach so, ebenso wenig
der Umgang mit sich selbst und den vorhandenen Ressourcen.

Um fahig zu sein
auf seine eigenen Bediirfnisse zu achten
Ressourcen fir sich zu entdecken
mit den Ressourcen umgehen zu konnen
selbststandig und autonom zu werden

ist es wichtig, dass das Kind unterschiedliche Kompetenzen erlernt. Diese Kompetenzen reichen vom
Umgang mit sich selbst (z.B.: Selbstwertgefiihl, Selbstvertrauen, Eigenverantwortung) Gber den
Umgang mit anderen (z.B.: Empathie, Wahrmehmung, Anerkennung) bis hin zur Teamfahigkeit (z.B.:
Kooperation, Kommunikations- und Konfliktfahigkeit).
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Kompetenzen und Altersgruppen

In der CePToolbox werden in den verschiedenen
Kapitel altersspezifische Kompetenzen beschrieben,
die gefordert, auf- und ausgebaut werden konnen.

Fiir wen?

Die vorliegenden Materialien der CePToolbox richten
sich an Erzieher, (Sozial-) Pddagogen, Psychologen
und Lehrpersonen die im erzieherischen Alltag mit

Kindern, Jugendlichen und/oder Erwachsenen

Die Kompetenzen sind Altersgruppen zugeordnet, v , 3
suchtprdventiv arbeiten mdchten

wobei wir darauf geachtet haben, welche
Kompetenzen spezifisch fiirwelches Altervon groRer
Bedeutung sind, besonders im Zusammenhang
mit Suchtpravention. Dies schlieBt nicht aus, dass
die jeweiligen Kompetenziibungen nicht auch fir
andere Altersgruppen angeboten werden kdnnen.
Nur spielen sie aus entwicklungspsychologischer
Sicht fiir die vorgeschlagene Altersspanne eine
besonders wichtige Rolle.

Alter: 3—6jahrige
« Emotionale Kompetenz
- Entspannungsfahigkeit

Alter: 7-10jahrige
« Selbstsicherheit
« Beziehungsfahigkeit

Alter: 11-15jahrige
- Selbstdefinition, Selbstfindung
« Emotionale Kompetenz

- Gemeinsames Erleben « Konfliktfahigkeit « Empathie
« Sinneswahrnehmung « Entspannungsfahigkeit
- Sprachkompetenz - Feedback

- Konfliktfahigkeit und -bereitschaft




Tipps zum Thema Regeln und Grenzen

Grenzen und Regeln schiitzen ein Kind vor Gefahren und helfen ihm, sich zurechtzufinden. Helfen Sie den
Kindern bei der Durchsetzung eigener, berechtigter Bediirfnisse. Regeln sind wichtig und bilden ein stabiles
Fundament in der Suchtpravention.

Geben Sie den Kindern ein Gefiihl von Sicherheit; zeigen Sie, was von ihnen erwartet wird und
was sie selbst von anderen erwarten diirfen.

Strukturieren Sie den Alltag und fordern Sie das soziale Miteinander.

» Verdeutlichen Sie, dass jeder Mensch Bediirfnisse hat, auf die Riicksicht genommen werden
muss: Die Einflussgrenze eines jeden Kindes endet dort, wo ein anderer Mensch eingeengt,
bedrdngt, ausgeschlossen, gedngstigt oder angegriffen wird.

Regeln miissen Folgen haben, die bereits zu Beginn besprochen und festgelegt werden. Nur so
wird deutlich, wie ernst Abmachungen gemeint sind.

- FEin klares NEIN ist gelegentlich sehr wichtig, um den Kindern auch Grenzen zu zeigen,
inshesondere wenn das Kind seiner Gesundheit schadet, das Verhalten des Kindes sich nicht mit
der Umwelt oder dem sozialen Umfeld vertrdgt, wenn Gefahren lauern, die das Kind aufgrund
seines Alters noch nicht einschdtzen kann, wenn die Freiheit des Kindes auf die Kosten anderer
geht, wenn die Belastungsgrenzen des Erziehenden erreicht sind.

Wichtig ist, dass das,,Nein” klar und deutlich ist, und nicht in ein,, Jein” verlduft. Denn ein,, Jein”
irritiert und verunsichert das Kind.

Je kleiner das Kind ist, desto weniger Regeln und Grenzen kdnnen wir ihm gleichzeitig zumuten.
Generell eher mit Verboten und Regeln sparsam sein. Wichtig ist es, Prioritdten zu setzen.




CePToolbox fiir 3-6jdahrige
Barbara Neis, Astrid Godart & Carlos Paulos

Suchtprdvention verfolgt die Absicht, die Entwicklung der Kinder dahingehend zu fordern, dass sie lernen,
selbstandig und selbstbestimmit zu leben. Sie zielt also auf eine langfristige Forderung der Lebenskompetenz
ab. Die Grundsteine hierfiir werden bereits im Kindergartenalter gelegt. Deshalb ist es bedeutsam, schon in
dieser Lebensphase den Kindern die dazu erforderlichen Fahigkeiten zu vermitteln.

Besonders kleine Kinder bendtigen Bezugspersonen, die ihnen Geborgenheit und Sicherheit geben, Grenzen
zeigen und alle Ermutigungen mitgeben, die ihnen ein unabhdngiges und freies Leben abverlangt. Im
giinstigen Fall fiihlen sich die Kinder geliebt, akzeptiert und ernst genommen. Kinder sind gewillt, Neues zu
erleben und zu entdecken. Sie sind in der Lage, sich Vieles selbst beizubringen, Eigeninitiative zu entwickeln

und zu kommunizieren. Dabei machen sie die wertvolle Erfahrung, dass sie kleine Probleme selber lgsen
konnen.

Seelisch ausgeglichene und selbstbewusste Kinder haben bessere Chancen, spdter nicht siichtig zu werden.
Die Verantwortung fiir die Kinder und somit auch fiir deren Wohlergehen liegt bei den Erwachsenen!

Die folgenden Kompetenzen wurden fiir die Altersgruppe von 3—6 Jahren ausgesucht, da sie die
aktuellen Bediirfnisse und Entwicklungsaufgaben der Kinder in dieser Lebensphase ansprechen.

Neugierde / Entdeckungslust als Grundbediirfnis zieht sich wie ein roter Faden durch alle Kategorien und
wird deshalb nicht eigens aufgefiihrt.

Die einzelnen Kompetenzen sind eng miteinander verkniipft und bilden ein zusammenhdangendes
Ganzes. Finige Ubungen betreffen auch mehrere Kategorien. Auf eine doppelte Auffiihrung wird
jedoch aufgrund der Ubersichtlichkeit verzichtet.

Sowoh! die Zuordnung der Ubungen zu den Kompetenzen als auch deren Reihenfolge sind nicht starr,
sondern beliebig austauschbar.

Die folgenden Ubungen dienen lediglich als Anhaltspunkt fiir suchtpraventives Arbeiten. Diese
Vorschldge haben wir aus verschiedenen Arbeitsheften und Biichern zusammengetragen. Sie sind
nicht als Rezepte gedacht, sondern sollen Mut zur suchtpraventiven Arbeit machen, Anstde geben
und zu neuen Ideen anregen. Manche von diesen Ideen kennen Sie vielleicht schon. Dies zeigt umso
mehr, dass Suchtpravention keine zusdtzliche Arbeit bedeuten muss, sondern Sie vorbeugend mit
Kindern umgehen kdnnen, ohne dabei tiber Sucht und Drogen zu sprechen.

Die Teilnahme an den jeweiligen Ubungen ist freiwillig! Eine Ubung kann auch vorzeitig abgebrochen
werden, z.B. wenn jemand nicht mehr mitspielen mdchte.

Sie sind ausgerichtet auf folgende Schwerpunkte:
1. Emotionale Kompetenz

Entspannungsfahigkeit

Gemeinsames Erleben

Sinneswahrmehmung

Sprachkompetenz
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1. Emotionale Kompetenz (ab seite 10)

Gefiihle spielen fiir Kinder eine ganz wichtige Rolle. Das Unterdriicken von Gefiihlen ist dulerst ungesund
und kann oft zu Stress fihren. Daher ist es wichtig, dass Kinder ihre Gefiihle ausdriicken dirfen und lernen,
(iber ihre Gefiihle zu reden, sie zu zeigen und sich ihrer nicht schamen zu missen. Es ist bedeutsam fiir
sie zu erfahren, dass sich ihre Umwelt fiir sie interessiert, wie sie denken und fiihlen. Genauso wichtig
ist, dass das Kind selbst spiirt, was es fiihlt, und wie sich Gefiihle, z.B. Wut, Freude, Trauer anfiihlen. An
der Reaktion der Umgebung auf sein Verhalten erfahrt es, dass es nicht allein ist, sondern Unterstiitzung,
Trost, aber auch Teilnahme an seinen Gefihlen erfahrt. Vermitteln Sie den Kindern, dass Gefiihle zeigen
ein Zeichen der Starke ist, und nicht eine Schwache.

2. Entspannungsfahigkeit (ab seite 18)

Kinder, die gelernt haben, sich zu entspannen, sind weniger anfllig, sich spater durch Suchtmittel
Entspannung zu verschaffen. Sie haben erfahren, dass sie aktiv etwas fiir ihre psychische und krperliche
Entspannung tun konnen und brauchen dies nicht chemischen Substanzen zu iiberlassen. Insofern ist das
friihzeitige Erlernen von Entspannungsmaglichkeiten ein wichtiger Bestandteil von Suchtpravention. Eine
Maglichkeit sind Entspannungsgeschichten und -iibungen. Man kann immer wieder beobachten, wie sehr
Kinder Ruhe und Entspannung genielSen. Wahrend des Vorlesens von Geschichten findet ein Kind Ruhe, es
kannssich entspannen und erholen. Geschichten zu hdren ist fiir Kinder — und auch noch fiir viele Erwachsene
— eine wunderbare Sache. Da sich entspannen fiir die meisten Kinder etwas Ungewohntes ist, muss dies

erst einmal gelibt werden. Verzweifeln Sie also nicht, wenn nicht gleich die erste Entspannungsiibung
Wunder bewirkt.

3. Gemeinsames Erleben (b seite 22)

Esist Aufgabe der Erziehenden, das soziale Miteinander der Kinder zu fordern und damit auch die Fahigkeit,
die Belange der Mitmenschen zu erkennen und zu verstehen. Die Kinder sollen zudem lernen, gemeinsam
Losungen zu finden und Frustrationen zu bewaltigen.

4, Sinneswahrnehmung (ab seite 27)

Sinneswahrmehmung ist ein Vorgang, bei dem mittels der Sinne Informationen aus der Umgebung
wahrgenommen werden. Suchtprdvention zielt darauf ab, den Menschen zu befdhigen, bewusst zu
genielen. Da Kinder von Natur aus Genieer sind, sollte man diese Fahigkeit unterstiitzen. Wichtig ist
das konzentrierte und intensive Wahrnehmen. Mit den Sinnen erleben wir uns selbst und die Welt um
uns herum. Wir sehen, horen, riechen, schmecken, tasten, fiihlen und empfinden. Kinder sind neugierig
und wollen ihre Umgebung mit allen Sinnen erforschen. Sie sollen die Maglichkeit haben, ihre Sinne zu
entfalten.

5. Sprachkompetenz (ab seite 37)

Uber die Sprache nimmt der Mensch Beziehungen zur Umwelt auf. Bereits im 2. Lebensjahr fangt das
Kind an, seinen Wortschatz aufzubauen. Mit 4 Jahren steigt der Wortschatz stark an und differenziert sich
weiter. Das Kind kann bereits Haupt- und Nebensadtze bilden und Gesprache tiber aktuelle Geschehnisse
fiihren. Das Kindergartenalter ist die ideale Zeit um zu lenen sich durch die Sprache auszudriicken
und mitzuteilen. Besonders in diesem Lebensabschnitt wird schnell und leicht gelernt und in grofSem
Umfang Wissen erworben.

Die Forderung der Sprachfahigkeit ist auch fiir die Suchtprdvention wichtig, da das Kind lernt, neben
freudigen Ereignissen auch Probleme, Wiinsche und Bediirfnisse auszudriicken und Fragen zu duBern.
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Tipps zur Forderung von Kindern im Kindergartenalter

Langeweile ist wichtig, denn daraus kann Neues entstehen.

Gewahren Sie Kindern viel Freiraum, wo sie selber nach Lust und Laune schalten und walten
konnen.

Korrigieren Sie nicht an den Werken der Kinder herum.

Begleiten Sie die alltdglichen Handlungen sprachlich, so dass das Kind in konkreten Situationen
Sprache erfahrt und Orientierung erhalt.

Tun Sie nie etwas fiir das Kind, was es eigentlich selbst tun kann und will.

Machen Sie Kinder auf ihre Stdrken aufmerksam; jedes ,Das kann ich schon” gibt Kraft fiirs
Leben.

Loben Sie Kinder fiir positives Verhalten.
Bringen Sie den Kindern Vertrauen entgegen, nichts starkt es mehr.
Lassen Sie Kinder Streitigkeiten allein austragen, sofern kein Kind Schaden erleidet.

Geben Sie den Kindern Zeit und Gelegenhetit, eigene Ldsungen zu finden. Streiten lernen heifst,
konfliktféhig zu werden.

Geben Sie Ritualen einen festen Platz im Tagesablauf. Dies gibt Sicherheit und Orientierung,
verstarkt die Bindung innerhalb der Kindergruppen, schafft Vertrauen und eigene Krafte,
reduziert Angste, bereichert die Phantasie und Sprachfahigkeit.

Gehen Sie mit gutem Beispiel voran, in dem Sie Ihre Interessen pflegen, sich Giber alltagliche
Dinge freuen, sich von echten Erlebnissen mitreissen lassen und das Leben soweit mdglich mit
allen Sinnen genie3en.
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Ubung: Gefiihlsmaske
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Jedes Kind schneidet sich zwei Kreise (ggf. mit Hilfe) mit einem Durchmesser von ca. 12 cm aus. Ein
Kreis wird mit Augen, Nase usw. bemalt. Oberhalb des Mundes wird der Kreis abgeschnitten. Der
zweite Kreis bekommt vier verschiedene Miinder. In der Mitte wird ein kleines Loch durchgestochen,
und beide Kreise werden mit einer Briefklammer miteinander verbunden. So kann das Gesicht durch
Drehen der Scheibe mit den Miindern immer wieder eine andere Gefiihlslage anzeigen, und die
Kinder kdnnen mit der Maske ihre Gefiihle ausdriicken.

- Wenn die Masken aufgehdngt werden, konnen die Kinder jeden Morgen ihre Gefiihle anzeigen und
im Laufe des Tages immer wieder verandern. Die Erzieherinnen kinnen in Gesprachen schnell einen
Uberblick bekommen, wenn alle Kinder ihre Masken hochheben. Die Kinder selbst lernen dabei,
dass unterschiedliche Menschen in denselben Situationen verschiedene Gefiihle haben konnen. Hier
einige Beispiele die Sie mit den Kindern besprechen konnen:

, Du sollst deinen Teller leer essen und bist schon satt.”

, Deine Freundin ist im Urlaub.”

, Du hast zum Geburtstag dein gewiinschtes Spielzeug bekommen.”

, Dein Bruder hat dir etwas kaputt gemacht.”

, Dubist zu Besuch bei Verwandten und sollst die ganze Zeit ruhig am Tisch sitzen.”
, Dubistim Schwimmbad mit deinen Eltern.”

, Wenn dein Onkel kommt, will er dich auf dem Schoss haben und dir Kiisse geben.”

, Duhast neue Schuhe, deine beste Freundin findet sie echt blod.”
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Ubung: Streicheleinheiten
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Die Kinder gehen wahrend dieser Ubung langsam hintereinander im Kreis (ist dies zu schwierig,

bleiben sie einfach stehen). Die Erzieherin erzahlt eine Geschichte und illustriert sie dabei auf dem
Riicken des vor ihr stehenden Kindes. Die ,Zeichnungen” werden von einem Kind zum anderen
weitergegeben.

- Es sollen nur Beriihrungen sein, die ein angenehmes Gefiihl hervorrufen, wie diber den Riicken

streicheln (,die Strahlen der ersten Friihlingssonne”), mit den Fingerspitzen klopfen (,Rosis kleiner
Hund Fips tippelt vor uns her"), kein Zwicken 0.d.

- Die Erzahlung kann ein gemeinsames Erlebnis aufgreifen, z.B. einen Spaziergang. Wir gehen alle

gemeinsam spazieren, bummeln langsam, einfach so. Rosis kleiner Hund Fips tippelt vor uns her.
Die Strahlen der ersten Friihlingssonne wdrmen uns den Riicken, wir bummeln weiter. Neben uns
schldngelt sich der Prinzenbach. Fips tippelt immer noch munter mit. Plotzlich ziehen Wolken auf,
wir beschleunigen den Schritt, auch Fips tippelt schneller. Die Wolken werden dichter, Donner grollt,
es blitzt, und schon fallen die ersten grolSen Tropfen . . . usw.

- Esistangenehm, die Geschichte mit einem wohligen Rakeln zu beenden (z.B. wenn die Sonne nach

dem heftigen Gewitter wieder zum Vorschein kommt).
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Ubung: Wutgeschrei
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige
Ablauf

- Jedes Kind tiberlegt sich eine Situation, in der es richtig wiitend wird. Was wiirden die Kinder am
liebsten tun, wenn sie wiitend sind?

- Auf ein Signal der Spielleitung stimmen alle Kinder gemeinsam in ein schreckliches Wutgeschrei
ein, stampfen mit den Fiien, trommeln mit den Fausten auf Tisch oder Boden, ziehen wiitende
Grimassen, . ..

- Das Wutgeschrei schwillt immer starker an und verklingt langsam wieder, wenn sich ein Kind nach
dem anderen auf den Boden setzt, weil es seine Wut losgeworden ist.

Anmerkung

Nach der Ubung wird gemeinsam besprochen, was qut tut und was nicht. Alle AuBerungen sind
erlaubt.
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Ubung: Zeitung kniillen
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Wenn 2 oder mehr Kinder in Streit geraten sind, kann man ihnen Zeitungen anbieten, die sie zu
Zeitungsbdllen kniillen sollen. Ist die Wut bis dahin noch nicht verraucht, konnen die Kinder eine
Zeitungsschlacht veranstalten, indem sie mit den Béllen aufeinander werfen.

- Vor Beginn werden Regeln festgelegt wo die Partner nicht getroffen werden wollen.

Anmerkung

- Wenn sich die Wut ein wenig gelegt hat, konnen die Kinder miteinander oder gegenseitig
Zeitungstiirme bauen. Sie versuchen, die Zeitungsballe am besten an einer Wand madglichst hoch

aufzustapeln.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Ungeheuerliches
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Kinder fiirchten sich haufig vor der Dunkelheit, so werden viele ,Helden” pldtzlich sehr ruhig. Licht
und Schatten, Dammerung und Finsternis verdndern unsere gewohnte Umgebung und lassen vieles
unheimlicher erscheinen, als es in Wirklichkeit ist. Und schon werden die meisten Kinder zwischen 3 und 6
Jahren von unheimlichen Gestalten, Gespenstern und Raubern aufgesucht, die rational gar nicht zu erkldren
sind. Gerdusche die nicht einzuordnen sind, verstarken noch den Eindruck und damit die Angste der Kinder,

Ablauf

- Jedes Kind malt,sein” Ungeheuer maglichst grol8 und so, wie es dieses erlebt. Machte ein Kind nach
dem Malen erzahlen, wo oder wie das Ungeheuer ihm begegnet, darf es das tun (kein,Muss”).

- Wenn die Bilder getrocknet sind, tanzen die Kinder mit Musik ausgelassen um sie herum, schneiden
dem Ungeheuer Fratzen, d.h. dieses Mal jagen SIE ihm einen Schrecken ein.

- AnschlieBend kinnen die ,Ungeheuer” an mit Propangas gefiillte Luftballons gebunden und unter
grolSem Geschreiin die Liifte verabschiedet werden.
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Ubung: Drachen gehéren in den Kiifig
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Jedes Kind malt auf ein Blatt Papier etwas, vor dem es besonders groBe Angst hat. Dabei kann es
sich um etwas Reales (eine Spinne, den schreienden Nachbarn, .. .) oder um etwas Phantastisches
(einen feuerspeienden Drachen, ein Gespenst, . . .) handeln.

- AnschlieBend schneidet das Kind den gemalten Gegenstand aus.
- Die Kinder setzen sich in den Kreis und stellen sich ihre, Drachen” gegenseitig vor.

- Danach sucht sich jedes Kind das Bild eines anderen aus, das bei ihm personlich keine Angst auslost,
und klebt es auf ein Blatt Papier. Es ergdnzt die Zeichnung, indem es eine Umgebung malt, in der das
jeweilige Objekt seine Angst auslgsende Macht verliert (,Der Drache wird in einen Kdfig gesteckt.”).

- Dieses Bild kann entweder wieder im Sitzkreis an das erste Kind zuriickgegeben werden, oder es
werden alle Bilder aufgehdngt gemeinsam betrachtet und die gefundene Losung besprochen.
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Ubung: Moppel hat Angst
(ePToolbox fiir 3—6fdihrige

Ablauf

- Spielvorbereitung: Zundchst sprechen Sie mit den Kindern iiber das Thema Angst. Jeder hat
manchmal Angst. In welchen Situationen hattest du schon einmal Angst? Was wiirdest du am
liebsten tun, wenn du Angst hast? ...

- Moppel (die Handpuppe) hat schreckliche Angst: Es ist dunkel, er liegt allein im Bett und hinter dem
Schrank lauert ein groBer Wolf . . .

- Die Kinder machen ihm Vorschldge, wie er seine Angst iberwinden kann. Dabei gibt es keine
verbindlichen richtigen Ldsungen, sondern alle finden dabei fiir sich eigene Wege, wie sie mit
Angstgefiihlen am besten zu recht kommen.

- Moppel probiert vieles aus, um seine Angst zu besiegen. Manches hilft ihm, anderes leider nicht.
SchlieBlich schafft er es, die Angst vor der Dunkelheit mit einem ,Angstspruch” gerade solange zu
(iberlisten, bis er bei Mama und Papa im Schlafzimmer angekommen ist:

Angst verschwinde, eins, zwei, drei, denn dann bin ich wieder frei!
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Ubung: Der Klangtopf
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Das betreffende Kind setzt sich in die Mitte eines Kreises, der von den anderen Kindern gebildet

wird. Diese sollten mdglichst eng beieinander stehen. Alle Kinder summen nun eine frei phantasierte
Melodie oder auch nur einen Ton zur Mitte des Kreises hin.

- Das Kind in der Mitte hat so nicht nur ein herrliches Klangerlebnis, sondern es erfahrt auch die

Zuwendung der ganzen Gruppe.

Anmerkung

- Mit den Worten: ,Mdchtest du, dass wir etwas Schénes fiir dich tun?(0.d.) wird das Kind in die

Kreismitte gebeten.

- Die anderen Kinder der Gruppe legen ihre Hand (oder ihre Hande) auf das Kind, wahrend sie ein

trostliches Lied singen oder, wie oben beschrieben, summen.

- Der Klangtopf kann auch qut in anderen thematischen Zusammenhdngen Verwendung finden, z.B.

fiir die Kinder, die sich zuriickgesetzt fiihlen, fiir solche, die sehr viel Aufmerksamkeit bendtigen, oder
um durch gezielte Aktivitdt eine Gruppe zu beruhigen.




Vorweg einige allgemeine Tipps zu den Entspannungsiibungen:

Es ist wichtig eine storungsfreie Atmosphdre zu schaffen.

Nehmen Sie sich Zeit.

Man kann sitzend oder liegend zuhdren, wichtig ist es, dass es sich die Kinder bequem machen.

Am schdnsten ist es, mit geschlossenen Augen die Geschichte zu genieRen. Da es jedoch etwas Zeit
braucht, bis Kinder sich wohl fiihlen mit geschlossenen Augen zu entspannen, kdnnen sie die Augen
ruhig offen lassen.

Je kleiner die Kinder, umso kiirzer sollen die Entspannungsgeschichten sein.

Entweder die Geschichte mit Zeit zum Weitertrdumen anbieten, oder als kurze Entspannungsphase
im Alltag.

Die Kinder sollten danach ber ihre Erlebnisse und Empfindungen sprechen kénnen, oder sie
kreativ ausdriicken (z.B. malen). Wenn Sie Stilleibungen mit Kindern durchfiihren, sollten Sie selbst
Erfahrungen mit Stilleibungen haben und maglichst in sich selbst ruhen. In Momenten, in denen Sie
sich nervds fiihlen, empfiehlt es sich nicht, mit den Kindern Entspannungsiibungen durchzufiihren.
Die Kinder kdnnen Ihre Nervositdt spiiren und sich nicht auf Entspannung einlassen.




@ING

TOOLBOX

Entspannungsiibung: Prinzessin Goldhaar
(ePToolbox fiir 3—6fdihrige

Ablauf

Die Teilnehmer begeben sich in eine fiir sie bequeme Position, sitzend oder liegend.

Hinter den sieben Bergen und den fiinf Meeren lebt die Prinzessin Goldhaar. Sie wohnt in einem Schloss
mit vielen Tiirmen. Umgeben ist das Schioss von einem grolSen Park, dessen uralte Bdume aufregende
Geschichten erzihlen kinnen.

Hinter hohen Buchen und Tannen liegt ein verwunschener See. In ihm haust der Froschkdnig, den aber
noch nie ein Mensch gesehen hat. Prinzessin Goldhaar spielt gern in dem Park mit ihrem goldenen Ball
und den silbernen Reifen. Sie darf aber nie am See spielen, denn sein Wasser ist dunkel und tief.

Eines schdnen Tages ist Goldhaar so in ihr Ballspiel vertieft, dass sie nicht bemerkt, wie sie sich dem See
ndhert. Im grofSen Bogen féllt ihr Ball plétzlich ins Wasser. Sie ist sehr erschrocken. Als sie traurig am
Ufer des Sees steht, brodelt sein Wasser mdichtig.

Kleine Wasserfontcnen steigen auf und daraus entsteigt der Frosch. Es muss der Froschkdnig sein, denn
er hat eine Kleine, goldene Krone auf seinem Kopf.

Er spricht zur Prinzessin: ,Du brauchst keine Angst vor mir zu haben. Ich will dir deinen goldenen
Ball wiederbringen, aber du musst mir etwas versprechen.” Goldhaar ist so gliicklich, dass sie alles
versprechen wiirde. Der frosch sagt: ,Ich komme nur nachts aus der Tiefe hervor und sehe mir den
Mond an, der sich in meinem Wasser so gerne spiegelt. Auch die Sterne schau ich gerne an, sie bringen
in den Ndichten etwas Helligkeit in das Dunkel des Sees. Ich wiinsche mir eine froschfrau. Wenn du dich
auf den Weg machst und hinter die sieben Berge auf die fiinf Meere gehst, wirst du sie finden.”

Goldhaar verspricht es. Da taucht der froschkdnig tief hinab und kommt mit dem goldenen Ball in
seinen Hdnden wieder nach oben. Er stohnt, denn der Ball aus Gold wiegt schwer in seinen Hinden
und Armen.

Seine Hénde und Arme sind ganz schwer. Auch die Schultern werden ihm schwer vom Tragen. Er splirt,
wie schwer sein ganzer Korper ist. Fiihl mal, wie schwer der Kdrper ist, wie schwer die Hinde und Arme

sind, die Schultern, der ganze Korper.

Der froschkdnig wirft den goldenen Ball ins Gras. Nun fiihlt er sich ganz erleichtert. Seine Hénde und
Arme sind geldst und entspannt. Seine Schultern sind geldst und entspannt. Fihl mal, wie geldst und
entspannt die Hande und Arme sind, wie geldst die Schultern sind, wie geldst und entspannt der ganze
Korper ist.

Der Froschkanig springt erleichtert in seinen Teich, in die Tiefe des Sees zurtick. Prinzessin Goldhaar lduft
frdhlich mit ihrem goldenen Ball ins Schloss zurtick. Sie will ihr Versprechen halten, das sie dem Frosch
gegeben hat. Sie wird die Froschkdnigin suchen. Aber das ist eine andere Geschichte.”




@ING

TOOLBOX

Entspannungsiibung: Ein Tag im Leben der Tiere
(ePToolbox fiir 3—6fdihrige

Ablauf

- Die Decken werden z.T. iiber die Tische gelegt, damit diese wie Hohlen aussehen, und auch unter die

Tische, als,, Schlafplatz”

- Jedes Kind denkt sich ein Tier aus, das es spielen mdchte. Der Raum ist zundchst hell.

,Jedes Tier findet seinen Platz und richtet sich ein: die Katze auf dem Fenstersims, der Bar in seiner
Hohle, usw. Die Sonne geht auf, alle Tiere recken und strecken sich. Langsam werden die miiden
Glieder beweglich. Ihr seht euch um, wer euer Nachbar, eure Nachbarin ist: Die Maus? Der Hund? lhr
begriiSt eure Nachbarn mit den Nasen, mit den Pfoten.”

Die Geschichte folgt dann dem Tagesablauf:

Essen suchen, Pausen, Besuche bei anderen Tieren ... Es wird Abend. Die Tiere gehen zur Ruhe,
ziehen sich in die Hohlen auf die Schlafplatze zuriick. Es wird dunkel, der Mond kommt hervor . .. Es
ist Nach, alles wird ruhig, die Tiere schlafen . .. Und nach einiger Zeit wird es wieder Tag, ein neuer
Tag.




@ING

TOOLBOX

Entspannungsiibung: Regenmacher
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf
- Die Gruppe sitzt im Kreis.

- Der Spielleiter beginnt und gibt eine bestimmte Gerduschbewegung vor. Diese wird reihum im Kreis
weitergegeben, bis sie wieder beim Spielleiter angelangt ist. Dann gibt der Spielleiter die ndchste
Bewegung vor. Wahrend eines Umlaufs wird die Bewegung von allen Mitspielern beibehalten, bis
die ndchste sie erreicht.

1. Hande reiben kreisformig aufeinander

2. Fingerschnipsen

3. Hande klopfen auf die Oberschenkel

4. Hdnde klopfen auf die Oberschenkel und die FiiRe stampfen auf den Boden
5. Hande klopfen auf die Oberschenkel

6. Fingerschnipsen

7. Hdnde reiben kreisformig aufeinander

8. Stille, bis die Bewegung ganz verklungen ist.

Anmerkungen

- Um dem Spiel seine dichte Atmosphdre zu geben, ist es wichtig, die Bewegungen langsam
weiterzugeben, so dass die imitierten Gerdusche allmdhlich an- und abschwellen konnen.

- Wahrend des Spiels sollte nicht gesprochen werden.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Affenstark
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf
- Die Kinder bilden Paare oder 2 Gruppen.

- Das gelbe Tuch wird zu einem Seil gedreht. Es ist die Banane, um die die Affenkinder streiten. Sie
ziehen und zerren daran und versuchen, sie den Gegnern zu entreiRen.

- Eskonnen verschiedene Regeln vereinbart werden:

- Entweder findet eine Art Seilziehen statt, bei dem beide Gruppen jeweils ein Ende der Banane
ergreifen und daran ziehen, bis eine Mittellinie tiberschritten wird.

- Oder die Banane wird in die Luft geworfen und alle versuchen, sie zu schnappen. Wer sie erwischt,
muss sie gegen die anderen verteidigen, die mit allen Tricks wie Kitzeln, Ablenken . . .arbeiten.

- Wenn die eine Runde fertig gespielt ist, kinnen die Partner untereinander getauscht werden bzw. die
Gruppen neu gemischt werden.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Nichts ist unméglich
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf
- Die Spielleitung stellt ein Kind vor eine schwierige, fast unldshar erscheinende Aufgabe. 7.B. Riick
den Schrank ein Stiick zur Seite, trag den Tisch ins Nachbarzimmer, . . .

- Das Kind darf es zundchst einmal allein versuchen und sich anschlieSend so viel Hilfe holen, wie es
braucht, indem es andere Kinder um Unterstiitzung bittet.

Fragen zur Auswertung

- In welcher Situation brauchst du manchmal Hilfe?




@ING

TOOLBOX

Ubung: Schiffe im Sturm
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- DieKinder verteilen sich um das Tuch herum, heben es gemeinsam hoch und spannen es dabei mehr
oder weniger stark. In die Mitte kommen, je nach Schwierigkeitsgrad, ein oder mehrere Balle. Das
Tuch ist das Meer, die Bélle sind die Schiffe.

- Nun geht es darum, die Schiffe im Meer so bewegen, dass sie nicht vom Tuch herunterfallen. Dabei
gibt es verschiedene Zustande der Meeresoberflache: Der Wind bldst ganz sachte, alle Schiffe fahren
zu einem bestimmten Kind an den Rand des Tuches. Oh, jetzt bldst er aus der anderen Richtung,
wohin fahren die Schiffe denn jetzt? Ein Sturm kommt aufl Alle Schiffe purzeln durcheinander . . .

Magliche Variante

Wenn ein Ball herunterfdllt, so muss das Kind ausscheiden, neben dem der Ball heruntergefallen ist.
Wie lange kann das Spiel mit immer weniger Kindern noch fortgesetzt werden?




@ING

TOOLBOX

Ubung: Moppel ist krank
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf
- Moppel (Handpuppe) ist krank, es geht ihm so schlecht, dass er ins Krankenhaus gebracht wird.

- Dortwartet ein Arzt aufihn, der absolut nichts von seinem Handwerk versteht und die unmaglichsten
Dinge mit Moppel anstellen mdchte: Er wickelt ihn von oben bis unten mit Binden ein, obwonhl
Moppel doch Bauchweh hat, er verschreibt ihm Tee fiir seine gebrochene Pfote, er verordnet ihm laute
Musik, damit er sein Kopfweh nicht mehr hort oder eine Augenklappe, damit er sein schmerzendes
Ohr nicht mehr sieht . ...

- Moppel ruft die Kinder zu Hilfe, die dem Arzt zeigen kdnnen, wie er richtig mit dem kranken Moppel
umgehen muss.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Verstecken
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Die Kinder finden sich zu Paaren zusammen. Jedes Paar erhdlt einen Gegenstand, den eines der
Kinder, wahrend das andere sich abwendet oder die Augen schlielSt, unter seiner Kleidung versteckt.
Gemeinsam werden die Stellen aufgezahlt, wo keine Gegenstande versteckt werden. Vielleicht
versteckt es den Gegenstand im Armel, unter dem Pullover, im Strumpf, in der Hosentasche, . ..

- Das Kind wendet sich auf ein Zeichen seinem Spielpartner wieder zu und sucht den Gegenstand an
dessen Korper, indem es behutsam danach tastet. Hat es den Gegenstand gefunden, werden die
Rollen getauscht.

Anmerkung

- Nutzen Sie die Gelegenheit, um mit Kindern dariiber zu sprechen, dass sie mit anderen behutsam
und vorsichtig umgehen sollen, so wie sie selbst es ja auch erwarten.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Kérperbilder
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- EinKind legt sich auf das Papier, ein anderes Kind zeichnet mit einem Wachsmalstift seine Umrisse

nach. Es beschreibt, welchen Korperteil es gerade umfahrt. Z.B. Ich male jetzt deinen Kopf, an deinem
Ohrentlang, den Hals, die Schulter, ... .

- Auf diese Weise wird die Korperwahrnehmung intensiviert und Kinder erhalten eine konkrete

Vorstellung, wo sich die einzelnen Korperteile befinden. AnschlieBend schneidet jedes Kind
sein Korperbild aus und ergdnzt es, indem es Augen, Nase, Mund, Brustwarzen, Bauchnabel,
Finger / FuBndgel und Geschlechtsteile dazu malt. Vielleicht hat jemand eine Narbe oder einen
Leberfleck, den er dazu malen kann.

- Bevor die Kinder ihre Augen und Haare einzeichnen, konnen sie sich noch mal im Spiegel betrachten.

- DieKindersollten alles, was sie gemalt haben, benennen konnen und erkldren, wozu sie die einzelnen

Korperteile benotigen.

Anmerkung

- Die Krperbilder konnen nebeneinander aufgehdngt werden und die Kinder konnen spielerisch ihre

duBeren Merkmale miteinander vergleichen und qucken, wo es Gemeinsamkeiten und Unterschiede
gibt. Z.B.: Alle Kinder mit blonden Haaren steigen auf den Tisch! Alle Kinder mit braunen Augen
krabbeln unter den Tisch, . . .

- Das Korperbild wird behutsam zerschnitten und daraus wird ein Puzzle gemacht. Wer kann das

Puzzle eines anderen Kindes zusammen legen? Oder: Die Puzzleteile werden verdeckt auf den Boden
gelegt und die Kinder drehen nacheinander ein Teil um und raten, worum es sich handelt. Wer zuerst
richtig rdt, darf dann das Puzzleteil einfligen und das ndchste Teil aufdecken.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Schau genau
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf
- Die Gegenstdnde werden auf das Tablett gelegt und etwa 30 Sekunden lang genau betrachtet.
Danach wird das Tablett abgedeckt.

- Reihum soll jedes Kind einen Gegenstand nennen, und zwar so lange, bis alle genannt wurden.

Anmerkungen
- Das Spiel kann auch ,andersrum” gespielt werden: Die Spielleitung nimmt, nachdem die Kinder die
Gegenstande genau betrachtet haben, verdeckt ein Teil weg oder legt etwas dazu. Die Kinder sollen
nun raten, was fehlt bzw. hinzugefiigt wurde.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Geschmacks-Kimspiel
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Die Wattestabchen (Loffel) werden in die verschiedenen Lebensmittel eingetaucht. Anschlieend
|dsst man die Kinder mit verbundenen Augen an den Probierstabchen kosten. Dabei sollen die Kinder
den jeweiligen Geschmack erraten.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Experimentieren mit Geschmackskompositionen
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Der Joghurt kann von den Kindern gewiirzt werden, indem sie mit den Substanzen experimentieren.
Dabei kann man so vorgehen, dass immer nur eine bestimmte Geschmacksrichtung gewahlt wird.

- £.B.sii: StiBe ldsst sich mit verschiedenen Marmeladesorten, Zucker, Honig, Obst etc. erzeugen.

- Es sollten immer nur kleine Mengen einer Wiirze in den Joghurt gegeben und zwischendurch
wiederholt probiert werden.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Schniiffelspaziergang
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Kinder nehmen die verschiedenen Gerliche ihrer Umwelt bewusster wahr, wenn man mit
ihnen Schniiffelspaziergange unternimmt. In Waldern, Gdrten und Wiesen gibt es viele Diifte zu
entdecken. Aber auch in Geschaften, beim Frisor oder auf dem Markt kinnen mannigfaltige Geriiche
wahrgenommen werden.

- Angenehme Diifte finden sich zumeist in Konditoreien und Obstgeschdften. Wenn Sie mit ihrer
Kindergruppe unterwegs sind, kinnen Sie diese kleine Ubung durchfiihren, um den Kindern bewusst
zumachen, welche Diifte es um uns herum gibt und welche Diifte an welchen Orten zu finden sind.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Riech - Kimspiel
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf
- Die Duftstoffe werden in die Behdlter gegeben und dann evtl. mit den Wattebdllchen zugedeckt oder
mit durchldcherten Deckeln verschlossen.

- Die Kinder riechen an den einzelnen Behaltern und versuchen anschlieSend zu erraten, welche
Gerliche sich in den einzelnen Bechern befinden.

Anmerkung
- DieKinder versuchen, den Becher zu dem Gegenstand zu stellen, von dem die Geruchsprobe stammt.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Stimmen erraten
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf
- Die Kinder sitzen oder stehen im Kreis. Ein Kind steht in der Mitte mit verbundenen Augen.

- Das Kind geht auf die Kinder im Kreis zu und sucht sich ein Kind aus. Die Spieler diirfen nur kurz
beriihrt werden, damit das Erkennen der Stimme nicht iiber den Tastsinn erleichtert wird.

- Sobald es ein Kind im Kreis beriinrt, bittet es: ,Mduschen, piep mal.” Das angesprochene Kind ldsst
mit mdglichst verstellter Stimme ein ,Piep” ertonen. Gelingt es dem ,blinden” Kind, den Namen zu
erraten, muss dieses mit dem erratenen Kind die Rolle tauschen.

- Gelingt es ihm nicht, muss das ,blinde” Kind ein neues Kind anfragen, solange, bis es schlieflich
einen Namen erraten kann.




@ING

TOOLBOX

Ubung: H6r-Memory
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Je zwei Ddschen werden mit demselben Material bestiickt und mit einem gleichen Farbpunkt am
Boden gekennzeichnet.

- Die Ddschen werden alle nebeneinander aufgestellt. Durch Schiitteln und Horen soll herausgefunden
werden, welche zwei Dosen sich genau gleich anhdren. Wenn alle sieben Paare gefunden wurden,
kann man kontrollieren, ob die Ddschen zueinander passen.

Abwandlung

- Ein Mitspieler darf nacheinander zwei Dosen schiitteln. Ist darin der gleiche Inhalt, darf er sie
behalten und das ndchste Paar suchen. Passen die Gerdusche nicht zueinander, legt er die Dosen
wieder zuriick, und der ndchste Mitspieler kommt an die Reihe.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Tasten mit den FiiBen
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Aus alten Leintiichern werden Sdcke genaht (50 / 50 cm). In diese Sacke werden diverse Materialien
qefiillt. Nicht zu viel, so dass die Sacke noch flach wirken. Dann werden die Sacke zugendht.

- Die gefiillten Kissen werden jetzt auf den Boden gelegt.

- Jeder Spieler versucht, mit seinen nackten zu entdecken, was im jeweiligen Tuchsack eingendht ist.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Tennisbille
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Der Spieler sitzt oder liegt auf einer Matratze / Turnmatte und rollt sich einen Tennisball Giber alle
maglichen Korperteile.

- DerTennisball liegt auf dem Boden, der Spieler rollt sich bduchlings, riickwarts, seitwarts dariber.

- EinKind sitzt oder liegt auf einer Matratze / Matte und wird von einem anderen Kind mit Hilfe eines
Tennisballs massiert.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Ich packe einen Koffer
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. Der Spielleiter beginnt: ,Ich packe einen Koffer. Ich packe ein: eine
Hose . .." Der Satz wird durch die Kinder erweitert, z.B.,eine Zahnbiirste, meinen Teddy, einen Pulli

"

- Jedes Kind wiederholt das Gesagte und fiigt noch eine Sache hinzu. Sieger ist, wer als letzter den
ganzen Satz ohne Fehler nachsagen und noch erweitern kann.

Abwandlungen
- Ich kaufe einim Supermarkt: Ich lege in den Wagen: ein Brot . . .

- ,Ich gehe in den Zoo. Dort sehe ich: einen Elefanten . . ."




@ING

TOOLBOX

Ubung: Zungenbrecher
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

Wer schafft es, einen der nachfolgenden Satze dreimal fehlerlos aufzusagen?

- Ein krummer Krebs kroch tiber eine krumme Schraube, iiber eine krumme Schraube kroch ein
krummer Krebs.

« Fischers Fritz fischt frische Fische. Frische Fische fischt Fischers Fritz.
- Zwischen zwei Zwetschgenbaumzweigen zwitschern zwei geschwatzige Schwalben.
- Rolf Robert rollt rasch runde Rollen. Runde Rollen rollt Rolf Robert.

- Schneiderschere schneidet scharf, scharf schneidet Schneiderschere.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Bildbetrachtungen
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Bilder sprechen Kinder ganzheitlich an, vor allem, wenn die Bilder eine Beziehung oder Tatigkeit
zwischen Menschen, Tieren und Dingen ausdriicken. Die Themenbilder sollten deshalb aus dem
sozialen Umfeld und der Vorstellungswelt der Kinder stammen.

Ablauf

- Die Gruppe versammelt sich um das Bild, die Kinder beschreiben nun das Bild so ausfiihrlich wie
maglich.

Abwandlung

- Bestimmte Gegenstdnde auf dem Bild werden gesucht, z.B.,Konnt ihr mir zeigen, wo das Auto ist?”




@ING

TOOLBOX

Ubung: Der geheimnisvolle Zauberring
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Der Gruppenleiter liest langsam die folgende Geschichte vor, ermuntert Kinder, fehlende Worter zu
finden:

Nun drehn wir an dem Zauberring
Und wiinschen was dabei.

Ein kleines Stiick vom Wolkenberg,

die Kanne von dem Garten. .. (Zwerg),
die Schuhe von dem Riesen,

den Gliicksklee von den . .. (Wiesen),
den Teddybdr mit dickem Bauch,

der schmusen kann und brummen . .. (auch),
vom Zirkusclown die Hose,

die Geige und die . . . (Rose),

die Rose ist auch Krepppapier,

die bastel ich dir gernmal . . . (hier),
ein Schiff und einen Drachen

und noch viele lustige . . . (Sachen),
dann kann das Kind laut lachen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Geschichte weiter spinnen
(ePToolbox fiir 3—6jdhrige

Ablauf

- Frzdhlen Sie dem Kind kleine (verriickte) Geschichten und geben Sie ihm so Anlass, die Geschichte
selbst weiterzuspinnen:

/.B.: Die Katze sitzt am Steuerrad von unserem Auto und fahrt nach . ..
Z.B.: DerTeddy fliegt iber das Haus ...

7.8.: Die Ziege schwimmt einsam durch das Meer, plotzlich . ..




® CePToolbox fiir 7-10jahrige
Sandrine Scholer, Carlos Paulos & Astrid Godart

Dieses Kapitel befasst sich spezifisch mit der Altersgruppe von 7—10jahrigen. In diesem Kontext mdchten wir
Ihnen Kategorien von Kompetenzen aufzeigen, welche in dieser Altersphase von zentraler Bedeutung fiir die
Entwicklung des Kindes sind. Bereits im Kindesalter gilt es, alle Mglichkeiten dahingehend auszuschdpfen,
Kinder zu befdhigen, sie in ihrer Entwicklung zu fordem, sie zu aktiver und kreativer Lebensgestaltung zu
motivieren und sie fiir die Bewaltigung schwieriger Lebensphasen zu stdrken. (Fellerich, R., 2005)

Es gibt zahlreiche Kompetenzen, welche in dieser Altersphase eine zentrale Rolle spielen. So z.B. der Ausbau

der motorischen Entwicklung, die Schreib- und Lesefdhigkeit, veranderte Denkfdhigkeit, ausgeprdgter
Gerechtigkeitssinn. (Haug-Schnabel, G./ Bensel, J., 2009; Mietzel, G., 2002)

Wir haben uns fiir folgende 3 Kategorien von Kompetenzen entschieden, da diese im Hinblick auf die
Suchtpravention, fiir 7—10jahrige besonders wichtig sind:

Selbstsicherheit
Beziehungsfdhigkeit
Konfliktfdhigkeit

Unser Ziel ist eine Begleitung hin zur Autonomie. In dieser Altersphase fangen Kinder an zu lemen fiir
sich selbst Entscheidungen zu treffen. Um diese selbst treffen zu knnen bendtigt ein Kind eine starke

Selbstsicherheit. Ein Kind sollte sich selbst kennen lernen und sich dariiber im Klaren sein, wo die eigenen
Stdrken und Schwachen liegen.

Kinder treffen mit vielen anderen Kindern und Erwachsenen zusammen, mit denen sie nicht immer
gleicher Meinung sind. Konfliktsituationen sind somit vorprogrammiert. Kinder miissen einerseits lernen
Beziehungen einzugehen und andererseits aber auch, dass daraus Konflikte entstehen kdnnen. Es ist

hilfreich fiir Kinder, wenn sie Mdglichkeiten kennen lernen, wie man mit Meinungsverschiedenheiten
und Streitereien umgehen kann.

Freunde zu finden und Freundschaften zu pflegen ist eine groRe Herausforderung fiir Kinder. Was das
Kind mit anderen Kindern unternimm, ist etwas Wichtiges. Es hilft dem Kind sich selbst zu entfalten.

Fin Kind misst seine Stdrken und Schwachen mit anderen Kinder. Es sucht die Begegnung mit denen,
die es ein Leben lang begleiten werden.

Fiir jede einzelne Kategorie von Kompetenzen haben wir verschiedene Ubungen vorgesehen. Hierbei ist
zu beachten, dass die einzelnen Kompetenzen eng miteinander verkniipft sind und somit die Ubungen
auch zur Starkung verschiedener Kompetenzen angewendet werden konnen.

Die Ubungen dienen als Anhaltspunkt fiir suchtpraventives Arbeiten. Diese Vorschlage sind nicht als
Rezepte gedacht, sondern sollen Mut zur suchtpraventiven Arbeit machen, AnstdRe geben und zu
neuen Ideen anregen. Manche dieser Ubungen kennen Sie vielleicht schon. Dies zeigt umso mehr,
dass Suchtpravention keine zusdtzliche Arbeit bedeuten muss, sondern Sie vorbeugend mit Kindern
umgehen kdnnen, ohne dabei iiber Sucht und Drogen sprechen zu miissen.




1. Selbstsicherheit @b seite 44)

Selbstsicherheit bildet einen zentralen Bestandteil der sozialen Kompetenz. Personen mit einer hohen
Selbstsicherheit verfiigen Giber ein positives Selbstgefihl sowie ein qutes Selbstvertrauen. Sie sind relativ
frei von sozialer Angst und in der Lage, Anforderungen des Alltags zu bewaltigen.

Selbstwertgefiinl ist unser Wissen und Erleben davon, wer wir sind. s handelt davon, wie gut wir uns
selbst kennen und wie wir uns zu dem verhalten, was wir wissen. Selbstvertrauen hingegen handelt von
dem, was wir kdnnen, worin wir gut und tiichtig sind.

Ein Kind, das schon sehr friih die Erfahrung macht, dass nicht nur die duRere Welt mit all ihren Reizen,
ihrer Buntheit und Liebenswiirdigkeit schon ist, sondern dass es sozusagen als Gegengewicht hierzu
eine eigene innere Welt entwickeln kann — eine Welt, die es starkt und ihm hilft, all die Anforderungen

die ihm von aulSen gestellt werden, besser bewaltigen zu kdnnen —, wird sehr friih selbstsicher und als
kleine Personlichkeit die Welt erobern.

Mehr zu dieser Thematik finden sie bei Juul, Jesper: Das kompetente Kind.

2. Beziehungsfahigkeit (ab seite 50)

Jeder Mensch braucht in seinem Leben Mitmenschen, auf die er in schwierigen Situationen zahlen kann,
denen er vertrauen kann. Vertrauen aufzubauen braucht Zeit und Maglichkeiten. Es ist wichtig zu wissen,
auf welche Mitmenschen man sich verlassen kann. Denn ein einzelner Mensch oder ein ganzes Team
erzielt seinen Erfolg nicht, indem es gegen ein anderes oder auf Kosten eines anderen Teams konkurriert,
stattdessen ,gewinnen” beide dadurch, dass sie zusammen arbeiten oder -spielen. Personen mit den
verschiedensten Fertigkeiten und Fahigkeiten kdnnen zusammen iiben und voneinander lernen.

ﬁ

3. Konfliktfahigkeit (ab seite 56)

Nicht die Menge der Belastungen und Konflikte ist entscheidend fiir die positiven oder negativen
Auswirkungen, sondern die Art und Weise, wie der Einzelne damit umgehen kann. Es gibt Menschen, die
sich von der geringsten Belastung an die Wand driicken lassen, krank werden, die Situation passiv leidend
ertragen, sich als Opfer fiihlen und bei der kleinsten Frustration zum Troster greifen.

Andere Menschen kennen ihre Grenzen, gehen Belastungen und Konflikte bewusst an und versuchen eine
Ldsung zu finden, mit der sie qut leben konnen. Der konstruktive Umgang mit Belastungen und Konflikten
ist durch unser Erziehungsverhalten teilweise beeinflussbar. Deshalb ist es wichtig, dass Kinder leren
Belastungen zu erkennen, Losungswege zu finden, ihre Krdfte fiir die konstruktive Konfliktbewaltigung
einsetzen konnen und die Fahigkeit besitzen, sich mit Belastungen, die nicht beseitigt werden konnen,
auf eine konstruktive Art und Weise auseinanderzusetzen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Gordischer Knoten
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Zur Geschichte

Vor mehr als 2300 Jahren kniipfte Konig Gordins einen Knoten, der so fest und dick geschniirt war,
dass niemand ihn ldsen konnte. Schlie@lich hielS es, dass derjenige, der es eines Tages schaffen
wiirde, den Knoten zu entflechten, einmal ganz Asien beherrschen wiirde. Alexander der GrolSe, der
vor dem Knoten stand, zogerte nicht lange, zog sein Schwert und schlug ihn mit einem Hieb in zwei
Teile. Kurze Zeit spdter eroberte er grolSe Gebiete Asiens. Loosse mer dat hei stoen? Waat as den
Zesummenhang zur Ubung?

Ablauf

Bei dieser Ubung geht es darum, ein ganzes Knéuel von ineinander verschrankten Handen zu
entwirren. Die Kinder stellen sich dicht nebeneinander in einem Kreis auf. Jeder streckt die Arme zur
Kreismitte und greift mit seinen Handen nach den Handen anderer Kinder. Wichtig dabei ist, dass
jedes Kind nach den Handen zweier verschiedener Kinder greift —,Handchenhalten” mit nur einem
Kind ist nicht erlaubt.

Sobald jede Hand eine andere Hand gefunden hat, geht’s ans Aufknoten. Tipp: Man muss versuchen,
den Knoten ein klein wenig zu lockern, ohne dabei die Hande voneinander zu [osen. Dann kdnnen die
Kinder sich entknoten, indem sie etwa unter zwei verknoteten Armen hindurch schliipfen oder auch
manchmal iber zwei verknotete Hande klettern. Am Ende finden sich alle in einem groRen oder zwei
ineinander geschlungenen Kreise wieder.

Variante

Fine Alternative wadre, dass 1-2 Kinder aulBerhalb des Kreises stehen und das Kommando
iibernehmen. Sie miissen den anderen Kindern sagen, wie diese vorgehen sollen.

Auswertungsrunde

Wie habt ihr euch gefiihlt? It euch die Ubung schwer oder leicht gefallen? War es fiir euch ungewohnt
Handlungen durchzufiihren, welche ein anderes Kind euch befahl?

SELBS’I‘SIClllil{lllil’l‘

Teilnehmerzahl
Dauer
Material

Quelle

Ziel

min. 10 Kinder
ab 20 Minuten
keins

www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/

Das Ziel dieser Ubung

ist unter anderem das
Aufzeigen der eigenen
Kompetenzen. Die Kinder
missen lernen sich selbst
Zu vertrauen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Personlichkeiten raten
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Dieses Spiel nichtin einem Raum spielen, wo sich Spiegel, Fernseher oder andere spiegelnde Fldchen
wie Gldser, Besteck oder Flaschen befinden, denn,,manche Kinder sind spitzfindig”!

Jedes Kind bekommt einen selbstklebenden Zettel mit dem Namen einer Personlichkeit (die die
Kinder nattirlich kennen miissen) auf die Stim geklebt. Nun darf sich reihum jeder mit einer Frage
an seine Personlichkeit herantasten. Nur Fragen stellen, die mit,Ja” oder,Nein” beantwortet werden
usw., bis eine Frage mit,Nein” beantwortet wird. Dann ist der Nachste dran. Wer meint zu wissen,
wer er ist, kann das als Frage den anderen stellen. Sieger ist, wer sich zuerst selbst erraten hat.

Auswertungsrunde

Als Einstieg in die Auswertung kdnnen Begriffe gesammelt werden, welche Kinder in Zusammenhang
mit der Personlichkeit bringen. ZB. kann gefragt werden ,Welche Personlichkeitsmerkmale sie
kennen?, Wozu die eigene Personlichkeit dient?”. Es wdre empfehlenswert wenn jedes Kind
wenigstens einen Begriff nennen kdnnte. So kann z.B. die Regel eingefiihrt werden, dass jedes
Kind der Reihe nach, wie sie sitzen, etwas sagen soll. Mehrmennungen und Wiederholungen sind
maglich. Anschlie8end kann gefragt werden, ob jedes Kind mit seiner Personlichkeit auf dem Zettel
einverstanden ist. Ob es versteht was mit dem Begriff gemeint ist. Ob es ihm leicht gefallen ist, seine
Personlichkeit zu erraten. Ob es ihm Spals gemacht hat seine Personlichkeit zu erraten. Die Liste der
Fragen kann nach Beliebigkeit erganzt werden.

SELBS’I‘SIClllil{lllil’l‘

Teilnehmerzahl
Dauer
Material

Quelle

Ziel

min. 3 Kinder
20-30 Minuten
selbstklebende Zettel

www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/

Sich seiner eigenen
Personlichkeit und der
von anderen klar werden




@ING

TOOLBOX

Ubung: Dieses Bild mag ich
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

In der Mitte des Sesselkreises liegt eine groe Anzahl von Bildern in PostkartengroBe (Haus,
Schmetterling, Prinzessin, gedeckter Tisch, Sonne, . . .) zur Auswahl. Jeder Mitspieler schaut, welche
Bilder ihm gefallen. Nun kommt jeder reihum dran, nimmt ein Bild und sagt dazu, warum er das
Bild mag. Man kann auch zu einem Bild Stellung nehmen, das bereits ein anderer Spieler an sich
genommen hat.

,Ich habe mir dieses Bild mit der Sonne ausgesucht, weil ich gerne in der Sonne liege.” oder,,Ich habe
mir ebenfalls das Bild mit der Sonne ausgesucht, weil es mich an meinen Urlaub in Italien erinnert.”

Variante

Beim Aussuchen der Bilder gehen anfangs alle zwischen den Bildern, die geniigend weit verstreut
am Boden liegen, umher. Sanfte Musik kann sie begleiten.

Auswertungsrunde

Esistwichtig fiir ein Kind, dass es sich bewusst machen kann, was es eigentlich mag und auch warum
es etwas mag. Sprechen Sie also mit den Kindern dariiber, was sie gerne machen und warum. Gerne
kann auch zusdtzlich gefragt werden, welche Griinde einem z.B. noch einfallen, dass man die Sonne
mag oder warum man gerne am Strand spazieren geht? Man kann die Auswertungsrunde auch noch
erweitern indem man die Kinder fragt wie sie sich fiinlen wenn sie z.B. an die Sonne denken.

SELBS’I‘SIClllil{lllil’l‘

Teilnehmerzahl
Dauer
Material

Quelle

min. 3 Kinder
30 Minuten
Bilder in Postkartengrdlse

Badegruber, B. (Hrsg.)
(1996): Spiele zum
Problemldsen.

Das Ziel ist sich bewusst
ZU werden, was man
eigentlich mag und die
Griinde dafiir auch
formulieren und mitteilen
Zu kdnnen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Blindenparcours
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Der Spielleiter bereitet einen ,Parcours” z.B. im Wald, am Spielplatz, ... vor. Die Spieler sollen den
Parcours vorher nicht sehen konnen. Der Parcours besteht aus einer ganzen Reihe von Hindernissen,
(z.B. unter einer Bank durchkriechen, iiber einen Tisch gehen, um einen Baum herum gehen, ...).
Der Spielleiter bindet nun eine Schnur in Hiifthche der Spieler um verschiedene Hindernisse, welche
spater als Hilfe dienen soll, damit die Kinder den Weg wieder finden.

Bevor die Kinder in die Nahe des Parcours kommen, werden ihnen die Augen zugebunden damit
sie nichts mehr sehen kdnnen. Um das Gefiihl zu verstarken konnen auch Schuhe und Striimpfe
ausgezogen werden. Wichtig hierbei ist, dass die Spielleiter sich ihrer Verantwortung bewusst sind
und die Spieler nicht unnétiq in Gefahr gebracht werden diirfen.

Der erste Spieler wird vom Spielleiter an den Anfang der Schnur gefiihrt und dieser sollte seinen
Weg jetzt mit Hilfe der Schnur finden. Es sollte dabei absolute Ruhe herrschen damit derjenige im
Parcours sich in die Situation hineinversetzen kann. Wenn der erste Spieler am Ende des Parcours
angekommen ist, kann der 2. in der Reihe an den Anfang gefiihrt werden. Dies geht immer so weiter
bis alle den Parcours einmal durchlaufen haben.

Auswertungsrunde

Nachdem jedes Kind nacheinander den Parcours durchlaufen hat, konnen gerade gewonnene
Findriicke angesprochen werden. Der Leiter kann die Diskussion z.B. anleiten in dem erimmer wieder
neue Denkanstdsse anhand von Fragen in die Runde wirft. Eine Mdglichkeit wdre zu fragen:, Wie habt
ihr euch wahrend der Ubung gefiihlt?”;, Hat es euch SpaB gemacht?”; Habt ihr euch wohl gefiihlt?”;
,Was fandet ihr gut am Parcours oder an der Ubung?”;,Was hat euch nicht so qut gefallen?”;, Fiel es
euch leicht, euch nur auf das Bertihren der Schnur und das Fiihlen an euren FiilSen zu verlassen?”;
Hattetihr Angst? Falls ja, was hat euch Angst gemacht?”;, Was wiirdet ihr andern falls wir die Ubung
Zu einem spateren Zeitpunkt noch einmal durchfiihren wiirden?”

SELBS’I‘SIClllil{lllil’l‘

Teilnehmerzahl

Dauer

Material

Quelle
Ziel

min. 4 Kinder

30—40 Minuten
(ohne die Vorberejtungszeit)

lange Schnur, Augenbinden,
Spielflache ohne Gefahren

Universitat Trier, SNJ

Vertrauen in sich selbst
aufbauen. Lernen sich auf
seine Sinne zu verlassen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Komplimentenrunde
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Die Kinder sitzen im Stuhlkreis. In die Kreismitte wird ein leerer Stuhl gestellt. Sprechen Sie zundchst
kurz mit den Kindern tiber unangenehme Erfahrungen in der Schule und zu Hause. Schlagen Sie dann
vor, heute damit zu beginnen, jedem Kind in der Klasse etwas Schdnes zu sagen — ein Kompliment
zumachen. Schlieen Sie, wenn nétig, eine kurze Begriffserklarung an.

Die Kinder schlagen nun reihum selbst vor, welche Komplimente sie einem anderen Kind machen
konnten. Dabei achten Sie darauf, dass nicht nur AuGerlichkeiten genannt werden, sondern auch,
was ein Kind kann (z.B. qut Fulball spielen) oder was es ist (z.B. eine qute Freundin). Anschlie(Send
konnen sich Kinder melden, die sich auf den Stuhl in der Kreismitte setzen und von den anderen
Komplimenten hdren mdchten.

Wenn die Kinder ihre Komplimente machen, geben sie den Redeball weiter. Er wird insgesamt
dreimal durch die ganze Runde gegeben. Dabei dreht sich das Kind in der Mitte auf seinem Stuhl
mit und wendet sich dadurch dem jeweils sprechenden Kind zu, das seinerseits das Kind in der
Mitte ebenfalls ansieht. Wem kein Kompliment einfdllt, der gibt den Redeball weiter und hat Zeit,
2u {iberlegen. Es diirfen keine NegativduRerungen gemacht werden, Wiederholungen sind jedoch
maglich.

Achten Sie durch gezielte Hinweise jeweils zu Beginn einer Runde darauf, dass die Komplimente Giber
Aussehen, Fahigkeiten und Figenschaften ausgewogen sind. Jedes Kind sollte ermutigt werden, dem
Kind in der Mitte wenigstens ein Kompliment zu machen.

Wenn die drei Runden voriiber sind, stellen Sie dem Kind, das auf dem Komplimentstuhl sitzt, die
Frage: ,Wie geht es dir jetzt?" Erst nachdem das Kind geantwortet hat, geht ein anderes Kind in die
Kreismitte.

Es empfiehlt sich, zuerst Kinder auszuwahlen, die einen akzeptierten sozialen Stand in der Klasse
haben. Denn zu Beginn fallt es vielen schwer, sich iberhaupt mit einem Kompliment einem anderen
Kind zuzuwenden, oft iberwiegen eher negative verbale Bewertungen iiber andere Kinder.

Am Ende der Stunde konnen sie mit den Kindern vereinbaren, dass sie dieses Spiel von Zeit zu Zeit
wiederholen konnen, falls sie es machten.

Auswertungsrunde

Wie das jeweilige Kind sich in der Mitte des Kreises gefiillt hat, wurde bereits wahrend der Ubung
angesprochen. AnschlieSend ware es sinnvoll mit den Kindern dariiber zu reden, ob es ihnen schwer
fiel, sich Komplimente fiir ihre Mitspieler einfallen zu lassen oder ob es ihnen leicht gefallen ist.
Fragen Sie immer nach dem Warum. Sinnvoll kann es auch sein, mit den Kindern zu besprechen,
warum wir unseren Mitmenschen so selten positive Komplimente machen und woran das liegen
kdnnte. Wenn Sie diese Ubung mit einer Schulklasse durchfiihren kann es auch sehr sinnvoll sein, mit
den Kindern zu besprechen, wie man positive Komplimente in den Schulalltag einbauen kann und
wozu dies niitzlich sein konnte.

SELBS’I‘SIClllil{lllil’l‘

Teilnehmerzahl  min. 6 Kinder

Dauer 1 Stunde

Material Ball (derjenige der spricht

hat den ,Redeball”)

Gilbert-Scherer, P/ Grix,

B. / Lixfeld, R. /
Scheffler-Konrat, R. (Hrsg.)
(2007):,,Die hat

aber angefangen!”

Quelle

Sich seiner eigenen
Fahigkeiten und
Fertigkeiten und denen der
anderen bewusst werden.
Lernen, die eigenen Gefiihle
und Angste auszudriicken.
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@ING

TOOLBOX

Ubung: Ich mag an dir, ...
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Die Kinder sitzen im Kreis auf dem Boden. Ein Kind beginnt und rollt den Ball einem anderen zu. Das
Kind, das den Ball erhdlt, sagt nun iiber das erste Kind etwas Positives: ,Ich mag an dir .. ." Es kann
etwas AuBerliches sein oder eine Eigenschaft, eine Fahigkeit, eine besondere Leistung oder positives
soziales Verhalten am betreffenden Tag. Zundchst sollten Sie modellhaft ein Beispiel geben. Bei diesem
Spiel ist es besonders wichtig, die magliche Ubertreibungsgefahr auszuschalten. Eventuell muss hierzu
eine entsprechende Regel mit der Gruppe erarbeitet werden. Das Besondere an dieser Ubung ist, dass
dasKind, das den Ball rollt, so entscheiden kann, von wem es eine positive Verstarkung erhalten machte.
Aber jedes Kind muss mindestens zweimal den Ball zugeschossen bekommen bevor die Ubung zu Ende
gehen kann.

Auswertungsrunde
Reden Sie mit den Kindern dariiber, wie sie sich wahrend der Ubung gefiihlt haben. Fragen Sie sie
warum es wichtig ist, zu horen was ein anderer an ihnen mag.

Anmerkung

Diese Ubung kann schwierig sein, wenn es in der Gruppe Aussenseiter gibt.

SELBS’I‘SIClllil{lllil’l‘

Teilnehmerzahl  min. 6 Kinder
Dauer ab 20 Minuten
Material Ball

Quelle Gilbert-Scherer, P/ Grix,
B. / Lixfeld, R. /
Scheffler-Konrat, R. (Hrsg.)
(2007):,,Die hat
aber angefangen!”

Seine Starken kennen und
akzeptieren zu lernen




@ING

TOOLBOX

Ubung: Dosenziehen
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Vorbereitung

Sie bendtigen eine leere Dose und ein stabiles Seil. Das Seil schneiden sie in gleich lange Teile, damit
fiir jeden Mitspieler ein Seil der Lange von 40 cm zur Verfiigung steht. AnschlieBend missen Sie an
den obersten Rand der Dose so viele Locher stechen wie Mitspieler es sind. Durch jedes Loch wird nun
ein Seil durchgezogen und befestigt. Es ist am sinnvollsten, diesen Teil der Vorbereitung im Vorfeld zu
machen. Holen sie sich einen Krug mit Leitungswasser und einen kleinen Ball (welcher der GroRe nach
in die Dose passt). Eine ebene Wiese eignet sich am besten zur Durchfiihrung der Ubung.

Ablauf

Alle Spielteilnehmer stellen sich in einen Kreis. Der Leiter stellt die vorbereitete Dose mit den Seilen in
die Mitte des Kreises und zieht die Seile stramm. Er gibt die Anweisung, dass jeder Mitspieler sich in
die Knie setzen und jeweils ein Seil in die Hand nehmen soll. Er fillt nun die Dose zu 2/3 mit Wasser
und legt den Ball hinein. Weiter erklart er, dass die Ubung abgeschlossen ist, wenn die Mitspieler es
zusammen schaffen, nach ihrer eigenen Strategie die Dose in einem 1. Schritt aufzuheben, um in einem
2. Schritt den Inhalt der Dose in eine dafiir vorgesehene Schiissel zu schiitten, welche sich nur ein
paar Zentimeter weiter befindet. Es besteht die Mdglichkeit mehrere Versuche zu starten, indem man
mehrere Strategien ausprobiert. Dabei gibt es kein Zeitlimit.

Die Ubung und Auswertung kann je nach Belieben variiert werden. So kann man z.B. je nach Alter der
Mitspieler die Lange der Seile verandern. Je langer das Seil, desto schwieriger wird die Durchfiihrung
der Ubung. Aber versuchen Sie es doch einfach mal.

Auswertungsrunde

Zum Abschluss kann man eine Diskussionsrunde vorsehen, in welcher die Teilnehmer ihre Gefiihle, ihre
Angste und Erlebtes mitteilen kannen. Folgende Fragen kdnnen hierbei niitzlich sein:,Wie hast du dich
in der Gruppe gefiihlt?”; ,Hattest du das Gefiihl, dass du etwas zur erfolgreichen Losung beigetragen
hast? Falls ja, warum?”; ,War einer der Boss oder habt ihr gemeinsam entschieden wie ihr vorgehen
wollt?": Hat es euch SpaB gemacht eine Ubung durchzufiihren, welche ihr nur gemeinsam bewiltigen
konntet?”;, Welche Schwierigkeiten sind aufgetreten, und wie habt ihr sie gemeistert?”.

mammUNGsviim(;mm‘

Teilnehmerzahl  4-10 Kinder
Dauer 30 Minuten

Material leere Dose, Wasser,
kleiner Ball (kleiner als die
Dose), diinnes Seil, Schiissel

Quelle Universitat Trier

Ziel Starkung der Teamfahigkeit




@ING

TOOLBOX

Ubung: Schiffe im Sturm
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Die Kinder verteilen sich um das Tuch herum, heben es gemeinsam hoch und spannen es dabei mehr
oder weniger stark. In die Mitte kommt — je nach Schwierigkeitsgrad — ein oder mehrere Bdlle. Das
Tuch st das Meer, die Bdlle sind die Schiffe. Nun geht es darum, die ,Schiffe” im Meer so zu bewegen,
dass sie nicht vom Tuch herunterfallen. Dabei gibt es verschiedene Zustande der Meeresoberfldche: Der
Wind bldst ganz sachte, alle Schiffe fahren zu einem bestimmten Kind an den Rand des Tuches. Oh,
jetzt bldst er aus der anderen Richtung, wohin fahren die Schiffe denn jetzt? Ein Sturm kommt auf! Alle
Schiffe purzeln (rollen) durcheinander usw.

Wenn ein Ball herunterfallt, so muss das Kind, neben dem der Ball auf den Boden gefallen ist, loslaufen
um den Ball wieder einzufangen. Wahrend dieser Zeit léuft die Ubung wie gewohnt weiter. Je mehr

| Y / IillUNGSFZilllGKEl’l‘
Balle im Spiel sind, desto aktiver ist die Ubung. -

Auswertungsrunde Teilnehmerzahl  min. 4 Kinder (je mehr
. B ' Kinder, desto besser)
Anschlieend kann der Leiter die Kinder auffordern sich um das Tuch herum auf den Boden zu setzen.
Eine Méglichkeit ist, kurz mit den Kinder zu besprechen, wie die Ubung ihnen gefallen hat. Was Dauer 30 Minuten
ihrer Meinung nach qut gelaufen ist und was nicht. s kann diskutiert werden ob ihnen die Ubung Material 1 Schwungtuch, Decke oder

schwerer vorkam, als einige Kinder damit beschaftigt waren die verloren gegangenen Bille wieder
einzusammeln. Es darf immer nur ein Kind reden. Um dies zu erleichtern, kann die Regel eingefiihrt
werden, dass nur das Kind etwas sagen darf, welches den Ball in den Handen halt. Nachdem es seine
Meinung gesaqt hat, rollt es den Ball einem anderen Kind zu.

Quelle

grofes Tischtuch,
1 oder mehrere Balle

Fried, J.(Hrsg.) (2001):
Kinder setzen Grenzen,
Kinder achten Grenzen.

Dieses Spiel schult und
fordert nicht nur die
Achtsamkeit gegeniiber
den anderen Spielpartnern,
sondern auch die
kdrperliche Koordinations-
fahigkeit.
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@ING

TOOLBOX

Ubung: Der steife Stock - ich kann mich fallen lassen
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Alle Kinder stehen dicht nebeneinander und bilden einen kleinen Kreis. Ein Kind steht in der Mitte, steif
wie ein Stock. Wenn alle bereit sind, gibt die Spielleitung ein Signal und das Kind in der Mitte ldsst
sich in eine beliebige Richtung fallen. Die anderen Kinder fangen es auf oder stofSen es sanft (!) in eine
andere Richtung.

Wichtig ist, dass die Kinder Vertrauen zueinander haben. Wahrend die einen die Verantwortung fiir
einen Freund ibernehmen, kann sich das Kind in der Mitte im wahrsten Sinne des Wortes gehalten und
gestiitzt fiihlen, wenn es,sich fallen lassen” méchte. Traut es sich die Augen zu schlieen und sich sogar
blind auf seine Freunde zu verlassen?

mammUNGsviim(;mm‘

Anmerkung
Diese Ubung st eine Vertrauensiibung und sollte deshalb nicht mit einer Gruppe durchgefiihrt werden,
die sich nicht kennt, oder wo groe ungeldste Spannungen vorherrschen. il T e desid
Falls ein Kind zu groRe Angst davor hat sich fallen zu lassen, darf es auf keinen Fall zum Mitspielen bereits kennen
gezwungen werden. Dieses Kind soll die Gelegenheit bekommen entweder im Kreise mitzuspielen oder Dauer 25 Minuten
von aufen zuzuschauen bis es sich selbst entschlieft zu Handeln. . :
Material keins
Die Ubung immer von einem Erwachsenen begleiten, da Verletzungsgefahr bestehen kann. Quelle Friedl, . (Hrsg.) (2001):
A ; d Kinder setzen Grenzen,
uswertungsrunde Kinder achten Grenzen.
Die Thematik ,Vertrauen” kann angesprochen werden. Kldren Sie gemeinsam mit den Kindern was Lemen, anderen
sie unter Vertrauen verstehen. Wie spirt man Vertrauen? Wem kann man vertrauen und wem nicht? Mitmenschen zu vertrauen.
Warum st es wichtig Vertrauen zu anderen Personen aufzubauen? AnschlieBend kann dariiber Vertrauen iiben.

diskutiert werden, wie die Kinder sich gefiihlt haben. Hat es ihnen SpalS gemacht? Haben sie sich eher
wohl oder unwohl gefiihlt? Aus welchen Griinden? Ist es ihnen leicht gefallen sich fallen zu lassen?
Diese Diskussionspunkte konnen nach Beliebigkeit erweitert werden. Es ist sinnvoll an den Antworten
der Kinder anzukniipfen um ein vertiefendes Verstandnis iiber diese Thematik zu erlangen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Hilf mir mein Freund
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf
Durch Auszdhlen wird ein Fanger bestimmt. Allerdings darfer nur ein Kind fangen, das er allein erwischt.

Deshalb suchen sich alle Kinder schnell einen Partner, sobald sich der Fanger nahert. Sie fassen sich an
der Hand und sprechen dazu: Hilf mir mein Freund!

Zu zweit sind sie so stark, dass sie fiir den Fanger unantastbar werden. Wendet sich der Fénger von
ihnen ab, gehen auch die Paare wieder auseinander. Gelingt es dem Fanger doch einmal ein Kind ohne
Helfer zu schnappen, wird dieses Kind zum neuen Fanger.

Variation

mammUNGsviim(;mm‘

Ein Kind ist der Fanger, alle anderen laufen vor ihm davon. Erwischt der Fanger ein Kind, muss dieses
stehen bleiben, die Beine spreizen und darf sich nicht mehr von der Stelle riihren. Gelingt es einem der
freien Kinder durch die gespreizten Beine zu kriechen, ist das gefangene Kind befreit und darf wieder

mitspielen. Teilnehmerzahl  min. 6 Kinder

Hier ist besonders bemerkenswert, dass sich der Helfer, der versucht den Gefangenen zu befreien, selbst Dauer ab 20 Minuten

einem erhohten Risiko aussetzt, gefangen zu werden. Material keins
Auswertungsrunde Quelle Fried|, J.(Hrsg.) (2001):

) Kinder setzen Grenzen,

Es kann sehr hilfreich sein, von den Kindern zu erfahren, wie sie die Ubung empfunden haben und ob Kinder achten Grenzen.

es ihnen Spals gemacht hat. Fragen sie nach, was ihnen Spaf gemacht hat. Die Kinder ben nicht nu,

Diese Ubung eignet sich hervorragend um anschlieBend mit den Kindern iiber die Thematik der ,Hilfe” um Hilfe zu bitten und

zu sprechen. Einige Mdglichkeiten waren: ,Fiel es mir leicht, selbst Hilfe anzubieten?, Fiel es mir leicht, selbst Hilfe zu geben, sie

meine Spielkameraden um Hilfe zu bitten?, Warum ist es hilfreich um Hilfe zu bitten, wenn ich selbst machen auch die Erfahrung,

nicht mehr weiter weiB?". Die Liste der Diskussionsfragen kann beliebig erweitert werden. dass s nicht allein sind,
sondern zu zweit stark und

sicher sein kannen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Wassermelone
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Wenn Sie nach einer aktiven Art und Weise suchen, eine Wassermelone zu zerteilen, ehe man sie isst,
ist folgendes Verfahren der geeignete Weg. Eine ganze Wassermelone wird nach Art eines Staffellaufs
von einem Punkt zu einem anderen transportiert. Sie kann auf vielfdltige Weise getragen werden
(allein oder mit Partner), ehe sie Mitldufern iibergeben wird. Wesentlich ist, dass die Spieler ihren
eigenen Plan erarbeiten, um das Ziel gemeinsam zu erreichen.

Wenn die Wassermelone die Bahn durchlaufen hat, wird sie aufgeschnitten und unter allen
Wassermelonentrdgern geteilt. Sicher fallt Ihnen irgendein kooperatives Unternehmen dazu
ein, was man mit den Melonenkernen tun konnte, wie z.B. progressives oder kollektives
Wassermelonenkernespucken.

Auswertungsrunde

Nach der gesunden Starkung kann man mit den Kindern kurz iiber das Geschehene diskutieren. Eine
dee ware zu fragen: ,Hat es euch Spals gemacht, euch gemeinsam einen Plan auszudenken um das
Ziel zu erreichen?, Konnte jeder seine Meinung sagen?, War einer der Boss?, Falls einer der Boss war,
wie haben sich die anderen dabei gefiihlt?, Warum wurde einem Kind die Aufgabe zugeteilt Boss zu
spielen?, Habt ihr die Ubung eurer Meinung nach alle zusammen gemeistert? Falls ja, wieso glaubt
ihr das?”.

mammUNGsviim(;mm‘

Teilnehmerzahl
Dauer
Material

Quelle

Ziel

min. 2 Kinder
ca. 10—15 Minuten
Wassermelone

Orlick, T. (Hrsq.) (1982):
Kooperative Spiele.

Erfahren, wie die Gruppe
gemeinsam zum Ziel
gelangt




@ING

TOOLBOX

Ubung: Platzwechsel
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Die ganze Gruppe stellt sich auf einer Bank oder einem Baumstamm auf (falls die Gruppe zu grolS ist,
kann sie in zwei geteilt werden). Alle Kinder stellen sich nebeneinander auf und dann versucht der
linke Spieler mit dem rechten Spieler seinen Platz zu tauschen. AnschlieBend versucht der 2. von links
mit dem 2. von rechts seinen Platz zu tauschen und so weiter. Wenn einer runter fallt, muss die ganze
Gruppe von vorne anfangen.

1. Variation

Es kann auch versucht werden, dass der erste Spieler von links sich ganz rechts einordnen muss und
dann der 2. von links usw. bis alle Spieler wieder auf ihrem Anfangsplatz stehen.

mammUNGsviim(;mm‘

2.Variation

Die ganze Gruppe stellt sich auf einer Bank oder einem Baumstamm auf (falls die Gruppe zu grof ist,
kann sie in zwei geteilt werden). Alle Kinder stellen sich nebeneinander auf und dann versuchen sie,
sich der GriRe nach aufzureihen (vom Kleinsten zum Groften). Dauer ab 20 Minuten

Material Bank, Mauer, Baum
Quelle SNJ

Teilnehmerzahl  8-30 Kinder

Auswertungsrunde

Ist es euch leicht gefallen zusammen zu arbeiten?”;, Wie habt ihr euch wahrend der Ubung gefiihlt?”;
,War euch der nahe Korperkontakt angenehm oder unangenehm?”;, Wieso ist es wichtig zusammen
2u arbeiten im Alltag?”

Ziel Zusammenarbeit starken

Damit nicht alle Kinder durcheinander reden, kann es sinnvoll sein die Regel aufzustellen, dass nur das
Kind reden darf, welches eine Blume oder einen anderen von lhnen ausgewahlten Gegenstand, in der
Hand hilt.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Gemeinsamkeiten und Unterschiede
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Diese Ubung eignet sich qut als Einleitung in die Thematik der Konfliktbewaltigung.

Ablauf

Die Kinder werden in 4er Gruppen aufgeteilt. Jede Gruppe bekommt ein DIN A3 Blatt auf welchem ein
Quadrat vorgezeichnet ist. Erkldren Sie den Kindern, dass jeder fiir sich an seiner Ecke des Quadrates
hinschreiben soll, was ihn persdnlich drgert. Dies kann z.B. sein dass man sich drgert, wenn ein anderes
Kind mich nicht ausreden Idsst, wenn ich einen Film nicht fertig anschauen kann, wenn ein anderes
Kind mir mein Pausenbrot weggenommen hat, mich jemand ohne Grund schldgt, jemand mich an
meiner neuen Jacke zieht, usw. Geben Sie den Kindern 10—15 Minuten um sich Gedanken dariiber
zu machen und diese auf ihrer Seite des Quadrats zu notieren. AnschlieSend soll sich jede Gruppe,

binnen 15 Minuten. iberlegen, was jemanden drgern kann. Ihre Ideen sollen sie dann in die Mitte des 1(0NFl,lK'l'FI““GKE“‘
Quadrates aufschreiben.
Auswertungsrunde
Teilnehmerzahl min. 8 Kinder
Jede Gruppe soll ihr DIN A3 Blatt an die Wand hangen. Geben Sie anschlieSend den Auftrag, dass jedes ! SOl
Kind sich wieder hinsetzen soll und jeder fiir sich kurz (2 Minuten) Giberlegen soll, was die Inhalte der atlel I
DIN A3 Blétter fiir ihn darstellen. Es ist wichtig, dass Sie die Kinder jetzt nicht mit ihren Uberlegungen Material Din A3-Blatter, Filzstifte
alleine lassen. Leiten Sie eine Diskussionsrunde ein, in dem Sie fragen,Wie hat euch die Gruppenarbeit Quelle Gilbert-Scherer, P/ Grix,
gefallen?” ,Hat es euch Spals gemacht, gemeinsam eine Ubung durchzufiihren?”; Wie habt ihr euch B./ Lixfeld, R. /
gefiillt?” oder in dem jede Gruppe seine Ergebnisse kurz vorstellt. Diskutieren Sie mit den Kindern Scheffler-Konrat, R. (Hrsg.)
warum es wichtig ist, zu wissen wann und warum man sich drgert und wann und warum sich andere (2007):,,Die hat
argern. AbschlieRend kann noch diskutiert werden, welche Gefiihle man entwickelt, wenn man sich aber angefangen!”

argert und wie man am besten mit Arger umgehen kann um Konflikte zu vermeiden. Kinder erfahren, dass nicht

jeder gleich ist und nicht
das gleiche besitzen kann,
man aber dennoch friedlich
miteinander umgehen
kann.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Kritzelbilder
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Ablauf

Jeder Mitspieler hat einen Zettel sowie verschiedene Schreibmaterialien zur Auswahl und darf sich auf
seinem Zettel austoben. Er kritzelt drauflos. Das, was er kritzelt, ist meist kein konkretes Bild. Und doch
kann man erkennen, ob der Spieler gut oder schlecht gelaunt, ob er verkrampft oder locker, glicklich,
traurig oder ibermiitig ist. Die Mitspieler stellen nachher einander ihre Kritzelbilder vor.

Sie kdnnen auch die anderen raten lassen. ,Stimmungsplakate” kdnnen gruppenweise nach gleichen
Stimmungen zusammengeklebt werden.

Variationen

Bei Konflikten in der Klasse konnen die Kinder aufgefordert werden, den Vorfall wegzukritzeln. Kritzeln K()NFl,lK'l'FI““GKF‘“‘
kann dem Aggressionsabbau dienen.

Auswertungsrunde Teilnehmerzahl  beliebig

AnschlieBend kann der Leiter die Kinder auffordern sich in einen Kreis zu setzen. Es ist wichtig, dass sie
mit den Kindern dariiber reden, wie sie sich wahrend und nach der Ubung gefiihit haben. Fragen sie die
Kinder ob es ihnen geholfen hat, ihre Stimmungen und Gefiihle auf zu kritzeln.

Dauer 30 Minuten

Material Zettel und

Schreibmaterialien
Jusdtzlich kénnen sie eine Diskussionsrunde einleiten, in welcher sie mit den Kindern zusammen

diskutieren, ob es sinnvoll ist, seine Gefiihle nieder zu kritzeln und ob es noch andere Mdglichkeiten
gibt und falls ja, welche.

Quelle Badegruber, B. (Hrsg.)
(1997): Spiele zum
Problemldsen

Es kann niitzlich sein, alle Ideen auf einem Plakat zu sammeln, damit Sie zu einem spateren Zeitpunkt

. I Stimmungen und Gefiihle
wieder darauf zuriickgreifen konnen. AU GuBe

Aggressionsabbau, Gefiihle
bewadltigen und erkennen,
Symbole fiir Gefiihle finden.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Nein! Nein! Nein! Auswertungsrunde

(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

Vorbereitung

Malen Sie mit den Kindern,, Stichwortbilder” mit Situationen, die ihnen nicht gefallen. Oder schneiden
Sie passende Bilder aus Zeitschriften aus.

Wenn Sie 6fter mit dem Thema arbeiten machten, konnen sie auch Polaroidfotos machen, auf denen
die Situationen dargestellt werden. Z.B.: Du sollst deinen Teller leer essen, obwohl du schon satt bist.
Ein Fremder bittet dich, in sein Auto zu steigen, um ihm den Weg zu zeigen. Dein Freund fordert dich zu
einer Mutprobe auf — du sollst in einem Geschaft eine SiiSigkeit stibitzen. Eine Freundin deiner Mutter
machte dich umarmen, du hast aber keine Lust dazu. Ein Mitschiiler fordert dich auf, ihm jedenTag eine
StiBigkeit oder Geld mitzubringen . ..

Diese Bilder legen Sie zusammengefaltet in einen Korb. Als Einstieg zum Thema konnen Sie das Buch
,Das groBe und das kleine NEIN von Gisela Braun und Dorothee Walters einsetzen (bei Interesse kann
dieses Buch in der Bibliothek des CePT ausgeliehen werden).

Ablauf

Jedes Kind sucht sich einen Partner und alle Spielpaare ziehen jeweils ein Bild aus dem Korb. Fin Kind
iibernimmt nun die Rolle desjenigen, der vom Kind etwas fordert, was es nicht mdchte, wahrend das
andere Kind spielt, wie es sich in dieser Situation verhalten wiirde oder es beginnt sich zu wehren.

Im Rollenspiel werden die Situationen durchgespielt, wobei es wie im richtigen Leben auch vorkommen
darf, dass ein Kind nachgibt. Wenn alle Paare eine Weile ,geiibt” haben, konnen sie den anderen Kinder
ihre Szene vorspielen.

Schon wahrend die Kinder ihre Spielszene erarbeiten, kommt es zu einem regen Gesprach und
Austausch dariiber, wie das Kind sich wehren konnte oder mit welchen Tricks andere Kinder und auch
Erwachsene manchmal versuchen Kinder umzustimmen.

Im groBen Kreis kann dieses Thema noch weiter vertieft werden. Wie muss ein ,Nein” klingen, damit
es klar verstanden wird? Gemeinsam kdnnen ganz verschiedene ,Neins” ausprobiert werden, von leise
und zaghaft, unsicher und angstlich bis hin zu laut und deutlich und damit véllig unmissverstandlich.

Wie kann ein, Nein" noch ausgedriickt werden? Wie schwer fallt es mir,Nein” zu sagen? Warum?

Versuchen Sie doch einmal, sich beim Nein sagen abzuwenden, laut zu schreien, auf den Boden zu
stampfen, den Kopf zu schiitteln, mit den Handen abzuwinken oder die Hande in die Hiiften
zustemmen . ..

Fin Nein kann mit oder ohne Worte
ausgedriickt werden. Ausprobieren! Wenn
die Kinder alle ihre Mdglichkeiten kennen
und nutzen, wird ihr Nein!” klar und
kann nicht so leicht ibergangen werden!
Genau das konnen die Kinder in diesen
Rollenspielen tiben.

KONFLlK’l‘FIilllGKlil'l‘

Teilnehmerzahl  min. 4 Kinder

Dauer 2 X eine Stunde.
(Die Vorbereitung und
der Ablauf kdnnen, missen
aber nicht sofort
aufeinander folgen)

Material Zettel, Stifte, Korb
evtl. Zeitschriften

Quelle Fried|, J.(Hrsg.) (2001):
Kinder setzen Grenzen
Kinder achten Grenzen.

Kinder sollen lernen ihre
Gefiihle auszudriicken und
ein akzeptierendes,,Nein”
oder,Ja” duem zu kdnnen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Zuhéren, gut und schlecht
(ePToolbox fiir 7—10jdihrige

3. Rollenspiel ,gutes Zuhoren unter Kindern”

Alle Kinder begeben sich wieder an den gleichen Platz wie beim dritten Rollenspiel. Der Leiter muss

Ablauf eine klare Ansage machen, dass das eine Kind wahrend zwei Minuten dem anderen erzahlt, was es
au

1. Rollenspiel: ,Schlechtes Zuhoren”

Wahlen Sie ein Kind aus, und setzen Sie sich ihm gegeniiber auf einen Stuhl. Das Kind wird — ohne
Benennung der Zielsetzung — aufgefordert, zu erzdhlen, was es gestern Nachmittag erlebt hat.
Sie sollten allerdings das Stichwort ,.zuhdren” erwdhnen, z.B.,Du erzahlst und ich hore dir zu." Die
anderen Kinder der Klasse sind Zuschauer. Sie haben die Aufgabe, zu beobachten und nachher zu
berichten. Wahrend des Erzahlens demonstrieren Sie schlechtes Zuhdren: Sie konnen zum Fenster
hinausschauen, ihren Pulli zurecht zupfen, aufstehen und etwas an ihrem Schreibtisch erledigen,
gahnen, auf die Uhr schauen usw.

Auswertung des 1. Rollenspiels

Das Erzahlkind wird zuerst gefragt, wie es ihm ergangen ist, ob es sich verstanden gefiihlt hat.
AnschlieRend berichten die Beobachter, was sie gesehen haben. Sie fiihren den Begriff ,schlechtes
Zuhdren” ein und schreiben ihn an die Tafel (oder auf ein groRes Blatt). Entschuldigen Sie sich im
Anschluss bei dem Kind, und versuchen Sie es besser im zweiten Rollenspiel.

2. Rollenspiel: ,Gutes Zuhoren”

Wahrend das Kind erzahlt, was es in den ndchsten Tagen vorhat, demonstrieren Sie gutes Zuhoren:
Sie schauen das Kind aufmerksam an, bestdtigen ihr Verstehen durch Nicken oder durch Nachfragen,
konzentrieren sich usw.

Auswertung des 2. Rollenspiels

Das Erzdhlkind wird wieder gefragt, wie es ihm ergangen ist, ob es sich verstanden gefiihlt hat.
Fragen Sie das Einzelkind und die Beobachter, woran sie gemerkt haben, dass Sie nun gut zugehdrt
haben. Der Begriff, gutes Zuhdren” wird an die Tafel (oder auf ein grolSes Blatt) geschrieben.

gestern gemacht hat und das andere Kind wahrend der Zeit ihm aufmerksam zuhért. AnschlieBend
wird getauscht, damit jedes Kind beide Erfahrungen machen kann.

Auswertung des 3. Rollenspiels:

Alle Kinder setzen sich wieder in einen Kreis. Sammeln Sie mit den Kindern die Kriterien fiir gutes
Zuhdren, und notieren Sie sie an der Tafel. Bsp.: Das Kind anschauen; sich dem Partner zuwenden;
ruhig und aufmerksam sein; nachfragen; sich nicht mit anderen Dingen beschaftigen, usw.

Auswertungsrunde

Reden Sie mit den Kindern iber ihre
Erfahrungen die sie gerade gesammelt
haben. Eine Herangehensweise ware zu
fragen:, Wie hast du dich gefiihlt?“ oder
,Warum ist es so wichtig einer anderen

KoNFum‘Fiim(;mal'r

Teilnehmerzahl beliebig

Person aufmerksam zu zuhdren?” Dauer 1Stunde
Die Kriterien fiir gutes Zuhdren kinnen Material Tafel oder eine Art Plakat
spater in Plakatform an die Wand Quelle Gilbert-Scherer, P/ Grix,

gehdngt werden. So konnen Sie darauf
zuriickgreifen, wenn  zwei  Kinder
miteinander in Konflikt geraten sind.
Sie konnen das Thema noch einmal
ansprechen und den Kindern aufzeigen,
warum der Konflikt entstanden sein kann
und wie er vielleicht hatte verhindert
werden kénnen.

B. / Lixfeld, R. /
Scheffler-Konrat, R. (Hrsg.)
(2007):,,Die hat

aber angefangen!”

sich gegenseitig zu
respektieren und erfahren
wie man auf andere
wirkt. Es soll aufgezeigt
werden wie ermutigend
aber auch wie verletzend
Handlungen sein knnen.




® CePToolbox fiir 11-15jahrige
Barbara Neis, Astrid Godart & Carlos Paulos

Dieses Kapitel befasst sich mit der Altersgruppe von 1115 jahrigen. Im Hinblick auf Suchtpravention

werden Kategorien von Kompetenzen aufgezeigt, welche besonders in dieser Altersphase von Bedeutung
sind.

Kinder wachsen zu Jugendlichen heran und ab dem Alter von ca. 11 Jahren werden Identitdt, Abgrenzung
und Zugehdrigkeit zu zentralen Themen.

In diesem Kapitel geht es um den Beginn des Jugendalters. Der Jugendliche beschaftigt sich mit seiner
|dentitdt, seinen Gefiihlen, (Wert-)Vorstellungen und Wiinschen und entwickelt immer mehr ein Gespiir
fiir die Belange der anderen. Er muss also lernen, fiir sich und andere Verantwortung zu iibernehmen.
Ausserdem lernt der Jugendliche neue Regeln kennen und einzuhalten und mit seinen Kraften hauszuhalten.
Wichtig ist, dass er die Moglichkeit hat, sich einerseits zu entspannen, andererseits aber auch Spannung zu
erleben und Neues zu entdecken. Das Lernen beim Spielen ist zwar dem Erwachsenen bewusst und wichtig,

fiir den Jugendlichen jedoch muss der Spaffaktor im Mittelpunkt stehen. Fiir ihn spielt sich das Lernen beim
Spielen eher unbewusst ab.

Die vorliegenden Ubungen sind nur ein paar Beispiele von vielen und sie knnen beliebig erweitert werden.

Sie sollen anregen, sich mit dem Thema Suchtpravention spielerisch, aber trotzdem gezielt zu beschaftigen,
neue |deen zu entwickeln und selber aktiv zu werden.

Die Reihenfolge der Ubungen ist beliebig austauschbar. Auch kénnen sie gerne von der Gruppe verandert
werden, z.B. Regeln neu erfunden oder weggelassen werden. Dies fordert die Kreativitdt und das
Zusammengehdrigkeitsgefiihl. Die Teilnahme an den jeweiligen Ubungen ist freiwillig! Eine Ubung kann
auch vorzeitig abgebrochen werden, z.B. wenn jemand nicht mehr mitspielen machte.

Insbesondere bei dngstlichen, zuriickhaltenden Jugendlichen in der Gruppe kann es manchmal sinnvoll
sein, wenn sich der Leiter zu Beginn an den Ubungen beteiligt und den Anfang macht; Wer iber sich
selber sprechen kann, erleichtert es anderen, tiber sich zu sprechen. Dies gilt vor allem fiir die Ubungen
der Kategorie Selbstfindung. Die sich an diese Ubungen anschlieRende Prasentation der Ergebnisse im
Plenum ist ebenfalls freiwillig, keiner darf hierzu gezwungen werden!

Die Ubungen wurden in verschiedene Kategorien von Kompetenzen eingeteilt, wobei die einzelnen
Kompetenzen eng miteinander verkniipft sind. Manche Ubungen betreffen auch mehrere Kompetenzen.
Auf eine doppelte Auffiihrung wurde jedoch aufgrund der Ubersichtlichkeit verzichtet.

Sowohl die Zuordnung der Ubungen zu den folgenden Kategorien als auch deren Reihenfolge sind nicht
starr, sondern beliebig austauschbar.

Die Ubungen sind wie folgt gegliedert:
1. Selbstdefinition, Selbstfindung

2. Emotionale Kompetenz

3. Empathie

4. Entspannungsfahgikeit

5. Feedback

6. Konfliktfdhigkeit und -bereitschaft

Der Aspekt Wahrehmung (Selbst- oder Fremdwahrnehmung) zieht sich wie ein roter Faden

durch alle Kategorien und wurde deshalb nicht eigens angesprochen. Selbiges gilt fiir den Aspekt
Teamarbeit.




1. Selbstdefinition, Selbstfindung (ab seite 62)

Selbstfindung ist ein Prozess, der in der Pubertdt beginnt. Hierbei versucht der junge Mensch, seine
Besonderheiten, seine Werte und Ziele zu definieren — in der Abgrenzung von anderen.

Typische Fragen sind: Wer bin ich? Wer machte ich sein? Wie sehen mich die anderen?

Im Vergleich zu gleichaltrigen Peers und dlteren Idolen nehmen Jugendliche eher ihre Schwdchen wahr
und sehen vermehrt, was sie nicht sind oder haben, anstatt auf ihre Starken und Fahigkeiten zu achten.

Ein wichtiger Schritt ist es daher, den Jugendlichen Mdglichkeiten zu geben, ihre eigenen Stdrken und
Fahigkeiten zu entdecken.

2. Emotionale Kompetenz (ab seite 73)

Emotionen sind Prozesse tief greifender korperlicher und seelischer Veranderungen in Verbindung mit

starken Errequngszustanden. Sie sind meist begleitet von der Erfahrung, dass ein bestimmies Ziel erreicht
bzw. nicht erreicht werden konnte.

Jugendliche befinden sich in einem Spannungsfeld zwischen Kindheit und Erwachsenenalter. Sehr starke
Emotionen wie z.B. Trauer, Wut, aber auch emotionale Distanz (,Cool-sein”), oft verbunden mit Riickzug
sind deshalb ein belastendes Konfliktfeld fiir alle Beteiligten. Das Erlernen des Umgangs mit Emotionen,

d.h. einerseits seine Emotionen wahrzunehmen, sie andererseits aber auch mitzuteilen, spielt deshalb im
Jugendalter eine besonders wichtige Rolle.

3. Empathie (Einfiihlungsvermogen) (ab seite 76)

Empathie ist die Fahigkeit, sich in die Gedanken, Gefiihle und das Weltbild von anderen hineinzuversetzen

und stellt somit eine Grundqualifikation fiir soziales Handeln dar. Empathie spielt in allen menschlichen
Beziehung eine grolSe Rolle.

Da Jugendliche in der Pubertdt oft sehr mit sich und ihren eigenen Problemen beschaftigt sind, ist die Gefahr
grof, dass die Belange der Mitmenschen schnell vernachldssigt werden. Deshalb ist es wichtig, Jugendliche
auch fiir die Gefiihle anderer zu sensibilisieren, sie dazu anzuregen, sich in andere hineinzuversetzen.

ﬁ

4. Entspannungsfahigkeit (ab seite 79)

Oft fallt es Jugendlichen schwer, sich zu entspannen und sich auf ihren Korper zu konzentrieren, weil zu
viele Gedanken inihrem Kopf herum schwirren. Es kann helfen, die Konzentration der Jugendlichen auf eine
Geschichte zu lenken und sie in Gedanken mit auf die Reise zu nehmen. So kdnnen sich die Jugendlichen
nicht nur leichter entspannen, sie konnen auch belastende Gedanken eine Weile hinter sich lassen.

Phantasiereisen regt die Kreativitdt der Jugendlichen an. In der Phantasie werden die Jugendlichen zu

Helden, bekannten Stars. Das Gefiihl der Entspannung und Starke wird iiber die Phantasie hinaus bestehen
bleiben.

5. Feedback (ab seite 83)

Das Individuum erfahrt durch das Feedback, wie es auf den Kommunikationspartner wirkt und welchen
Einfluss es auf die zwischenmenschlichen Beziehungen hat. Feedback gibt die Maglichkeit, Selbst-

und Fremdwahmehmung zu vergleichen, und ermdglicht es somit, bewusste Korrekturen im eigenen
Verhalten vorzunehmen.

Zur Unterstiitzung der Selbstfindung ist es fiir Jugendliche hilfreich zu erfahren, welche Eigenschaften
andere an ihnen schdtzen, bzw. nicht schdtzen. Es gilt daher die gegenseitige Riickmeldung unter
Jugendlichen in einem geschiitzten Kontext anzuregen.

6. Konfliktfahigkeit und -bereitschaft (ab seite 86)

Ein Konflikt liegt vor, wenn zwei einander widersprechende Strebungen oder Motivationen in einer

Person zusammenstoRen. Konflikte sowie deren Losung gehdren zum alltdglichen menschlichen
Leben.

Konfliktfahigkeit heilSt, mit einer mir nicht entsprechenden Finstellung, Meinung oder mir fremden
Person so umzugehen, dass wir die Differenz und den Widerspruch zwischen uns zu schdtzen wissen.
Das Andere und Fremde ist dem eigenen also gleichwertig. Die Pubertdt ist die Zeit, in der die
Fahigkeit, selbstverantwortlich mit Konflikten umzugehen, gefestigt wird.

Cle [PIT)
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@ING

TOOLBOX

Ubung: Eine Scheibe abschneiden
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Jeder Teilnehmer schreibt eine seiner Starken (z.B. zuverldssig, kommunikativ, kreativ, hilfsbereit . . .)
auf ein Blatt und heftet es sich auf die Brust.

Die Jugendlichen laufen bunt durcheinander. Sobald ein Teilnehmer einer Starke begegnet, von der er
gerne ein ,Scheibchen” hdtte, darf er sich vom entsprechenden Zettel ein Stiick abschneiden und es
bei sich selbst festkleben. Die dazu gewonnene Stdrke wird von dem anderen Mitspieler durch eine
Unterschrift bestatigt. Nach einiger Zeit wird der Austausch beendet und die Jugendlichen schauen
sich ihre Zettel noch mal an.

Anmerkung SELBSTl)EF]Nl’l‘mN’
Da Jugendliche manchmal Schwierigkeiten haben, ihre eigenen Starken zu benennen, knnen in SELBS’I‘“N“UN(’
einem Brainstorming vor dem Spiel zundchst einige Beispiele fiir personliche Starken gesammelt
werden.

Fragen zur Auswertung: Teilnehmerzahl 1015 Jugendliche

Hatten andere Mitspieler auch gern deine Starke? batier (e 20N

Material je Teilnehmer ein Blatt
Papier, ein Stift, eine Schere
Konnt ihr etwas dafiir tun, diese Starken selbst zu entwickeln? und Klebeband

Von welchen Starken eurer Mitspieler habt ihr euch ein Scheibchen abgeschnitten?

Gibt es Jugendliche in der Gruppe, deren Stérken deine erganzen und umgekehrt? Quelle Bottger, G, Reich A. 1998

Ziel Eigene Stdrken entdecken,
andere Personen
realistisch wahrmehmen




@ING

TOOLBOX

Ubung: Sprongkraaft am Alldag
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Auf das grofe Plakat ein Trampolin malen (siehe Vorlage), ohne ,Sprungfedern” auszufiillen.
Alle setzten sich zusammen in einen Kreis, das,,Irampolin” wird in die Mitte des Kreises gelegt.

Jugendliche fragen, was sie brauchen, damit es ihnen qut geht und sie sich wohlfihlen, z.B. Spal,
Geborgenheit, Anerkennung.

Jeder, der eine Idee hat, kann diese in die Mitte (in den Kreis) des Trampolins schreiben.

Wenn einige Bediirfnisse gesammelt sind, konnen nun die Sprungfedern, also die Ressourcen,
ermittelt und eingetragen werden, z.B. Freunde, Sport, Haustier, . . .
SELBSTDEFINITION,
Anmerkung SELBS'I‘“N“UNG
Diese Ubung kann auch zundchst in Einzelarbeit erfolgen, und anschlieBend wird im Plenum
zusammengetragen, was die Jugendlichen an Bediirfnissen und Ressourcen gefunden haben. Die

Jugendlichen diirfen nicht gezwungen werden, ihre personlichen Bedirfnisse und Ressourcen Tlrelmeeh) b

preiszugeben.
Dauer . 3060 Minuten
Fragen zur Auswertung Material Trampolin-Vorlagen,
Hast du,Sprungfedemn”, Ressourcen? groBes Plakat

(z.B. Tapetenrolle,
Bogen Tonpapier) Stifte

(ePT 2006

War es schwer, welche zu finden?

Bewusstmachen der
eigenen Bediirfnisse,
Erkennen der eigenen
Ressourcen, um in Schwung
zu bleiben
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@ING

TOOLBOX

Ubung: Wenn ich ein Vogel wire ...
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Die Jugendlichen erhalten jeweils eines der vorgefertigten Arbeitsbldtter.

Jeder fiillt fiir sich innerhalb von 10—15 Minuten sein Arbeitsblatt aus; dabei ist viel Phantasie
gefordert, sich in verschiedenen Gegenstdnden, Tieren hineinzuversetzen und deren Stdrken
wahrzunehmen und dabei eigene Wiinsche und Sehnsiichte zu entdecken.

Die Jugendlichen suchen sich einen Partner und besprechen mit diesem ihre Verwandlungswiinsche;
sie teilen sich gegenseitig mit, ob sie die Wiinsche des anderen iiberraschen, ob sie diese erwartet
hdtten und ob sie diese teilen.

Die Gruppe trifft sich im Plenum und jeder Jugendliche stellt seine Verwandlung mit einer kurzen
Begriindung vor.

SELBS’l‘l)EFINl’l‘l()N >
SELBSTFINDUNG

Anmerkung

Das Zweiergesprach kann auch entfallen und man kann direkt mit der Vorstellung in der Gruppe
beginnen. Teilnehmerzahl  beliebig

Dauer 30-60 Minuten

Material je Teilnehmer ein
vorgefertigtes Arbeitshlatt
(s. Kopiervorlage)

Quelle Bottger, G.; Reich, A. 1998

Ziel Sich bewusst werden,
wer man ist und wer man
gerne sein machte




Cle |PIT)

TOOLBOX

"Wenn ich ein Vogel wire...

Lasse deiner Phantasie freien Lauf. Verwandle dich sooft du mochtest!

Wenn ich ein Tier wire, wire ich am Liebsten

weil

Wenn ich ein Auto wire, wire ich am Liebsten

Wenn ich eine Farbe wire, wire ich am Liebsten

weil

Wenn ich eine Pflanze wire, wire ich am Liebsten

weil

Nun suche dir deine Lieblingsverwandlung aus:

Welchen Vorteil wiirde sie Dir bringen?
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@ING

TOOLBOX

Ubung:Wennich ..., dann...
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Jeder schreibt zehn fiir ihn typische Angewohnheiten oder Wiinsche in Satzform auf einen Zettel.
/.B.:, Wenn ich mich einsam fiihle, dann rufe ich meine beste Freundin an. Wenn ich reich wére,
dann ..., wenn ich qut gelaunt bin, dann . . ., wenn ich wiitend bin, dann ..., wenn ich volljahrig
ware dann, .. ."

AnschlieBend setzen sich die Jugendlichen in Kleingruppen von 3—4 Personen zusammen und
tauschen ihre Erfahrungen aus.

Anmerkung
Diese Ubung lésst sich qut in den Fremdsprachenunterrichtintegrieren: z.8. beim Uben der If-Clauses SELBS’l‘l)EF]Nl'l‘mN’
im Englischunterricht oder der Si-Sdtze im Franzosischunterricht. SELBSTFINDUNG

Diese Zettel konnen auch untereinander ausgetauscht werden und jeweils von einer anderen Person
vorgelesen werden, die dann aus dem ,ich” ein,du” macht. Z.B.: Wenn du dich einsam fiihlst, rufst
du deine beste Freundin an. Teilnehmerzahl  beliebig
DL @. 20 Minuten
Material Papier und Stift

Quelle Kaufmann, H. 1997

Ziel Reflektion persénlicher

Eigenarten und
Kennenlernen von
Alternativen




@ING

TOOLBOX

Ubung: Collage,Ich”
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Die Teilnehmer sollen jeder fiir sich eine grofBe Collage anfertigen zum Thema: ,Das bin ich

1

Aus Zeitschriften und Zeitungen kdnnen Bilder, Worter, Farben und Formen ... ausgeschnitten
werden, die einem gefallen und mit denen man sich identifiziert, der Phantasie sind hier keine
Grenzen gesetzt (z.B. Worter, die auf einen zutreffen; Farben, die die Personlichkeit widerspiegeln;
Bilder, die wichtige Ereignisse im eigenen Leben widerspiegeln; Kleider, die man geme trdgt . . .).

Diese zu einer Collage zusammenstellen, eigene Kommentare konnen hinzugefiigt werden, ebenso
kann auch etwas dazu gemalt werden.

AnschlieBend schlieBen sich die Teilnehmer in Kleingruppen zusammen, und stellen sich gegenseitig
ire Collagen vor.
Anmerkung

Alternativ konnen die Collagen auch nebeneinander aufgehdangt werden und die Gruppe kann dann
raten, wer welche Collage gestaltet hat. Hierfilr ist es aber wichtig, dass keiner seinen Namen auf die
(ollage schreibt.

SELBS’l‘l)EFINl’l‘l()N >
SELBSTFINDUNG

Teilnehmerzahl beliebig

Dauer

Material

Quelle

Ziel

min. 120 Minuten

viele Zeitschriften,
Zeitungen, Scheren,
Klebstoff, groRe
Zeichenbldtter, Stifte

Kaufmann, H. 1997

Darstellung der eigenen
Personlichkeit auf
spielerische Weise; sich
klar werden Giber eigene
(harakteristika der
Individualitat; sich 6ffnen
gegentiber anderen,
einander besser
kennenlernen




@ING

TOOLBOX

Ubung: Scotland Yard
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Die Jugendlichen erhalten je einen Arbeitsbogen,, Scotland Yard” und fiillen diesen jeder fir sich aus.
Die Bogen werden eingesammelt und im Plenum vorgelesen.

Aufgabe der Gruppe ist es, zu erraten, wer von,,Scotland Yard” gesucht wird.

Anmerkung

Oft sind die Jugendlichen bei dem Spiel sehr aufgeregt und rufen wahllos Namen in die Gruppe
hinein. Deshalb ist es sinnvoll, vorher zu vereinbaren, dass ,Verddchtigungen” immer begriindet

werden missen. e
ive di i . . — SELBSTDEFINI T'ION,
Detektive, die mehrmals einen falschen Verdacht aussprechen, konnen ,vom Dienst suspendiert SELBS’I‘FIN“UNG

werden und diirfen dann keine Namen mehr nennen.

Fragen zur Auswertung:

Teilnehmerzahl 1015 Jugendliche

Ist es dir leicht oder schwer gefallen, das Fahndungsplakat auszufiillen?

Durch welche(s) Kennzeichen haben dich die Detektive gefunden? LaEl @, 5 e

Material je Person ein Arbeitsbogen
,Scotland Yard”

Quelle Bottger, G.; Reich, A. 1998

Ziel Sich selbst wahrnehmen,
Besonderheiten
wahrnehmen




Cle |PIT)

TOOLBOX

Scotland Yard - gesucht wird....

Du stehst seit lingerem auf der Vermisstenliste der Polizei. Ein Spezialagent von Scotland
Yard bekommt die Aufgabe, nach dir zu suchen. Beschreibe an Hand der folgenden Fragen,
wo nach der Agent suchen soll:

1) Beschreibe dein AuBeres (GroBe, Alter, Haarfarbe, etc.):

2) Hast du besondere unverinderliche Merkmale?

3) Wie bewegst du dich?

4) Wie sprichst Du?

5) Hast du bestimmte typische Angewohnheiten?

6) Was ist der Grund deines Verschwindens?

7) Welches sind die Lieblingsorte, die du wahrscheinlich aufsuchen wirst?

8) Mit welchen Menschen hast du dich getroffen und warum?

9) Wo hast du gegessen und geschlafen?

10) Wird der Agent von Scotland Yard dich finden oder kehrst du alleine zuriick?

Wieso?
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@ING

TOOLBOX

Ubung: Was ist mir wichtig?
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige
Ablauf

Jeder schreibt fiir sich zehn Tatigkeiten auf, die fiir ihn im Moment sehr wichtig sind (z.B. Freunde
treffen, FuBball spielen, schwimmen, Musikinstrument, Verein, lesen, telefonieren .. .).

Die einzelnen Tdtigkeiten werden mit den folgenden Buchstaben markiert:
G = kostet Geld
/= zusammen mit anderen
E = meine Eltern machen das auch gern
AnschlieRBend setzen sich die Jugendlichen in Kleingruppen zusammen und tauschen sich aus,
finden heraus, wo es Gemeinsamkeiten gibt und worin jeder Einzigartig ist.
Anmerkung

Die Ergebnisse kdnnen ergdnzend auch von den jeweiligen Gruppen auf einem Plakat
zusammengefasst werden und anschlieSend im Plenum vorgestellt werden.

SELBS’l‘l)EFINl’l‘l()N >
SELBSTFINDUNG

Teilnehmerzahl beliebig

Dauer @. 10-15 Minuten
Material Papier und Stift
Quelle Kaufmann, H. 1997

Ziel Auf selbstreflexivem Weg
die eigenen Werte
betrachten; im Austausch
mit anderen Teilnehmern
die Entdeckung von
Gemeinsamkeiten,
Betonung und Stérkung der
eigenen Individualitdt




@ING

TOOLBOX

Ubung: Mimiirfel (Mimik-Wiirfel und Handbuch)
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Die Wiirfelseiten zeigen 6 verschiedene Mimiktypen, den Strahlemann, den Optimisten, den
Unentschiedenen, den Erstaunten, den Pessimisten und den Zornigen.

Im Allgemeinen geht es darum, eine bestimmte Mimik darzustellen (z.B. zornig), die die anderen
Teilnehmer dann erraten sollen. Es gibt eine groSe Anzahl von verschiedenen Spielen (siehe
Handbuch).

EMOTIONALE KOMPETENZ

Teilnehmerzahl je nach Spiel unterschiedlich,
sowohl fiir kleine als auch
fiir groBere Gruppen

je nach Spiel und
Teilnehmerzahl
unterschiedlich

Material ein Mimiirfelspiel und
Handbuch

Quelle Biicken, H. 2002

Ziel Heranfiihren von Kindern,
Jugendlichen oder
Erwachsenen zum
Thema Gefiihle.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Stimmungsbarometer
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

An der Wand / Tafel oder sonstigem wird das Stimmungsbarometer angebracht, an einer Skala z.B.
von 1-10 sollten durch Symbole die Stimmungen veranschaulicht werden, z.8. lachende, weinende
Gesichter, Smilies, Wettersymbole.

Jeder Jugendliche erhdlt einen Klebepunkt. Der Gruppenleiter stellt nun eine Impulsfrage an die
Jugendlichen, z.B., Wie fiihlst du dich im Moment hier in der Gruppe?”

Die Jugendlichen markieren nun am Barometer mit dem Klebepunkt ihre Stimmung. Alternativ kann
auch jeder etwas Kreatives hinmalen. AnschlieBend erfolgt die Auswertung im Plenum.

7 TENZ
Anmerkungen EMOTIONALE KOMPETENZ
Das Stimmungsbarometer sollte nicht zu hdufig eingesetzt werden, um seine Akzeptanz und
seine Lernwirkung nicht zu vermindern. Teilnehmerzahl ~ beliebig
Auswertung Dauer ca. 30 Minuten
Die Fragen zur Auswertung sollten sich sowohl an der Impulsfrage als auch am Ergebnis orientieren! SR P]akat, Il s
ein Klebepunkt pro Person
Bei positiver Gesamtstimmung: Was zeichnet unsere Gruppe aus, warum fiihlen wir uns in der Quelle Kinpert, H. 2000
Gruppe wohl?
' ' ' ) ' ' ' ) Ziel Befindlichkeit der
Bei negativer Gesamtstimmung: Wann fiihlen wir uns nicht so wohl, welche Dinge storen uns an der Teilnehrmer einer Gruppe
Gruppe? Welches sind Ansatze, die wir dndern mdchten? feststellen; Anregung der

Jugendlichen, positive oder
kritische Signale zu setzen;
sich mit Ursachen von
Stimmungen auseinander-
setzen, um zu verhindern,
dass sich Emotionen
anstauen, die das weitere
Zusammenarbeiten
erschweren

Bei spezifischen Impulsfragen entsprechend spezifische Frage nach der Ursache des Ergebnisses.
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@ING

TOOLBOX

Ubung: Ich sehe - fiihle - denke
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Jeder sucht sich einen Partner aus und setzt sich ihm gegeniiber.

Jetzt soll er den anderen bewusst anschauen und etwas zu seinem Partner sagen, in dem er sich auf
die drei Satze, Ich sehe .. ., ich fiihle ..., undich denke . .. bezieht.

7B, Ich sehe einen Ring an deinem Finger, ich finde ihn interessant, ich kann mir vorstellen, dass du
ihn geschenkt bekommen hast; , Ich sehe rote Strahnchen in deinem Haar, . . .; Ich sehe ein Tattoo auf
deinem Arm:; Ich sehe einen Schal an deinem Hals. . ."

AnschlieBend tauschen sich die Partner iiber das Gesagte aus, wie es ihnen ergangen ist und ob sie
die Beobachtung des anderen bestatigen konnen.

Anmerkung

Abwandlung ,ich sehe ..., ich denke ..., und ich frage ..." mdglich. Durch die abschlieSende
Frage ldsst sich augenblicklich feststellen, ob wir richtig assoziiert haben.

Je nach Belieben konnen die Partner untereinander getauscht werden.

Auch Gruppen die sich gut kennen stellen fest, dass es noch viel Neues tiber die anderen zu erfahren
gibt.

EMOTIONALE KOMPETENZ

Teilnehmerzahl sowohl fiir kleinere als auch

Dauer
Material
Quelle
Ziel

grofSere Gruppen geeignet
unterschiedlich

keins

Kaufmann, H. 1997

Bewusstmachen von
Gefiihlen und Projektion




@ING

TOOLBOX

Ubung: Fiihren und fiihren lassen
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Finen Parcours in beliebiger Anordnung aufbauen, z.B. Stiihle, Tische, Kissen in verschiedenen Groen
im Raum verteilen.

Zweiergruppen bilden, jeweils einem Jugendlichen werden die Augen zugebunden.

Der Partner nimmt den ,Blinden” an der Hand und fiihrt diesen durch den Parcours, dabei muss er
ihm jeweils genau beschreiben, wo er hinzutreten hat, welche ,Hindemisse” er tibersteigen muss
(2.B. Kissen); er muss dabei aufpassen, dass der Blinde sich nicht verletzt (z.B. an Tischkante stost,
etc).

AnschlieBend werden die Rollen getauscht, es kann diesmal eine andere,, Strecke” gegangen werden
damit es nicht zu leicht ist.

Anmerkung

Diese Ubung kann auch im Wald durchgefiihrt werden, wo z.B. groBe Steine, dicke Aste oder
Baumstdmme als Hindernisse dienen kdnnen.

Die Anordnung der Hindernisse ist variabel, die Hindernisse sind beliebig austauschbar, hier sind nur
einige Beispiele genannt.

Bei geiibten Gruppen kann man auch den Schwierigkeitsgrad erhohen, z.B. nur an einem Finger
fiihren, den Blinden einige Auftrdge ausfiihren lassen wie z.B. etwas vom Boden aufheben lassen . . .

Fragen zur Auswertung

Wie hast du dich gefiihlt, als du gefiihrt wurdest? Hattest du Angst, hast du dich unsicher gefiihlt?
War es schwer fiir dich, den anderen zu fiihren? Worauf musstest du besonders achtgeben?

Was ist dir aufgefallen?

EMPATHIE

Teilnehmerzahl
DE

Material

Quelle

Ziel

beliebig
ca. 20-30 Minuten
Augenbinde, ein groRer

Raum, z.B. Stiihle, Tische,
Kissen

Kaufmann, H. 1997

Vertrauen fordern,
Verantwortung fiir andere
Menschen Gibernehmen,
Wahrnehmung




@ING

TOOLBOX

Ubung: Gemeinsam blind kneten
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Zweiergruppen bilden, Partner sollen sich an einem Tisch gegeniiber setzen.
Jede Zweiergruppe bekommt ein Stiick Ton oder Knete.

Den Teilnehmern werden die Augen verbunden.

Die Partner sollen nun versuchen, etwas gemeinsam zu kneten (z.B. ein Tier, einen Baum, eine Vase,
ein Haus . ..), diirfen aber nicht sprechen.

Partner sollen aufhoren, wenn sie beide zufrieden sind.

Anmerkung

EMPATHIE

Bei, schwierigen” Gruppen kann auf das Augenverbinden verzichtet werden.

Fragen zur Auswertung
Teilnehmerzahl

Wie hat euch das Experiment gefallen?
Dauer

War es schwer, ,sich zu einigen”? .
Material

Was war am Schwersten an der Aufgabe?

Quelle
Ziel

beliebig
ca. 30 Minuten

Augenbinde, Knetmasse
oder Torf

Kaufmann, H. 1997

Verantwortung,
Wahrnehmung,
gemeinsames Gestalten,
nonverbale Kommunikation




@ING

TOOLBOX

Ubung: Der Blinde und der Film
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Die Teilnehmer werden in 4 Gruppen eingeteilt.
Gruppe 1und 2 miissen den Raum verlassen.

Die 3. Gruppe setzt sich ganz normal vor den Fernseher, die 4. Gruppe setzt sich mit verbundenen
Augen vor den Fernseher.

Diese beiden Gruppen,,schauen” nun den Film gemeinsam an.
AnschlieBend wird die 4. Gruppe vor die Tiir geschickt, dafiir darf die 1. Gruppe in den Raum.

Gruppe 3 erzdhlt nun Gruppe 1 den Film nach.

EMPATHIE

AnschlieBend erzahlt die 4. Gruppe der 2. Gruppe, was sie vom Film mitbekommen haben.

Zum Schluss erzahlen die 1. und die 2. Gruppe, die den Film ja nicht gesehen haben, was sie von

dem Film wissen. Teilnehmerzahl  beliebig
Dauer je nach Teilnehmerzahl und
Fragen zur Auswertun
9 9 Filmldnge unterschiedlich
Wedlc;es sind die Ugﬁergchw'c:e z|vv(|js'd|1'err1 deL gruEpe?i die den Film sowohl gesehen und gehort hat, Material Femseher, DVD-Player,
und der Gruppe 4, die den Film lediglich gehort hat? (urzer Spielfilm von 10-20

Welchen Einschrankungen ist der Blinde beim Erzahlen unterworfen? Minuten, Augenbinde

Wie sehr ist der Blinde auf die Beschreibung der Umwelt durch andere Personen angewiesen? Badegruber, B. 1997

Integration (Verstandnis
fiir Behinderungen), Helfen,
Akustische Wahmehmung
schulen




Vorweg einige allgemeine Tipps zur Entspannungsfahigkeit:

Schaffen Sie sich fiir jede Art von Entspannungsiibung eine stérungsfreie Atmosphdre.
Stellen Sie sicher, dass ausreichend Zeit fiir die Ubungen eingeplant ist.

Am besten mit einer kleinen Gruppe anfangen.

Am besten mit kurzen Ubungen anfangen, und erst nach und nach, wenn die Jugendlichen sich
daran gewdhnt haben, auch langere Ubungen durchfiihren.

Wahrend der Entspannungsiibung liegen die Teilnehmer auf dem Riicken (auf einer warmen
Unterlage!) oder setzen sich maglichst bequem auf einen Stuhl und schlieRen die Augen.

Der Gruppenleiter muss selber zu Beginn ruhig und entspannt sein, ansonsten besteht die Gefahr,
dass er seine Unruhe auf die Teilnehmer tibertrdgt.

Entspannungsgeschichten und Phantasiereisen langsam erzahlen oder vorlesen.

Die Jugendlichen auf verschiedene Sinneseindriicke aufmerksam machen und ihnen Zeit lassen, sich
das Geschilderte vorzustellen: Farben, Geriiche, Klange, Empfindungen . ..

Am Ende der Ubungen sollen sich die Teilnehmer gentisslich rékeln, strecken, géhnen.

Nicht gleich aufgeben, wenn bei dem ersten Versuch noch kein Erfolg sichtbar ist: Die Jugendlichen
miissen sich erst an diese Ubungen gewdhnen, oft konnen sie sich erst nach mehrmaligen
Durchfiihren sichtlich entspannen.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Progressive Muskelentspannung nach Jacobsen
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Die Teilnehmer begeben sich in eine fiir sie bequeme Position, sitzend oder liegend.
Hand und Unterarm

,Wir werden nun als erstes die rechte Hand anspannen. Schliet die rechte Hand zur Faust —
nicht zu fest. Haltet die Spannung und achtet auf die Spannung in der Hand und im Unterarm.”
(ca. 10 Sekunden) ,Nun lasst die Hand und den Unterarm wieder locker. Versucht, die Finger
nacheinander zu spiiren und sie ganz locker zu lassen. Jetzt spannen wir die rechte Hand noch
einmal an ... Die Ubung wird erst mit der linken Hand wiederholt, dann mit beiden Handen
durchgefiihrt.

Oberarm

,Als ndchstes spannen wir den rechten Oberarm an. Driickt dazu den rechten Ellenbogen gegen
die Riickenlehne / den Boden. Haltet die Spannung und achtet dabei auf die Anspannung der
Muskeln im Oberarm.” (ca. 10 Sekunden) Die Ubung wird mit dem linken Arm wiederholt.
,Spannt jetzt beide Ober- Unterarme und Hande fest an, haltet die Spannung und achtet auf das
Gefiihl der Anspannung. Und nun wieder loslassen und spiiren, wie sich die Muskeln entspannen.
Spiirt die Entspannung bis in die Finger”

Fiie und Beine

,Wahrend ihr entspannt liegt/ sitzt, streckt ihr das rechte Bein locker aus und zieht eure Zehen
dem Gesicht entgegen, und zwar so angespannt, wie mdglich. Haltet die Anspannung und fiihlt
die Anspannung der Muskeln im Bein und im Ful." (ca. 10 Sekunden) ,Jetzt lasst ihr los und
fiihlt den Ubergang von Anspannung in die Entspannung. Atmet tief durch. Und noch einmal das
rechte Bein anspannen und die Zehen zu euch ziehen .. " Die Ubung wird zunéchst mit dem
linken Bein wiederholt, dann mit beiden Beinen gleichzeitig durchgefiihrt.

Weitere Korperpartien:
Gesichtsmuskulatur: Stim in Falten, Zdhne zusammen beifen, Mund spitz machen.
Die Schultern fest nach oben ziehen; die Bauchmuskulatur anspannen.
Die Pobacken zusammenkneifen.

Die Korperpartien konnen auch kombiniert angespannt werden.

Anmerkung

Immer darauf achten, dass die Entspannung der Muskeln betont wird.

Nach einigen Ubungen kann man die Entspannungsphasen linger gestalten und die Jugendlichen
das Gefihl der Entspannung geniefSen lassen.

Bei noch nicht geiibten Gruppen
empfiehlt es sich, zundchst mit nur
wenigen Korperpartien anzufangen,
zB. Arme und Beine, und dann
langsam zu steigern.

ENTSPANNU NGSFAHIGKEIT

Teilnehmerzahl  sowoh! fiir kleinere als auch
grofSere Gruppen geeignet

Dauer unterschiedlich,
je nach Umfang der Ubung

Material evtl. Decken oder Isomatten
oder bequeme Stiihle

Quelle unbekannt

Ziel Ruhe, Entspannung des
Korpers durch kurzfristige
Muskelanspannung, um
durch bewusstes Loslassen
der angespannten
Muskelpartien eine leichtere
und tiefere Entspannung zu
erzielen.
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@ING

TOOLBOX
Ubung: Ballonfahrt - eine Entspannungsgeschichte Anmerkung
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige Diese Phantasiereise kann auch im Kunstunterricht in Form von bildnerischem Gestalten oder

Formen mit Ton erarbeitet werden, z.B. konnen die Jugendlichen darstellen, was sie wahrend der
Ablauf Reise gesehen haben, wie sie sich gefiihlt haben.

Die Teilnehmer begeben sich in eine fiir sie bequeme Position, sitzend oder liegend. Gaf. Abschlussgesprach fiihren.
,Sicher kennst du diese grolsen, bunten HeilSluftballons, die manchmal am Himmel schweben. Es
muss ein tolles Gefiihl sein, mit einem solchen Ballon mitzufahren.

SchlielSe deine Augen, mach es dir noch ein wenig bequemer.

Vor deinen inneren Augen taucht eine Wiese auf ..., und mittendrin ..., ein riesengrolSer
HeilSluftballon .. ., in bunten Farben . . . unten mit einem Korb fiir die Ballonfahrer. Noch ist der
Korb am Boden ..., mit einem dicken Seil am Boden befestigt . .. Du bist neugierig . . ., gehst
ndher ... Da ruft dir jemand aus dem Korb zu . . ., winkt dir freundlich und lddt dich zum Mitfahren
ein.

ENTSPANNU NGSFAHIGKEIT

Du ziigerst ein weniq . . ., dann Kletterst du in den Korb . . ., siehst dich ein wenigum .. . Die heilse
Lutt einer Gasflamme stromt in den Ballon . . ., fillt ihn prall . . . Die Leinen werden losgelassen . . .,
sanft schwebt der Ballon empor ... Du spiirst, wie du nach oben getragen wirst . . ., héher ...,

Teilnehmerzahl  sowohl fiir kleinere als auch
grofere Gruppen geeignet

immer hoher . . . Ein angenehmes Gefiihl . .. Unter dir wird alles kleiner . . ., die Menschen . . ., die Dauer unterschiedlich, je nachdem,

Hauser . . ., die Autos. wie intensiv man die Ubung
nachbereitet

Ruhig und lautlos schwebt der Ballon dahin . . ., immer weiter . . ., in den blauen Himmel hinauf

... Du atmest die frische Luft hier oben . . ., atmest ganz frei . . .und spiirst diese Leichtigkeit des Material evtl. Decken oder lsomatten

Schwebens . ... Unter dir tauchen immer wieder neve Landschaften auf . .. oder bequeme Stihle

Nun ist die Reise bald zu Ende . . ., ihr kehrt wieder zuriick . . ., der Ballon sinkt herab . . ., langsam UTELS Sl Al 5 1Ee

..., und mit einem kleinen Ruck . . ., setzt der Ballon auf der Wiese auf . .. Du steigst aus . . ., hast Liel Entspannung,

wieder festen Boden unter deinen Fiilen. Anregung der Phantasie

Du kommst langsam . ..., in deinem Tempo . . ., wieder hierher zurtick . . . Du bewegst deine Finger
..., atmest etwas tiefer ein und aus . .. Du dehnst dich . .. und dffnest deine Augen . . . Du fiihlst
dich erfrischt und ausgeruht, als wérest du gerade aufgewacht . . .




@ING

TOOLBOX
Ubung: Phantasiereise in die Unterwasserwelt Anmerkung
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige Nebenher kann eine CD mit Meeresrauschen abgespielt werden.
Ablauf Diese Phantasiereise kann auch im Kunstunterricht in Form von bildnerischem Gestalten oder

Formen mit Ton erarbeitet werden, z.B. kdnnen die Jugendlichen darstellen, was sie wahrend der

Die Teilnehmer begeben sich in eine fiir sie bequeme Position, sitzend oder liegend. Reise gesehen haben, wie sie sich gefiihlt haben,

Du bist an einem Strand . .., einer kleinen griinen Insel . . ., weit weg von deinem Alltag . . ., Ruhe, Gf. Abschlussgesprach firen.
Stille . ..., um dich herum . .., in dir

Das Wasser schwimmt verlockend vor dir . . ., es wird zu warm. Du ldufst zum Wasser . . ., du gehst
mit den Fiilsen hinein in das Wasser . . ., du findest es sehr angenehm und gleitest mit dem ganzen
Korper ins Wasser hinein.

Wie durch einen Zauber fiihlst du dich schwerelos . . ., du kannst schwimmen . .., tauchen wie ein S
Fisch. Warm ist das Wasser . .. ganz warm. Sachte gleitest du tiefer. Du schwimmst wie ein Fisch EN'[‘SPANNUNGSI' AHIGKE
..., sicher und leicht. Du fiihlst dich leicht, wohl und sicher. Um dich herum ist Stille.

Du spdirst das Wasser . . ., wie es sich um deinen Korper leicht bewegt. Fische sind dir ganz nahe
..., Sie schwimmen um dich herum. Schwdrme von blauen, roten, gelben, bunten, schillernden
Farben. Sie haben unterschiedliche Formen . . ., ovale, runde, eckige Formen . .. Du tauchst tiefer

Teilnehmerzahl  sowohl fiir kleinere als auch
grofere Gruppen geeignet

... und siehst Korallenbdume . . ., sie sind rot. Dauer unterschiedlich, je nachdem,
wie intensiv man die Ubun
Du bist jetzt am Meeresgrund angekommen . . . und betrachtest die Unterwasserpflanzen. Auch sie nachbereitet :
haben unterschiedliche Farben . . . Dort liegen Muscheln in unterschiedlichsten Formen und Farben
Du beginnst die Muscheln zu sammeln Material evtl. Decken oder Isomatten

oder bequeme Stiihle
Du fihlst dich leicht und lebendiq .. ., du gleitest durch das Wasser ... Neben dir schwimmt

. S ) o . ) e Quelle eml, H.; Teml, H. 1995
eine Schildkriite . . ., du bertihrst sie. Kleine Fische kitzeln dich am Fuls . .. Du genielSt die Stille.
Langsam, ganz langsam gleitest du wieder nach oben . . . Die Fische begleiten dich . . . Helligeit Liel Entspannung,
schimmert iber dir Anregung der Phantasie

Du siehst ein Boot . . ., du schwingst dich hinein . . ., liegst auf dem Boden . . . Auf dem Boden aus
Holz liegst du schwer ..., warm . ... und geldst ... Du denkst an das . . ., was du unter Wasser
gesehen hast . ... Das Boot bringt dich an Land . . . Du steigst aus und legst dich in den warmen
Sand . .. Du fiihlst dich zufrieden und wohl.




@ING

TOOLBOX

Ubung: Mein linker Platz
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Einen Sitzkreis bilden, dabei einen Stuhl mehr als Teilnehmeranzahl hinstellen.

Die Person, deren linker Platz leer ist, sagt nun:, Mein linker Platz st leer, ich wiinsche mir die Person
her die immer / hdufig / gerne / am liebsten . . . (z.B. Schokolade nascht, die Nagel knallrot lackiert,
FuBball spielt, reitet .. .), also etwas einsetzen, was typisch fiir diese Person ist, ohne Krankungen
entstehen zu lassen, dabei nicht den Namen der gemeinten Person nennen, Einsatz von Mimik und
Gestik ist aber erlaubt.

Die angesprochene Person setzt sich dann auf den freien linken Platz, wodurch ja ein neuer linker
Platz frei wird, so dass das Spiel fortgesetzt werden kann.

Anmerkung

Voraussetzung fiir diese Ubung ist, dass sich die Gruppe schon etwas langer kennt.

FEEDBACK

Teilnehmerzahl
Dauer

Material

Quelle

Ziel

min. 10 Jugendliche
beliebig

Stiihle

Kaufmann, H. 1997

Auf humorvolle Weise
Feedback bekommen
und geben




@ING

TOOLBOX
Ubung: Vier-Ecken-Spiel Anmerkungen
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige Je nach Diskussionsfreudigkeit kann das Spiel in neuen Gruppenzusammenstellungen wiederholt
werden.

Ablauf

Die Tellnehmer werden in Gruppen a 5 Personen eingeteilt, jede Person erhilt einen Zettel und einen ~ Fragen zur Auswertung

Stift. Haben die Mitspieler Figenschaften aufgeschrieben, die du nicht erwartet hdttest?

Jeder Jugendliche notiert auf der Vorderseite seines Blattes in der Mitte seinen Namen und auf der Wie schétzen deine Mitspieler die Eigenschaft ein, die du nicht an dir magst?

Riickseite eine Eigenschaft, die er an sich selbst nicht qut findet (z.B. ist oft unpiinktlich, traut sich
Zu wenig zu, lent nicht genug fiir die Schule, halt sich nicht an Absprachen mit den Eltern ....). Der
Zettel darf wdhrend des Spiels nicht umgedreht und die negative Eigenschaft von den Mitspielern
nicht gelesen werden.

Die Zettel werden, mit den Namen nach oben, nach links weiter gereicht. Jede Person iiberlegt sich
eine positive Figenschaft zu dem Namen auf dem Zettel (z.B. zuverldssig, kommunikativ, kreativ, FEEDBACK
hilfsbereit .. .), schreibt diese in eine der Ecken und klappt die Ecke so um, dass die Figenschaft
nicht zu lesen ist. Die Zettel werden so lange nach links weiter gegeben, bis jeder Teilnehmer seinen

eigenen Zettel wieder erhalt. Teilnehmerzahl  min. 5-25 Jugendliche
Der Reihe nach liest jeder Teilnehmer die vier positiven Figenschaften, die die Mitspieler ihm Dauer ca. 20 Minuten
zugeschrieben haben, in der Ich-Form vor (z.B. Ich bin hilfsbereit. Ich bin mutig .. .). Die anderen Material je Teilnehmer ein Blatt

Mitspieler sollen begriinden, wieso sie gerade diese Eigenschaft ausgesucht haben. Papier und ein Stif

AnschlieBend werden die Zettel umgedreht und jeder Teilnehmer liest die negative Figenschaft vor, Quelle Bottger, G.; Reich, A. 1998

die er an sich selbst nicht mag. Die Mitspieler kinnen sich zu dieser Figenschaft duRern. Ziel Frkennen, welche Stiken

und Fahigkeiten andere an
mir wahmehmen




@ING

TOOLBOX

Ubung: Du wirst erkannt
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf

Ein Mitspieler schreibt verdeckt den Namen eines anderen Mitspielers auf,
Die Mitspieler versuchen nun, den Namen der Person zu erraten, indem sie Fragen stellen.

7.B. st die Person mannlich oder weiblich, ist sie lustig, ernst, ruhig, witzig, kommt sie oft zu spat,
tragt sie die Haare offen, hat sie ein Piercing . . .

Antwortmaglichkeiten sind: ja, nein, weilS nicht, so eine Frage kann man nicht beantworten.

Derjenige, der erraten hat, um welche Person es sich handelt, darf nun einen Namen verdeckt
aufschreiben, und es geht weiter wie bei der ersten Runde.

Fragen zur Auswertung

(Gab es Antworten, mit denen du dich nicht identifizieren konntest?

Sagt dieses Spiel etwas dartiber aus, ob der Rdtselsteller dich gut oder schlecht kennt?
Hast du das Gefiihl, dass dich die meisten deiner Mitspieler richtig einschdtzen konnen?
Was kann dazu beitragen, dass man richtig eingeschatzt wird?

Welchen Nachteil haben falsche Einschétzungen?

Kann man Angeber richtig einschdtzen?

Was hdltst du von ibermdRiger Bescheidenheit?

FEEDBACK

Teilnehmerzahl
Dauer

Material

Quelle

Ziel

min. 10 Jugendliche
beliebig

Zettel und Stifte
Badegruber, B. 1997

Fremdwahrnehmung,
mit falscher
Selbstdarstellung anderer
umgehen




@ING

TOOLBOX

Ubung: Menschlicher Knoten
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Die Teilnehmer bilden einen groBen Kreis, alle strecken ihre Hande nach vorne aus.

Auf Kommando ergreift jede Hand eine fremde. Man muss nur darauf achten, dass niemand beide
Hande einer Person halt.

Es ist ein Knoten entstanden, der entknotet werden soll, ohne dass die Hande losgelassen werden
diirfen.

Manchmal entstehen natiirlich ineinander verschlungene Kreise, die unentknotbar sind.

Anmerkung

Bei kleineren Gruppen kann man diese Ubung zur Erschwerung auch mit verbundenen Augen
spielen.

Der Spielleiter kann der Gruppe zur Auflésung (ca. 2 Minuten), da die Spieler das ,Entwirren” des
Knotens zundchst planen miissen, bevor sie diese Aufgabe [3sen konnen.

N gy ‘.. h) :l’l‘
KONFLIKTEF Alll(;KLv :
UND -BEREITSCHAFT

Teilnehmerzahl min. 5 Jugendliche
Dauer @. 10 Minuten
Material keins

Quelle Reiners, A. 2003

Ziel Erlernen von
Problemldsungsstrategien,
Teamarbeit, Abbau von
Beriihrungsangsten




@ING

TOOLBOX

Ubung: Rollenspiel
(ePToolbox fiir 11—15jdhrige

Ablauf
Die Teilnehmer werden in Gruppen eingeteilt, so dass ca. 5—6 Teilnehmer in jeder Gruppe sind.
Nun kriegt jede Gruppe einen Gruppenauftrag.

1. Beispiel: Sie sollen ein Urlaubsprogramm fiir ein vorher festgelegtes Urlaubsziel entwerfen, das
allen Gruppenmitgliedern behagt.

2. Beispiel: Sie sollen sich auf den Kauf eines bestimmten Gruppenfahrzeuges einigen.
3. Beispiel: Sie sollen ein Hotel erdffnen, dabei soll jeder eine bestimmte Funktion erhalten:
Empfangsmitarbeiter, Koch, Zimmermddchen, Hotelmanager . . .
Fragen zur Auswertung:
Hast du etwas von den Gruppenmitgliedern erfahren, das du vorher nicht wusstest?
War es schwer, sich zu einigen? Wenn ja, warum?
Stand jemand in der Gruppe besonders im Vordergrund?
Wer hat sich mehr zuriickgehalten?

Welche Position hattest du?

N gy ‘.. h) :l’l‘
KONFLIKTEF Alll(;KLv :
UND -BEREITSCHAFT

Teilnehmerzahl
Dauer

Material

Quelle
Ziel

min. 10 Kinder
. 40—60 Minuten

Plakat oder Tapetenrolle,
Stifte

Badegruber, B. 1997

Integration, Erlernen von
Problemldsungsstrategien,
Teamarbeit




® Fun Break: Bewegung, Rhythmus und Musik Ubung: Pantomimenreise

Barbara Neis, Sandrine Scholer, Carlos Paulos, Astrid Godart Ablauf:
' . ' ' Die Spielleiterin erzahlt eine Geschichte, die alle Kinder pantomimisch verfolgen, z.B.,Wir fahren in
Bel d?“ fglgend”en Ubungen stehen Bewegung und gemeinsames Lachen im Vordergrund, einem langweiligen Bummelzug (alle wackeln im entsprechenden Rhythmus), pléitzlich kommt eine
wobei, Fairplay” erlent wird. scharfe Kurve (alle neigen sich nach rechts oder links), plétzlich bremst der Zugfiihrer ganz scharf
Es handelt sich um Ubungen, die man zwischendurch als Auflockerungsiibung (durcheinanderpurzeln), alle steigen aus, um zu sehen was los ist . ..

oder Energizer anbieten kann.

FUN BREAK

Alter Kindergartenkinder
Teilnehmerzahl Dbeliebig

DE abhdngig von der Lange
der Geschichte

Material keins
Quelle Andreas-Siller, P 1993




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Fischer, wie tief...

Ablauf
Die Gruppe fragt den Fischer (Sie, oder ein Kind) an der gegeniiberliegenden Wand:
JFischer, Fischer, wie tief ist das Wasser?”
Der Fischer antwortet variierend: , Sechs Meter tief”
Gruppe:,Wie kommen wir hiniiber?”

Der Fischer denkt sich nun eine schwierige Fortbewegungsart aus, z.B. auf dem Bauch kriechend.
Er muss nun auch selbst auf dem Bauch kriechen und dabei versuchen, einige der ihm entgegen
kommenden Kinder abzuschlagen. Diese helfen ihm dann in der ndchsten Runde, bis alle gefangen
sind.

FUN BREAK

Alter Kindergarten- und
Grundschullkinder

Teilnehmerzahl min. 10
DEg unterschiedlich
Material keins

Quelle Andreas-Siller, P 1993




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Wo ist der Bauch?
Ablauf
Die Kinder stehen in einer Reihe nebeneinander, die Spielleitung steht ihnen gegeniiber. Die

Spielleitung stellt den Kindern verschiedene Fragen, z.B. Wo ist der Bauch, wo ist der Kopf, wo ist die
Nase, wo ist der Po, wo sind die FiiRe? . . .

Die Kinder beriihren schnell den genannten Kdrperteil und wenden ihn der Spielleitung zu. Befindet
er sich vorne, bleiben die Kinder der Spielleitung zugewandt stehen, befindet er sich an der Seite,
drehen sich die Kinder zur Seite, befindet er sich hinten, drehen sie der Spielleitung den Riicken zu.

Je schneller die Bewegungen durchgefiinrt werden, desto mehr Spaf8 macht das Spiel.

FUN BREAK

Alter Kindergartenkinder
Teilnehmerzahl min. 1 Kind
DE unterschiedlich
Material keins

Quelle Friedl, J. 2001




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: FuBBpresse
Ablauf

Zwei Spielpartner sitzen einander gegeniiber auf dem Boden auf einer Wachstuch-Tischdecke und
legen die Fulsohlen aneinander. Die Hande konnen am Boden aufgestiitzt werden. Jeder versucht
nun, den anderen von der Tischdecke herunter zu schieben. Wem das gelungen ist, ist der Gewinner.

Die Spielpartner kdnnen nach jeder Runde beliebig getauscht werden.

FUN BREAK

Alter

Teilnehmerzahl
DEg

Material

Quelle

Kindergarten- und
Grundschulkinder

min. 2 Kinder
unterschiedlich

runde Wachstuch-
Tischdecken

Friedl, J. 2001




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Fangen mit Freimal
Ablauf

An einer beliebigen Stelle auf dem begrenzten Spielfeld wird mit der Kreide ein Kreis markiert, der
das Freimal sein soll.

Fin Kind wird zum Fénger und versucht ein anderes Kind zu erwischen, das der ndchste Fanger wird.
Ermiidete Ldufer diirfen sich im Freimal ausruhen. Allerdings nur fiir eine begrenzte Zeit, und zwar so
lange, bis der Fanger sich in 3 Schritten Entfernung vor dem Freimal aufstellt und ruft:,2 mal 2 ist 4,
wer nicht rauskommt, gehort mir”.

Daraufhin mssen alle das Freimal sofort verlassen.

Abwandlung

,Kauerfangen”: Wer aulSer Puste geraten ist kann sich durch pldtzliches Einnehmen einer vorher FUN BREAK
vereinbarten Stellung vor dem Fangen schiitzen, z.8. durch in die Hocke gehen, Bauchlage . ..

Alter Kindergarten- und
Grundschulkinder

Teilnehmerzahl  min. 5 Kinder

DEg unterschiedlich

Material Kreide, ein Platz oder ein Hof

Quelle Fried|, J. 2001




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Wasserkegeln
Ablauf

Der Eimer wird umgestiilpt und darauf wird die Plastikfigur gestellt.

Etwa 1—2 Meter davon entfernt ist die Startlinie, die mit Kreide oder dem Faden markiert wird. Hinter
dieser stellen sich die Kinder mit ihren Wasserspritzen auf. Sie darf nicht iiberschritten werden.

Auf ein Startsignal hin versucht das erste Kind, die Figur umzuspritzen. Es hat 5 Versuche frei. Wenn
es ihm nicht gelungen ist, muss es sich wieder hinten anstellen.

Wenn es ihm gelungen ist, darf es auf die andere Seite laufen und die Figur wieder aufstellen und
bleibt auf dieser Seite stehen.

Wie viele Kinder schaffen es auf Anhieb, die Figur umzuschieBen?

Abwandlung FUN BREAK

Bei kleineren Kindern konnen auf ein Startzeichen hin alle Kinder gleichzeitig auf die Spielfigur

schielen.
Alter Kindergarten- und

Bei groReren Kindern kdnnen mehrere Figuren aufgestellt werden, die umzuspritzen sind, auBerdem 4
Grundschulkinder

kann auch der Abstand auf 2—3 Meter erhoht werden.
Teilnehmerzahl  min. 2 Kinder

DE beliebig

Material 1 Eimer, 1 aufrecht stehende
Plastikfigur .B. Playmobil-
figur, Wasserbehalter,

Wasserspritzen (z.B. leere
Spiilmittelflaschen), Kreide
oder ein bunter Faden

Quelle Fried|, J. 2001




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Hin- und Her-Fangspiel

Ablauf

Es werden zwei gegeniiberliegende Linien markiert, mit min. 10 Metern Abstand.

Die Teilnehmer werden in 2 Gruppen aufgeteilt, wobei die eine etwa doppelt so viele Teilnehmer wie
die andere enthalten sollte.

Die Mitspieler der kleineren Gruppe, die die ,Fanger” sind, verteilen sich in dem Feld zwischen den
beiden markierten Linien.

Die groBere Gruppe wird in zwei Halften geteilt, wobei sich jede Halfte an jeweils einer Linie
positioniert.

Aufgabe der Spieler an den Linien ist es, jeweils das Spielfeld zu Gberqueren, um zur
gegeniiberliegenden Linie zu gelangen, ohne dabei von einem Fanger gefangen zu werden; wenn
sie an der Linie angekommen sind, laufen sie wieder zuriick zur gegeniiberliegenden Linie usw.

Hat ein Fanger nun einen Spieler der anderen Gruppe gefangen, wird dieser Spieler Mitglied der
Fangergruppe (also der bisherigen Gegenmannschaft) und muss nun auch versuchen, die anderen
Zu fangen.

Das Spiel geht so lange, bis alle Teilnehmer gefangen sind.

FUN BREAK

Alter Kinder und Jugendliche
Teilnehmerzahl min. 15

DE Abhdngig von der
Gruppengrdfe

Material qqf. Kreide oder 2 Bander,
um Linien zu markieren

Quelle Luther, D.; Hotz, A. 1998




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Hug-Tack (=klammerndes Umarmen)
Ablauf

Eine Person bekommt ein Kissen, welches sie unter dem Arm trdgt. Sie muss versuchen, die anderen
zu fangen. Diese konnen nicht gefangen werden, wenn sie kurzfristig eine andere Person umarmen.
Wer sich ohne Umarmung erwischen ldsst, bekommt das Kissen und ist dann mit Fangen dran.

Anmerkung:

Das Spiel kann bei groRen Gruppen (ab ca. 15 Personen) mit mehreren Kissen gespielt werden, d.h.
es gibt mehrere Personen, die versuchen, die anderen zu fangen.

FUN BREAK

Alter

Teilnehmerzahl

DE
Material

Quelle

Jugendliche

sowohl fiir groRere als auch
fiir kleinere Gruppen
geeignet

unterschiedlich
ein grolSes Kissen

Kaufmann, H. 1997




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Bewegen und begriiflen
Ablauf

Die Jugendlichen sollen sich zu der Musik kreuz und quer im Raum bewegen, und zwar so wie
es der Leiter gerade ansagt, .B. auf einem Bein hiipfen, auf allen Vieren kriechen, im Kreis gehen,
rlickwartsgehen (alle paar Minuten die Position wechseln lassen).

Von Zeit zu Zeit wird die Musik kurz unterbrochen, die Jugendlichen sollen dann denjenigen, der
ihnen am ndchsten steht ohne zu sprechen begriiSen, z.B. durch einen Handschlag, kurzen Kontakt
der Knie, Augenzwinkern . . .

FUN BREAK

Alter Kinder und Jugendliche
Teilnehmerzahl min. 10

DE unterschiedlich
Material (D-Player, Musik
Quelle Kaufmann, H. 1997




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Der Konig und seine Soldaten
Ablauf

Alle Kinder versammeln sich im Garten und werden zu zwei Mannschaften aufgeteilt. Jede
Mannschaft wahlt zuerst einen Konig. Dann stellen sich die Mannschaften mit einigem Abstand in
je einer Reihe gegentiber auf. Alle nehmen sich richtig fest bei den Hénden. Der Konig wahlt nun
einen Soldaten aus und schickt ihn los. Dabei ruft er, Der Konig schickt Soldaten aus und wahlt dabei
den (Namen des ausgewdhlten Kindes) aus”. Der Ldufer rennt los und versucht mit Schwung die
gegnerische Reihe zu durchstirmen. Reit die Kinderkette, kann sich der Soldat eines der beiden
Kinder aussuchen und mit in seine Mannschaft nehmen. Der Konig darf nicht abgeworben werden.
Kann der Ldufer die Kette nicht auftrennen, gehdrt er nun zur gegnerischen Mannschaft. Verloren hat
am Ende die Mannschaft, die weniger Soldaten hat oder in der nur noch der Kdnig tibrig ist.

FUN BREAK

Alter Kinder ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl min. 10

DE unterschiedlich
Material keins

Quelle www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Sackhiipfen
Ablauf

Jedes Kind bekommt einen alten Sack oder einen groRen Miillbeutel. Nun miissen die Kinder
versuchen ab einer Startmarkierung bis zu einem beliebig weit entfernten Ziel zu hiipfen. Wer als
erster ans Ziel kommt hat gewonnen und erhdlt einen kleinen Preis oder eine selbst gebastelte
Goldmedaille, die iibrigen Kinder erhalten eine Trostmedaille (leicht zu basteln mit Alufolie,
Goldglanzpapier und Kordel).

Fignet sich besonders auf Rasenfldchen, da dort bei einem kleinen Sturz nichts passieren kann.

FUN BREAK

Alter
Teilnehmerzahl

Material

Quelle

Kinder ab 7 Jahren
min. 2 Kinder

Alter Sack oder grolSer
Millbeutel, Alufolie,
Goldglanzpapier und Kordel

www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Strohhalm Spiel
Ablauf

Dieses Spiel ist am besten fiir den Herbst geeignet.

Jedes Kind bekommt eine Schiissel und einen Strohhalm, dann geht es ab in den Garten (wenn im
Garten kein Baum steht, dann dort hingehen wo es einen gibt, .B. Spielplatz).

Ein Erwachsener muss den Schiedsrichter spielen. Er gibt den Startschuss, dann missen alle Kinder
versuchen, mit dem Strohhalm so viele Bldtter wir mdglich festzusaugen und in die Schiissel
fallen zu lassen (die Hande diirfen dabei nur zum Strohhalmfesthalten benutzt werden). Wer nach
ausgemachter Zeit die meisten Bldtter hat, ist der Sieger. Das Spiel kann man auch in der Wohnung
spielen, entweder man sammelt einen Tag vorher schon Blatter und legt sie dann im Zimmer aus,
oder man benutzt Papierschnipsel.

FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl ab 1Kind
Materialien Strohhalme, Blatter

Quelle www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Schokoladenessen
Ablauf

Alle Kinder sitzen um einen Tisch. In der Mitte liegt eine verpackte Schokoladentafel, ein
Schneidebrettchen, ein Messer, eine Gabel, ein Schal, eine Miitze und dicke Faustlinge. Es wird
reihum gewiirfelt. Wenn die erste Sechs fallt, muss das Kind blitzschnell den Schal, die Miitze und
die Fdustlinge anziehen, Messer und Gabel in die Hande nehmen und versuchen, die Schokolade
auszuwickeln und mit dem Besteck zu essen. Die anderen Kinder wiirfeln derweil weiter. Wenn die
ndchste Sechs fallt, miissen alle Utensilien schnell weitergereicht werden. Das Spiel endet wenn die
Schokolade alle ist.

FUN BREAK

Alter
Teilnehmerzahl

Material

Quelle

ab 6 Jahren
ab 4 Kindern

Eine verpackte
Schokoladentafel,

ein Schneidebrettchen,
eine Messer, eine Gabel,
ein Schal, eine Miitze und
dicke Faustlinge, ein Wiirfel

www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Wer ist das gewesen?
Ablauf

Alle Kinder bis auf eines stellen sich nebeneinander in einer Reihe auf. Dieses geht ein paar Schritte
vor die Reihe und stellt sich mit dem Riicken zu den anderen. Nun wirft ein Kind in der Reihe einen
Ball auf das Kind vor ihm. Sobald dieses getroffen ist, darf es sich umdrehen um herauszufinden, wer
es beworfen hat. Der Werfer also, will er nicht sofort erkannt werden, muss sich nach seinem Wurf
blitzschnell so in die Reihe stellen, als sei nichts gewesen! Das beworfene Kind muss nun raten, wer
der Schiitze war. Rdt es richtig, geht es in die Reihe und der Werfer ist mit Raten dran. Rat es falsch,
wird es erneut beworfen.

FUN BREAK

Alter ab 6 Jahren
Teilnehmerzahl min. 6 Kinder
Material Ball

Quelle www.familien-welt.de/
index.php?option=com_
content&task=view&id=3
31&ltemid=0




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Namensball
Ablauf

Alle Kinder stellen sich in einem kleinen Kreis auf. Ein Kind bekommt den Ball und stellt sich in die
Mitte. s wirft den Ball hoch in die Luft und ruft den Namen eines Mitspielers, zum Beispiel Lena!”
Bis auf Lena rennen alle Kinder davon. Lena muss den Ball fangen. Sobald sie ihn festin den Handen
hat, ruft sie, Stopp!” und alle Kinder miissen sofort stehen bleiben. Nun versucht Lena, mit dem Ball
ein anderes Kind abzuwerfen. Trifft sie, ist das getroffene Kind der neue Werfer. Trifft sie nicht, muss
sie selbst den Ball noch einmal hochwerfen.

FUN BREAK

Alter ab 6 Jahren
Teilnehmerzahl min. 5 Kinder
Material Ball

Quelle www.familien-welt.de/
index.php?option=com_
content&task=view&id=3
31&ltemid=0




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Mumien wickeln
Ablauf

Die Kinder bilden Zweierteams. Ein Spieler wickelt jeweils seinen Freund von Kopf bis FulS in
Toilettenpapier ein. Welches Pdrchen hat zuerst eine, Mumie” fertig?

FUN BREAK

Alter ab 6 Jahren
Teilnehmerzahl min. 4 Kinder
Material Toilettenpapier

Quelle www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Memory im ganzen Haus
Ablauf

Fin Memory-Kartenspiel wird geteilt. Die eine Halfte wird an beliebigen, erreichbaren Orten der
Wohnung versteckt (verdeckt oder aufgedeckt, je nach Alter der Kinder), die gegengleichen Karten
werden nun den Kindern ausgehdndigt, so dass jedes Kind gleich viele Karten suchen muss (bzw. bei
jingeren Kindern nur eine Karte zur Zeit, und wenn es das Gegenstiick gefunden hat, dann bekommt
es die ndchste). Sieger ist, wer zuerst seine Karten hat (bzw. wer die meisten Karten gefunden hat).

FUN BREAK

Alter ab 4 Jahren
Teilnehmerzahl min. 2 Kinder
Material ein Memory-Kartenspiel

Quelle www.familien-welt.de/
content/view/331/0/1/1/




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Blinder Jiger
Ablauf

Fin Kind wird zum Jdger ausgelost, die Gibrigen Kinder bilden einen Kreis, in dessen Mitte der Jager
gefiihrt wird. Um aus ihm einen blinden Jdger zu machen, werden ihm nun die Augen mit einem
Schal oder dhnlichem verbunden.

Die Kinder im Kreis zéhlen einmal laut durch, so dass jeder eine Nummer hat, die er sich merkt. Der
Jager ruft nun zwei Nummern auf und die betreffenden Kinder miissen ihre Pldtze tauschen. Sie
diirfen aber nicht aufen um den Kreis herum laufen, sondern miissen fiir den Platzwechsel den
Kreis durchqueren. Dabei darf sich der Jdger natiirlich nur an den Gerduschen orientieren, die die
beiden beim Platzwechsel verursachen. Damit er also iberhaupt eine Chance hat, eines der Kinder zu
erwischen, miissen alle anderen sehr leise sein. Gelingt es ihm, ein Kind zu beriihren, so tauscht er
mit diesem den Platz und die Nummer, so dass jetzt der, Erwischte” den Blinden Jager spielen muss.

FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl min. 8 Kinder
Material Schal 0.4. zum Verbinden

Quelle www.familien-welt.de/
index.php?option=com_co
ntent&task=view&id=331
&ltemid=0




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Komm mit! Lauf weg!
Ablauf

Die Kinder stellen sich in einem Kreis auf. Ein Kind lduft um den Kreis herum und klopft einem
beliebigen Kind auf den Riicken.

Ruft es dazu:,Komm mit!", muss das Kind ihm folgen und versuchen den frei gewordenen Platz vor
dem L&ufer zu erreichen.

Ruft es:, Lauf weg!", muss es in entgegengesetzter Richtung losrennen und ebenfalls versuchen den
freien Platz zu erreichen. Wer zu spdt kommt, ist Léufer und setzt das Spiel auf die gleiche Weise fort.

FUN BREAK

Alter ab 6 Jahren
Teilnehmerzahl min. 8 Kinder
Material keins

Quelle Fried|, J.(Hrsg.) (2001):
Kinder setzen Grenzen
Kinder achten Grenzen.




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Tag und Nacht

Spielvorbereitung

Das Spielfeld ist etwa 20 bis 40 Meter lang und wird in der Mitte mit einem Kreidestrich unterteilt. An
beiden Enden des Spielfeldes wird eine ,Rettungslinie” angebracht, hinter der die Kinder nicht mehr
gefangen werden kdnnen.

Ablauf

Die Kinder teilen sich durch Losen oder Abzahlen in zwei Gruppen und stellen sich entlang der
Mittellinie Riicken an Riicken auf. Alle machen zwei Schritte vorwarts, so dass die Reihen schlie(slich
vier Schritte entfernt voneinander stehen.

Fine Gruppe erhdlt die Losung,Tag", die andere Gruppe die Losung,Nacht”.

Ruft die Spielleitung ,Tag", verfolgt die entsprechende Gruppe die andere bis zur Rettungslinie.
Erfolgt die Losung,Nacht”, wird umgekehrt gefangen.

Wenn ein Kind gefangen ist, wechselt es die Gruppe.

FUN BREAK

Alter
Teilnehmerzahl

Material

Quelle

ab 6 Jahren
min. 10 Kinder

Kreide oder andere
Spielfeldmarkierung

Fried|, J. (Hrsg.) (2001):
Kinder setzen Grenzen.
Kinder achten Grenzen.




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Jagerball
Ablauf

Fin Kind wird durch Auszahlen zum Jager bestimmt. Die anderen Kinder sind die Hasen und springen
kreuz und quer durch den Raum oder ein markiertes Spielfeld. Der Jager erlegt die Hasen, indem er
sie mit dem Ball trifft. Dadurch wird der Getroffene ebenfalls zum Jdger. Er darf dabei nur auf den
Riicken oder den Po zielen. Der Jager darf nicht mit dem Ball in der Hand laufen. Er muss einen Hasen
aus dem Stand treffen.

Die Jager konnen sich den Ball jetzt zuspielen um in Wurfndhe an die Hasen heranzukommen. Dabei
darf aber immer nur der Jager auf die Hasen zulaufen, der den Ball gerade nicht hat. Fangt er den
Ball, muss er sofort stehen bleiben. Der letzte Hase wird in der ndchsten Spielrunde zum ersten Jdger.

FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl min. 5 Kinder
Material 1 Softball, evtl. Kreide

Quelle Fried|, J. (Hrsg.) (2001):
Kinder setzen Grenzen.
Kinder achten Grenzen.




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Riiiiesenweitsprung
Ablauf

Wie der Name es schon andeutet, ist das Ziel dieser Aktivitdt, dass eine Gruppe von Kindern kollektiv
so weit wie maglich springt. Der erste Spieler beginntan einer Startlinie und macht einen Sprung. Der
ndchste Spieler beginnt seinen Sprung dort, wo der vorherige Spieler gelandetist. Die Spieler knnen
sich bemiihen, ihre kollektive Gesamtweite bei aufeinander folgenden Versuchen zu verbessern. Dies
kann im Haus oder im Freien gespielt werden mit Weitsprung riickwarts, Weitsprung vorwarts (aus
dem Stand oder mit Anlauf), Dreisprung und so weiter.

FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl min. 6 Kinder
Material keins

Quelle Orlick, T. (Hrsg.) (1982):
Kooperative Spiele.
Herausforderung ohne
Konkurrenz.
Hemsbach: Beltz; S. 57




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Kirschkernekicken
Ablauf

Fin fruchtbares Spiel fiir ein Picknick, eine Party oder einen Spieltag. Jeder Spieler beginnt mit
etwa zehn Kirschkernen. Man macht ein flaches Loch in den Boden oder stellt auf den Boden eine
flache Schale. Ein Kirschkern wird in das flache Loch (oder in die Schale) gelegt und jeder Spieler
versucht der Reihe nach ihn mit seinem eigenen Kirschkern herauszukicken. Jedes Mal, wenn der
Kern herausgekickt wird, erhdlt jeder Spieler eine Kirsche aus einem gemeinsamen Vorrat. Man kann
die Schale auch mit zwanzig Kirschkernen fiillen und jeden Spieler versuchen lassen, so viele wie
maglich herauszukicken. Wenn zwei (oder drei) herausgekickt werden, erhalt jeder Spieler zwei
(oder drei) Kirschen zum Verzehr und so weiter, bis die Schale leer ist.

FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl min. 2 Kinder
Material Kirschen und Kirschkerne

Quelle Orlick, T. (Hrsg.) (1982):
Kooperative Spiele.
Herausforderung ohne
Konkurrenz.
Hemsbach: Beltz; S. 58




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Vélkerball mit Seitenwechsel
Ablauf

Wie beim gewohnlichen Volkerball beginnen die Spieler auf verschiedenen Seiten einer Linie und
versuchen, mit dem Ball auf die Spieler der anderen Seite zu werfen. Jedoch in dieser Version, bei
der es keine Verlierer gibt, Iduft ein Spieler, wenn er vom Ball getroffen ist, sofort auf die andere
Seite zum anderen Team und setzt das Spiel fort. Die Spieler sind ununterbrochen dabei, zu werfen,
auszuweichen, ab zutreffen, ab getroffen zu werden und die Seiten zu wechseln. Das Ziel ist, am Ende
alle Spieler auf einer Seite zu haben, wozu einige Rangelei notwendig ist.

Die Seitenwechsel zusammen mit den zusdtzlichen Bdllen und dem mdfSig grofBen Spielfeld
gewadhrleisten, dass jeder Spieler ununterbrochen beteiligt ist. Das Spiel ldsst sich auch in Paaren
spielen — z.B. halten zwei Spieler ein Kissen oder Handtuch und werfen den Ball oder ein weiteres
Kissen. Passen Sie die Groe des Spielfeldes nach Bedarf an.

FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl 10 Spieler sind optimal

Material mindestens 4 weiche
Gummi- oder Strandballe

Quelle Orlick, T. (Hrsg.) (1982):
Kooperative Spiele.
Herausforderung ohne
Konkurrenz.
Hemsbach: Beltz; S. 66




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Piep
Ablauf

Alle haben die Augen geschlossen. Der Spielleiter fliistert einem Spieler ins Ohr:,,Du bist der Piep.”
Jeder sucht mit geschlossenen Augen die Hand eines anderen, schiittelt sie und fragt: ,Piep?” Dies
klingt wie das hohe Stimmchen eines kleinen Vogels. Wenn beide Spieler ,Piep?” fragen, lassen sie
die Hand wieder los und gehen zu jemand anders. Der Piep bleibt das ganze Spiel hindurch stumm.
Fin Spieler, der auf die Frage ,Piep?” keine Antwort erhalt, hat den Piep gefunden und wird ein Teil
von ihm, indem er Pieps Hand festhdlt und von nun an stumm bleibt. Jeder, der die Hand irgendeines
Teils von Piep schiittelt, wird ebenfalls ein Teil von ihm, und der Piep wird immer groRer, bis alle im
Zimmer einander an der Hand halten. Wenn die Gruppe zu einem Riesenpiep geworden ist, bittet der
Spielleiter alle, die Augen zu 6ffnen. Wenn die Spieler Schwierigkeiten haben, den Piep zu finden,
kann man die GroRe der Spielfldche verringern, oder der Vogel kann ab und zu ein unerwartetes

Tschilpen von sich geben. FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl min. 4 Kinder
Material keins

Quelle Orlick, T. (Hrsg.) (1982):
Kooperative Spiele.
Herausforderung ohne
Konkurrenz.

Hemsbach: Beltz; S. 67




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Strudel
Ablauf

Die Spieler bilden einen groRen Kreis in der Nahe einer Ecke des Schwimmbeckens. Die Leute im Kreis
fassen einander an der Hand und bewegen den Kreis umher so rasch sie kinnen. Wenn das Wasser
beginnt, kleine Wellen zu schlagen und sich langsam Stromung entwickelt, [dsen sich abwechselnd
Spieler aus dem Kreis und treiben mit dem sich vom Kreis wegbewegenden Wasser. Die Gruppe kann
auch in der Mitte des Beckens einen grolSen Kreis bilden, und wenn der Kreis sich schlie@lich rasch
bewegt, alle gleichzeitig loslassen und mit der Stromung auf dem Riicken nach auSen treiben.

FUN BREAK

Alter ab 7 Jahren
Teilnehmerzahl min. 5 Kinder

Material Das Spiel findet im
Schwimmbecken statt

Quelle Orlick, T. (Hrsg.) (1982):
Kooperative Spiele.
Herausforderung ohne
Konkurrenz.
Hemsbach: Beltz; S. 57




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Fantasiespiel
Regel:

Fiinf Minuten Zeit nehmen, sich bequem auf einen Stuhl setzen oder hinlegen und die Augen
schlieSen.

Ablauf

Stell dir vor du spazierst in deiner Fantasie barfuf durch eine blihende Sommerwiese. Schaue dir
jede Blume genau an, entdecke die verschiedenen Farben, die Staubgefd(3e usw. Atme in Gedanken
den Duft der Bliiten ein.

Variante

Eine andere Variante ware, sich den Wald mit seinen Tieren und Pflanzen vorzustellen.

FUN BREAK

Alter
Teilnehmerzahl

Material

Quelle

ab 7 Jahren
beliebig

Stuhl oder Decke,
evtl. Entspannungsmusik

Robra, A. (Hrsg.) (1999):
Das Sucht-Spiel Buch.
Spiele und Ubungen

Zur Suchtprdvention

in Kindergarten, Schule,
Jugendarbeit und Betrieben.
Kallmeyer




cle IPIT)

TOOLBOX

Ubung: Luftschwimmen
Ablauf

Die Mitspieler stellen ihre Fiie schulterbreit auf. Der Spielleiter erkldrt, alle tauchten gerade in
festfrierender, kalter Luft und wollten nun an die Oberflache hinauf schwimmen. Dazu werden die
Arme geschlossen nach oben gestreckt (ausatmen!) und dann lang gestreckt an der Seite nach unter
bewegt (einatmen!). Dabei noch groRer werden. Einige Mal wiederholen.

FUN BREAK

Alter
Teilnehmerzahl
Material

Quelle

ab 6 Jahren
beliebig
keins

Robra, A. (Hrsg.) (1999):
Das Sucht- Spiel Buch.
Spiele und Ubungen

Zur Suchtprdvention

in Kindergarten, Schule,
Jugendarbeit und Betrieben.
Kallmeyer.
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Anhang | - CePToolbox A-Z
Alphabetische Klassifizierung der Ubungen

AFENSTATK oo 22
Ballonfahrt — eine Entspannungsgeschichte ...........ccccccceeeeeccvree. 81
BildDetraChtUNGeN.........ooooeceeeeeee e 39
BlINAENPATCOUIS ...cccceeeeeeee e 47
COMAGE ICN" e 69
Der Blinde und der FilM........c..cccccooeevoceeereseccceeeeeeeeeese s 78
Der geheimnisvolle Zauberring........cccccceoveccevcveeeeescceceeeesese 40
DT KIANGTOPT ...oocoeeee e 17
Der steife Stock — ich kann mich fallen [assen .........ccc..cooocecoe 52
Dieses Bild MAG ICh........ooovoeeeveeeeecceeeeeeeeeese e 46
DOSENZIENEN .....ooocceeeeeeeeee e 50
Drachen gehoren in den Kafig.........ccccccceeeeecevcveeeecscseeesese 15
DU WITSEETKANNT e 85
EinTagim Leben derTiere ............oooocooveereecccicveeeeessseeees s 20
Eine Scheibe abschneiden.............ooccoocceveeeccciceeeeeeeeeee s 62
Experimentieren mit Geschmackskompositionen..................ccc..... 30
Fiihren und fURTEN [aSSeN ........vooooeceeeeeeeeeeee e 76
GFUNISMASKE .....oooeeeee e 10
Gemeinsam blind KNeten ............cccovoccccceeeeesscsveeesesesveeeseen 77
Gemeinsamkeiten und Unterschiede..............occcocceerescccccveersseen 56
Geschichte WeIter SPINNEN .....cccccvveoveeceveeeeessesveeesessssees e 4
GeSChMACKS-KIMSPIE .......ooooecvooeeeeeseeeseeesesee 29
GOTdiSCNEr KNOTEN oo 44

Hil ME MEIN FIOUNG. ..o 53
HOP-MEMOMY ..o 34
IchMagan dir, . .. oo 49
Ich packe einen Koffer ............ccoooccccveeeeescccceeeeseceeeeessee 37
[ch SeNe — fliN1E — ENKE ....vvvveveeeeeeeeeeeeeerreneeeeeeeee 75
KOmPliMeNtenrUNAe ......cccccceveeeeceeeeeeeee e 48
KOTDETDIIAET .....ooo e 27
KIZEIDIART ..o 57
MEIN TINKET PIALZ ....ooooeeeeeeeseeessessssesesssesssssssssesssssensnnnee 83
MENSCRLICNET KNOTEN......oooeeeeeeeeeeeeeeeeceeeeeeeeeseresessesessssssessseeesenneee 86
Mimdirfel (Mimik-Wiirfel und Handbuch) ... 73
MOPPEl NATANGST ... 16
MOPPEl ISTKIANK c.ooooeeee e 25
NEINTNEINTNEIN ... 58
NIChtS ISEUNMOGHCN ...overeeee e 23
PersoNlichKEIteN TAtEN wovvvvvvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 45
Phantasiereise in die Unterwasserwelt.............eeevererereeerenenen 82
PIATZWECNSE ..o 55
PrINZESSIN GOIANAAM c.vovvveeeeese e 19
Progressive Muskelentspannung nach Jacobsen.................cccccc...... 80
REGENMACNE....ccceeeeeeseseseee e 21
RIECh=-KIMSPIEL....ccccceeeeeeeeeeee e 32
ROUENSPIEL.......oooeeoeeeeee e 8

SCNAU GBNAU oo 28
SCRIFR IM SEUMM oo 24
SCRIfR IM SEUM oo 51
SChNUffelSPAZIErGANG w....ovveeeevoveeeeeseee e 31
SCOUIANAYAI.......ooooeeee e 70
Sprongkraaft am AllAAg ......ooccccccveeeseceeeeeeeee e 63
STMMEN BITATEN.....vooeeevvvssseeeeees s 33
SUMMUNGSDATOMETET .....ooooeeeeeeseee e 74
SHICNEIEINNEITEN ..oooceeeee e 1
Tasten mit den FUBEN ..........oooooccceeeeeeeceeeseeeeeee e 35
TONNISDAN .o 36
UNGENEUEITICNES ... 14
VBISTECKEN ..o 26
VIEr-ECKEN-SPIEl ..ovveeeee e 84
Was ST MIFWICHTIQ? w.....oovoeeeeveeeeeseeeee e 72
WaSSEIMEIONE ....ooooeceeeeee e 54
Wennich ..., daNN o 68
Wenn ich einVOgel Ware .. . ........ooooooeeeeeesccseeeeseseseeeseen 66
WULGESCNIEI .......ooooeeeeee e 12
ZOIUNG KNTHEN.....ooeeeee e 13
Zuhoren, gutund SCRIECNT.....ooccceeeeeeeee 59
ZUNGENDIECNET......ooosoeeeeeeeeeee e 38



Anhang Il

Klassifizierung der Ubungen nach den Kompetenzen

: Emotionale Entspannungs- | Gemeinsames Sinnes- Sprachkompe- . . Beziehungs- e | Selbstdefinition . Konfliktfahigkeit

Seite Kompetenz f?aphigkeitg Erleben wahrnehmung ' tenz ’ Selbstsicherheit f;a'higkeii Konfliktfdhigkeit Selbstfindung Empathie Feedback und —bereitsgclhaft
Gefiihlsmaske 10 1
Streicheleinheiten 11 1
Wutgeschrei 12 1
Zeitung kniillen 13 1
Ungeheuerliches 14 1
Drachen gehoren in den Kéfig | 15 1
Moppel hat Angst 16 1
Der Klangtopf 17 1
Prinzessin Goldhaar 19 1
Ein Tag im Leben der Tiere 20 1
Regenmacher 21 1
Affenstark 2 1
Nichts ist unmdglich 23 1
Schiffe im Sturm 24 1
Moppel ist krank 25 1
Verstecken 26 1
Korperbilder 27 1
Schau genau 28 1
Geschmacks-Kimspiel 29 1
Experimentieren mit 30 .
Geschmackskompositionen
Schniiffelspaziergang 31 1
Riech-Kimspiel 32 1
Stimmen erraten 33 1
Hor-Memory 34 1
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. Emotionale | Entspannungs- | Gemeinsames Sinnes- Sprachkompe- . .| Beziehungs- oo | Selbstdefinition . Konfliktfahigkeit
Seite Kompetenz ﬁ?higkeitg Erleben wahmehmung ' tenz ’ Selbstsicherheit f'eihigkei% Fonflifahiglet Selbstfindung Empathe Feedback und -bereitsgc’haft
Tasten mit den Fiien 35 1
Tennisballe 36 1
Ich packe einen Koffer 37 1
Zungenbrecher 38 1
Bildbetrachtungen 39 1
Der geheimnisvolle
Zaul?erring 40 1
Geschichte weiter spinnen 41 1
Gordischer Knoten 44 1
Personlichkeiten raten 45 1
Dieses Bild mag ich 46 1
Blindenparcours 47 1
Komplimentenrunde 48 1
Ichmag andir, ... 49 1
Dosenziehen 50 1
Schiffe im Sturm 51 1
Der steife Stock — ich kann
mich fallen lassen 2 1
Hilf mir mein Freund 53 1
Wassermelone 54 1
Platzwechsel 55 1
Gemeinsamkeiten und 5% :
Unterschiede
Kritzelbilder 57 1
Nein! Nein! Nein! 58 1
Zuhoren, gut und schlecht 59 1
Eine Scheibe abschneiden 62 1
Sprongkraaft am Alldag 63 1
Wenn ich ein Vogel wdre 06 1
Wennich ..., dann ... 68 1
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) Emotionale Entspannungs- | Gemeinsames Sinnes- Sprachkompe- ) . Beziehungs- e 1| Selbstdefinition ) Konfliktfahigkeit
Seite Kompetenz ﬁ?higkeitg Erleben wahmehmung ' tenz ’ Selbstsicherheit f'eihigkei% Fonflifahiglet Selbstfindung Empathe Feedback und -bereitsgc’haft
Collage,Ich” 69 1
Scotland Yard 70 1
Was ist mir wichtig? 72 1
Mimiirfel (Mimik-Wiirfel und 3 .
Handbuch)
Stimmungsbarometer 74 1
Ich sehe — fiihle — denke 75 .
Fiihren und fiihren lassen 76 1
Gemeinsam blind kneten 77 1
Der Blinde und der Film 78 1
Progressive
Muskelentspannung nach 80 1
Jacobsen
Ballonfahrt — eine 81 .
Entspannungsgeschichte
Phantasiereise in die
Unterwasserwelt 8 !
Mein linker Platz 83 1
Vier-Ecken-Spiel 84 1
Du wirst erkannt 85 1
Menschlicher Knoten 86 1
Rollenspiel 87 1
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