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sich Grobi anschlief3en. Das Spiel ist beendet, wenn das letzte Kind die Grobi-
Schlange gefunden hat.

Psychomotorischer Blick:

Bei diesem Schleich- und Suchspiel werden vor allem die Orientierung im Raum
und das aufmerksame Horen geschult. Die Spannung entsteht durch den immer
moglichen Wechsel vom Suchen zum Gesuchtwerden. Da es bei diesem Spiel
keine Verlierer gibt, kann Konkurrenz vermieden werden. Mit verbundenen
Augen wird zudem immer das Thema Vertrauen beriihrt.

Weitere Aufwdrmspiele finden sich bei:

Behnke, A. (2012): Die 50 besten Warm-up-Spiele fiir Gruppen. MiniSpielothek. Don
Bosco Verlag, Miinchen

Mauch, E., Scholz, M. (2018): Nur spielen! 77 erlebnispddagogische Spiele zum Auf-
wachen, Warmwerden, Auflockern und Runterkommen. Ernst Reinhardt Verlag,
Miinchen

Eine umfangreiche Spielsammlung fiir Kinder- und Jugendgruppen mit ver-
schiedenen Kategorien zur Auswabhl (z.B. Kooperationsspiele, Gelandespiele,
Kreisspiele etc.), findet sich auf der Seite www.gruppenspiele-hits.de.

4.2 Spiele zur Korper- und Sinneswahrnehmung

Spurensuche

In einem ausreichend grof3en und bekannten Geldnde erhdlt ein Kind einen
Stock, mit dem es eine sichtbare Spur hinter sich herzieht. Alle anderen Kinder
schlieRen die Augen und halten sich die Ohren zu. Das Kind mit dem Stock hat
zwei Minuten Vorsprung, danach verfolgen alle anderen Kinder die Spur des
Stockes. Das Kind mit dem Stock kann entweder immer weiterlaufen oder sich
irgendwann verstecken.


http://www.gruppenspiele-hits.de
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Psychomotorischer Blick:

Das Verfolgen der Spuren fithrt bei Entdecken und Erreichen des Auslésers zu
einem grof3en Erfolgsgefiihl. Dabei erweitert sich nebenbei die Wahrnehmung
der Eigenschaften des Bodens und die visuelle Aufmerksamkeit wird angeregt.
Wenn die Psychomotorische Fachkraft den Stock zieht und sich versteckt oder
umgekehrt alle Kinder gemeinsam weglaufen, erhilt das Spiel eine besondere
Betonung auf das Gemeinschaftshandeln in der Gruppe und die Konfliktdyna-
mik Kinder gegen Erwachsene.

Adlerauge

Das klassische Versteckenspiel wird umgedreht: Ein Kind stellt sich in einen klei-
nen eingegrenzten Kreis, welchen es nicht verlassen darf. Dann zdhlt das Kind
mit geschlossenen Augen, wahrend die anderen Kinder sich im Umfeld verste-
cken. Die Kinder, die sich verstecken, miissen aus ihrem Versteck das suchende
Kind im Kreis permanent mit einem Auge sehen kénnen und anschauen, diirfen
sich aber natiirlich tarnen. Das suchende Kind im Kreis muss genau hinschauen
und kann durch die Nennung des Namens die anderen Kinder auslosen, wenn
es sie entdeckt. Entdeckt es nicht alle, gibt es eine neue Zdhlrunde und die Kin-
der, die noch nicht entdeckt worden sind, haben die Chance, sich so nahe wie
moglich an den Kreis anzuschleichen und ein neues Versteck zu suchen.

Alternativ kann die Psychomotorische Fachkraft auch beim Unterwegssein
im Geldnde jederzeit den Befehl ,Tarnen!* ausrufen. Die Psychomotorische
Fachkraft bleibt auf der Stelle stehen, schlie3t die Augen und zdhlt bis zehn.
Die Kinder verstecken sich rechts und links vom Weg und die Psychomotorische
Fachkraft versucht von ihrem Standort aus, die Kinder zu finden.

Psychomotorischer Blick:

Sinnesorientiert wird natiirlich vorrangig die visuelle Wahrnehmung angespro-
chen, aber auch die Bewegungs- und Impulskontrolle insbesondere beim Verste-
cken und Anschleichen sind gefordert. Dariiber hinaus liegt ein Themenschwer-
punkt im Spannungserleben von Nicht-Gesehen-Werden-Wollen und Gefun-
den-Werden-Wollen als psychosoziales Thema der Ablosung und Verbundenheit.
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Abb. 27: Adlerauge spielen

Naturbingo

Beim Naturbingo geht es darum, in einer Suchaufgabe die Naturmotive einer
Papier-Vorlage in der freien Natur wiederzufinden und anzukreuzen. Naturmo-
tive konnen z.B. Tierspuren, eine blaue Blume, eine Feder o. A. sein. Wahlweise
kann auch ein Eierkarton als Sammelhilfe dienen.

Die Vorlage zum Spiel ,Naturbingo finden Sie zum Ausdrucken im Onlinezusatzma-
terial.

Psychomotorischer Blick:

Zundchst geht es darum, die Aufmerksamkeit und visuelle Wahrnehmung zu
schiarfen. Wird das Spiel gegeneinander gespielt, werden Themen wie Konkur-
renz/Vergleichen oder Gewinnen/Verlieren angestof3en. Die Aufgabe kann aber auch
gemeinsam gelost werden, wodurch das Miteinander im Vordergrund steht.

Eichhornchen-Spiel

Die Kinder werden in zwei Gruppen von ,Eichhérnchen® eingeteilt und bege-
ben sich in je eine Hilfte eines in der Mitte aufgeteilten, begrenzten Geldndes.
Alle Eichhérnchen bekommen jeweils fiinf Eicheln, die sie in ihrem Teil des
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Geldndes verstecken diirfen. Im Anschluss tauschen die Gruppen die Seiten und
suchen die versteckten Eicheln der anderen Kinder.

Psychomotorischer Blick:

Bei diesem Suchspiel wird neben der visuellen Aufmerksamkeitssteuerung auch
die Figur-Grund-Wahrnehmung gefordert. Miissen die Kinder zum Schluss alle
gemeinsam auch die eigenen Niisse wiederfinden, werden zudem Gedéichtnis-
fertigkeiten angeregt. Das Suchen und Finden hat dabei seinen spielerischen Reiz
im Wechsel des Spannungserlebens zwischen der Anstrengung des Aufspiirens
und Forschens auf der einen und dem Erfolgs- und Selbstwirksamkeitsgefiihl
beim Aufspiiren der Eicheln auf der anderen Seite.

Kunstfilscherln

Die Kinder werden in zwei Gruppen geteilt und legen sich jeweils mit vier ca.
einem Meter langen Stocken einen Rahmen auf ein beliebiges Naturstiick auf
den Boden. AnschlieRend prigen sie sich gemeinsam alles ein, was innerhalb
ihres Rahmens zu sehen ist. Nach einigen Minuten tauschen die Gruppen die
Plitze und diirfen in dem anderen Rahmen sieben Dinge verdndern, d. h. Dinge
umlegen, rausnehmen oder etwas Neues reinlegen. Zum Schluss gehen die
Gruppen wieder zu ihrem eigenen Rahmen und versuchen die sieben gednder-
ten Dinge zu finden.

Abb. 28: Kunstfilscherln
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Psychomotorischer Blick:

Dieses Spiel aus dem Feld der Kim-Spiele fordert vor allen Dingen die visuelle
Merkfdhigkeit. Dariiber hinaus wird das Spiel umso erfolgreicher sein, desto
besser sich die Gruppe abstimmt und sich gegenseitig erganzt.

Drache bewacht Schatz

Ein Kind setzt sich als ,Drache” in die Mitte und bewacht mit verbundenen
Augen einen Schatz (Schliissel, Gummihuhn, Gléckchen o. A.). Die anderen Kin-
der stellen sich in einiger Entfernung in einem markierten Kreis um das Kind
auf und dirfen sich entweder einzeln oder alle zusammen anschleichen, mit
dem Ziel, den Schatz zu stehlen und zurtick tiber die Ausgangslinie zu bringen.
Das Kind in der Mitte hort genau hin und kann auf die anschleichenden Kinder
zeigen, wenn es glaubt, eine Bewegung gehort zu haben. Alternativ kann auch
mit einem Zapfen vorsichtig geworfen werden oder im Sommer wird mit einer
Wasserpistole geschossen (das Kind sagt ,,Ohh“, wenn es getroffen wird). Ist ein
Kind ,getroffen” worden, geht es zuriick zum Ausgangsort am Kreis bzw. legt
den Schatz wieder zurtck.

Abb. 29: Drache bewacht Schatz

Psychomotorischer Blick:

Gefordert werden besonders die auditive Aufmerksambkeit, Lokalisation und
Selektion beim Kind in der Mitte und die kontrollierte Bewegungskoordination
beim Anschleichen. Dariiber hinaus geht es bei diesem Spiel immer auch um
das Einhalten der Regeln und die Frustrationstoleranz beim ,Erwischt werden®.
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Fledermaus

Die Fledermaus zeichnet sich durch ihre besondere Gabe der Orientierung iiber
Schallwellen aus, was mit den Kindern durch verbundene Augen und das Horen
simuliert wird. Als Erstes gehen die Kinder paarweise zusammen und ein Kind
folgt als Fledermaus blind dem Partnerkind, welches Stécke, Steine o.A. anein-
ander schligt und einen sicheren Weg fiir die Fledermaus aussucht.

Dann fliegt auf einer ebenen Flidche jeweils eine Fledermaus von A nach B,
wdhrend sich alle anderen Kinder auf dieser Strecke als Hindernisse verteilen
und sich mit Gerduschen bemerkbar machen (Stocke aneinander, Blitter ra-
scheln, Windrauschen, Tiergerdusche etc.).

Als Abschlussspiel stellen sich die Kinder in einem Kreis auf. In der Mitte
befindet sich ein Kind als Fledermaus und bestimmt, wie viele Motten sie mit
in den Kreis nimmt. Die Fledermaus versucht die sehenden Motten blind zu
fangen, diese diirfen sich frei bewegen, den Kreis aber nicht verlassen. Um den
Nachteil aufzuheben, dass die Fledermaus nichts sehen kann, kann sie jederzeit
wFledermaus!“ rufen und alle Motten miissen sofort mit ,Motte!“ antworten, so-
dass die Fledermaus sie ,orten® kann.

Li(o = \ﬂ
¢

Abb. 30: Fledermaus

Psychomotorischer Blick:

Neben der Férderung der auditiven Wahrnehmung wird die Orientierungsfahig-
keit im Raum angeregt. Ein wesentlicher Themenbereich, der immer bertihrt
wird, wenn der Sehsinn ausgeschlossen wird, liegt im Vertrauen. Dazu zahlt das
Vertrauen in die eigenen Fihigkeiten genauso, wie das Vertrauen in das Partner-
kind oder die Gruppe.
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BarfuBpfad

Die Kinder gestalten mit Naturmaterial einen eigenen BarfuRpfad. Dazu ver-
wenden sie verschiedene Materialien, die zur Verfiigung stehen wie Gras, Erde,
Matsch, Steine, Aste, Zapfen, Laub etc. oder nutzen die unterschiedlichen Unter-
griinde des Gelandes. Abgesehen davon kann im Naturraum jederzeit das Ange-
bot gemacht werden, barfufy zu laufen. Als eine besondere Fortbewegungsart
kann hierbei der ,Fuchsgang“ eingefiihrt werden. Dabei handelt es sich um
einen sehr langsamen Schleichgang, bei dem ganz bewusst in einer Spiir- und
Tastbewegung erst die Fuf3auRenkante auf den Boden gesetzt wird, der Fu dann
abrollt und die FuRinnenseite aufsetzt und erst dann langsam das Gewicht auf
den FuR verlagert wird und der FuRRballen Druck und Gewicht bekommt. Der
FuR tastet sozusagen erst den Boden ab, bevor der Schritt gesetzt wird, wodurch
der Blick nach vorne gerichtet bleiben kann. Dies ist auch ein guter Fortbewe-
gungstipp fiir alle Spiele mit Anschleichen.

Abb. 31: BarfuBpfad

Psychomotorischer Blick:

Das Gehen tiber verschiedene Untergriinde fordert vor allem die taktile Wahr-
nehmung und das Korpergefiihl beim Laufen, weil die FiiRe bewusster gesetzt
werden miissen. Gleichzeitig wird eine Entschleunigung erreicht, da es sich bar-
fufd meist nicht so schnell gehen lédsst. Das meist sehr ungewohnte BarfuRgehen
auf natiirlichem Untergrund kann auch eine kleine Mutprobe sein und ist damit
auch ein Anzeiger fiir Selbstbewusstsein und Naturverbundenheit der Kinder.
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Blindengang

Als Grundform gehen zwei Kinder zusammen. Ein Kind schlie3t die Augen und
lduft, das andere Kind begleitet sehend durch den Naturraum und fiithrt es zu ver-
schiedenen Tasterfahrungen in der Umgebung. Wenn die Kinder sich auf einer
Fliche mit Biumen bewegen, ist es ratsam, Augenbinden zu verwenden, damit
sie nicht kleinere Aste ins Auge bekommen. Als erste Variation kann das ,blinde*
Kind gezielt zu einem Baum gefiihrt werden, den es ertasten soll. Daraufhin wird
es wieder weggefiihrt und muss dann aus einiger Entfernung den Baum sehend
wiederfinden.

In einer weiteren Variante wird das Kind zu verschiedenen Punkten im Natur-
raum gefiihrt und darf dort aufein Zeichen des begleitenden Kindes die Augen ganz
kurz 6ffnen. Das Kind ,speichert das Bild und wird zum néichsten Punkt gefiihrt
usw. Im Anschluss soll das Kind sehend den gegangenen Weg anhand der Einzel-
bilder wiederfinden oder sich begleitend eine Geschichte zu den Bildern iiberlegen.

Eine andere Moglichkeit ist es, einem Kind die Augen zu verbinden und meh-
rere Schniire umzubinden. Jede Schnur wird von einem sehenden Kind gehal-
ten, die gemeinsam die Aufgabe haben, ggf. ohne zu sprechen, das Kind in der
Mitte mit Hilfe der Schniire sicher durch das Geldnde zu fiihren.

Sollen alle Kinder gleichzeitig blind laufen, besteht auch die Moglichkeit, ein
Seil zu spannen, an dem entlanggelaufen wird. Dies ist auch als Seillabyrinth
denkbar, wenn eine Vielzahl von Seilen kreuz und quer als ein groRRes Netz ge-
spannt wird.

Psychomotorischer Blick:

Wenn der Sehsinn ausgeschaltet wird, werden automatisch alle anderen Sinne
aktiver, insbesondere das Gleichgewicht, das Horen, das Tasten und das kin-
dsthetische Bewegungsempfinden. Gleichzeitig werden beim Blindgang einige
innere Themen sehr prasent, wie z.B. Vertrauen vs. Verantwortung, Hilfe geben vs.
Hilfe annehmen, Abhdngigkeit vs. Autonomie o. A.

Memory®-Variationen

Die Idee des bekannten Spiels Memory® bietet fiir die Wahrnehmungsférderung
im Naturraum vielfdltige Variationen an, z.B.:

Die Kinder bekommen Tiere genannt oder lesen sie von einem Zettel ab.
Immer zwei Kinder bekommen das gleiche Tier, sodass sie sich im Anschluss
durch die nachgeahmten Tierbewegungen und -gerausche finden miissen.
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Es bekommen wieder jeweils zwei Kinder die gleichen Tiere zugeordnet.
Diesmal darf sich die Halfte der Gruppe (jeweils ein Tier) verstecken. Die an-
deren Kinder missen ihre Partnertiere nur durch die gemachten Gerausche
finden (ggf. mit verbundenen Augen).

Die Kinder bekommen auf einem Zettel einen spezifischen Rhythmus als
Spechtruf zugeordnet, den sie mit zwei Stocken schlagen sollen, z.B. einmal
schlagen — Pause — dreimal schlagen — Pause — zweimal schlagen. Genau
diesen Rhythmus hat noch ein zweites Kind, welches es zu finden gilt, mit
offenen oder geschlossenen Augen.

Die Kinder haben die Augen geschlossen und die Psychomotorische Fach-
kraft macht mit Naturmaterialien Gerdusche (z.B. Rascheln mit Laub, Stécke
knacken, Steine aneinander schlagen etc.). Die Materialien werden versteckt,
die Kinder diirfen die Augen 6ffnen und miissen sich Naturmaterialien su-
chen, mit denen sie das Gerausch nachmachen konnen.

Zehn Naturmaterialien (Stock, Stein, Zapfen etc.) werden unter einem Tuch
versteckt, ggf. in einer bestimmten Formation. Die Psychomotorische Fach-
kraft hebt das Tuch kurz an und die Kinder pragen sich die Dinge und deren
Position schnell ein. Dann miissen sie gemeinsam alle zehn Naturgegen-
stande in der Umgebung finden und genauso hinlegen, wie sie es in der Vor-
lage gesehen haben.

Jedes Kind sucht sich einen Naturgegenstand und tauscht diesen mit einem
anderen Kind, welches ein zweites Exemplar in der Umgebung sucht. Alter-
nativ kann es diesen auch nur fiihlen ohne ihn zu sehen und sucht ihn dann.
Es gibt so viele Naturgegenstdande wie Kinder, jeden Gegenstand gibt es
zweimal. Die Kinder stehen im Kreis und jeweils ein Gegenstand wird vor
jedes Kind in die Mitte gelegt. Die dazu passenden Paargegenstdande werden
den Kindern hinter dem Riicken verteilt in die Hand gegeben und ertastet.
Die Gegenstande werden hinter dem Riicken so lange weitergegeben, bis
jedes Kind das Gegenstiick von dem, was vor ihm liegt, in der Hand hilt.
Die Kinder stehen mit geschlossenen Augen im Kreis. Die Psychomotorische
Fachkraft halt einen markanten Duft von einem Naturgegenstand an die
Nase der Kinder, welche sich ihn merken und in der Umgebung wiederfinden
sollen (z.B. Lavendel, Rosen, Erde, Laub, zerriebene Tannennadeln, Holunder-
bliten etc.).

Psychomotorischer Blick:

Das Memory®-Spiel ist aus psychomotorischer Perspektive deshalb so erfolgreich
und bei Kindern so beliebt, weil die Regeln sehr einfach sind, Kinder sich intui-
tiv sehr gut Dinge merken konnen und sich dazu in der Faszination und der
Freude des Suchens und Findens sehr selbstwirksam erleben kénnen. Konkrete
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Fihigkeiten wie Konzentration und Merkfahigkeit werden gefordert, wozu sich
alle Sinne einbeziehen lassen. Die Variationsvielfalt des Spiels ist auch eine
Anregung, sich selbst oder mit den Kindern zusammen eigene Abwandlungen
auszudenken, nicht nur fiir Memory®-Ideen, sondern auch fiir andere Tisch-
oder Brettspiele, wie z.B. Jenga®, Elfenland® oder Activity®.

Im Dunkeln ist gut munkeln

Eine besondere Herausforderung, aber auch eine besondere Attraktivitdt hat
die Psychomotorik in der Natur, wenn sie in der Dimmerung oder am dunklen
Abend durchgefiihrt wird. Da reicht es meist aus, in Form einer Nachtwande-
rung im (Halb-)Dunkeln unterwegs zu sein. Erganzend kann ein Weg durch den
Naturraum mit Lichtern oder, je nach Brandschutz, (elektrischen) Kerzen mar-
kiert werden, den die Kinder einzeln als ,Wolfspfad“ gehen konnen.

Eine andere Herausforderung wire es, sich alleine auf einen Platz in der Dun-
kelheit zu setzten (z.B. den Lieblingsplatz, Kap. 2.1). Auch Gestaltungsarbeiten,
wie z.B. Blittergirlanden, die in der Helligkeit gesteckt und aufgehdngt wur-
den, konnen in der Dimmerung beleuchtet werden und ein einzigartiges Ga-
lerieerlebnis ermoglichen. Dazu bietet es sich in der Dunkelheit an, Spiele mit
Anschleichen anzubieten, z.B. indem sich die Psychomotorische Fachkraft mit
einer Taschenlampe im Kreis dreht und die Kinder sich anschleichen miissen,
ohne angeleuchtet zu werden (langsam drehen) oder ohne sich zu bewegen,
wenn sie angeleuchtet werden.

Psychomotorischer Blick:

In der Ddimmerung werden das Horen, Fihlen, Tasten und der Bewegungssinn
automatisch bedeutsamer, weil der sonst dominante Sehsinn weniger Informa-
tionen liefert. Vor allen Dingen sorgt aber der besondere Erlebnischarakter des
ungewohnlichen Unterwegsseins im Dunkeln fiir eine besondere Spannung.
Damit werden aullergewdhnliche Themen angestolRen, wie Unsicherheit, Angst,
Schutz der Gruppe, Mutprobe, Umgang mit Herausforderungen etc.

Weitere Anregungen zum Unterwegssein in Ddmmerung und Dunkelheit sowie noch
mehr Ideen fiir ein aktives und zeitintensives DraufSensein mit Kindern, finden sich
als kostenlose Online-Broschiire im Internet bei Driien, R. (0.D.): 6 einfache Wege
in die Natur um die Ecke. Eigenverlag bsj Marburg (Hrsg.), Marburg
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Korperbild legen

Das Kind legt sich auf den Boden und lésst sich von den anderen Kindern mit
Zweigen, Zapfen, Steinen o.A. den eigenen Koérperumriss legen. Im Anschluss
daran kann es den so gelegten Kérperumriss mit verschiedenen Naturmateria-
lien selbst ausgestalten.

Abb. 32: Korperbild legen

Psychomotorischer Blick:

Moglicherweise kann es sinnvoll sein, vorher eine kleine angeleitete Zentrie-
rung durchzufiihren, um die Aufmerksamkeit auf die innere Wahrnehmung
des Korpers zu lenken. Bei der Gestaltung des Korpers ist es dann spannend
zu beobachten, welche Bereiche zuerst gestaltet werden, was ausgelassen wird,
welches Material fiir welche Koérperregion verwendet wird etc.

Lieblingsplatz

Jedes Kind sucht sich im Geldnde einen Lieblingsplatz aus, auf dem es sich alleine
bequem, ggf. mit Sitzkissen, hinsetzen kann. Dieser Platz wird regelmaifdig
immer wieder aufgesucht. Damit es nicht zu langweilig wird, kann es kleine
Aufgaben fiir den Sitzplatz geben. Dies kann z.B. sein, in einer ,stillen Jagd“
darauf zu warten, dass ein Tier (egal ob groR oder ganz klein) vorbeikommt,
moglichst viele Gerdusche zu horen und sie auf einer Hérlandkarte (ein Blatt mit
einem Kreuz fiir den Sitzplatz in der Mitte) einzuzeichnen, alle Dinge vor Ort zu
befiihlen, sich einen kuscheligen Platz zu gestalten etc.
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Psychomotorischer Blick:

Vorrangig geht es beim Lieblingsplatz darum, eine kurze Zeit alleine in der
Natur zu sein. Dabei kann deutlich werden, welchen Kindern es noch schwer-
fallt, alleine zu bleiben und eine ruhige Zeit in Stille zu verbringen. Dies kann
eine wichtige Erfahrung der Entspannung, der Selbstbestimmung und Autono-
mie sein, bis dahin, dass der Lieblingsplatz zu einem personlichen Safe Place (Kap
2.5)in der Natur wird. Abgesehen davon, kdnnen durch kleine Wahrnehmungs-
aufgaben gezielt die Sinne geférdert werden.

Entspannung in der Natur

Fir Entspannungsphasen in der Natur bietet es sich an, alle Sinne einzubezie-
hen. Beispielsweise konnen mit dem Sehsinn im Liegen die Baumwipfel und die
Wolken von unten betrachtet werden oder mit dem Horsinn kann der ,Natur-
Symphonie® (Vogelgezwitscher, Windrauschen etc.) von nahen und fernen
Kldngen gelauscht werden. Die taktile und kindsthetische Wahrnehmung ldsst
sich z.B. bei einer ,Tiermassage“ einbeziehen: Der Schmetterling fliegt sanft von
Punkt zu Punkt, der Specht klopft, das Wildschwein wiihlt etc.

Auch Entspannungsgeschichten konnen erzdhlt werden, z.B. von einem
Baum mit festen Wurzeln, innerer Kraft, Ruhe und Standhaftigkeit, die Blitter
wiegen im Wind und die Sonne warmt von oben etc.

Psychomotorischer Blick:

Auch Entspannungsphasen konnen in der Psychomotorik in der Natur wunder-
bar umgesetzt werden. Hier lassen sich sowohl gingige Spiele zum Wechsel von
An- und Entspannung, Wahrnehmungsspiele und einfache Stilletibungen, spie-
lerische Massagen, Fantasiereisen, Entspannungsgeschichten oder auch syste-
matische Entspannungsverfahren (z.B. Progressive Muskelrelaxation) auf Natur-
themen tibertragen. Entspannungssequenzen fiir Kinder zielen auf eine Balance
von Aktivitit und Ruhe, auch im Sinne eines Gegenpols fiir eine erhohte Leis-
tungs-, Stress- und Beschleunigungskultur im Kindesalter. Dabei konnen Stress-
faktoren verarbeitet und emotionale Spannungen abgebaut werden. Die Korper-
wahrnehmung und das Kérperbewusstsein verbessern sich als Grundlage einer
korperorientierten Selbstfiirsorge.
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Duftspur

Die Kinder konnen sich vorstellen wie es wére, ein Dachs zu sein und sich mit
ihrem Geruchssinn zu orientieren. Zuerst sollen sie ihre Familienmitglieder
erkennen. Dazu werden Holzwéscheklammern mit unterschiedlichen ange-
riebenen Duftstoffen an die Kinder verteilt (z.B. Lavendel, Rosen, zerriebene
Tannennadeln, Holunderbliiten etc.). Die Kinder haben die Aufgabe, ihre ,Fami-
lienmitglieder” am gleichen Duft zu erkennen.

Die Kleingruppen sollen dann bestimmte Diifte im Geldnde verfolgen. Dazu
werden kleine riechende Stofflappen jeweils mit einem bestimmten Duft (z.B.
Gewiirze, Duftole 0.A.) in einer bestimmten Form aufgehiingt, z.B. in einem
Kreis, Viereck, Stern, Spirale o. A. Die Aufgabe der Kinder ist es, herauszufinden,
in welchen Formen die Lappen aufgehingt worden sind, z. B. die Minze-Stofflap-
pen im Viereck, die Rosendl-Stofflappen in Sternform etc.

Im Anschluss sollen alle Kinder gemeinsam eine Duftspur finden, die ohne
sichtbaren Marker im Vorhinein an Biumen o.A. angebracht wurde und als
Wegmarkierung zu einem Zielpunkt fiihrt (z. B. Schatz).

Psychomotorischer Blick:

Der Geruchssinn ist sehr sensibel und kann in der Psychomotorik gezielt gefor-
dert werden, um im Sinne der Ganzheitlichkeit alle Sinne anzusprechen und
damit den Zugang zur wahrnehmbaren AuRenwelt zu erweitern und sensibler
fiir die Wirkung von Geriichen zu werden. Wichtig ist es, stark riechende Duft-
stoffe zu verwenden, die nicht zu schnell verfliegen, aber auch keine zu star-
ken, wie z.B. Parfiim, da der Geruchssinn schnell tiberfordert sein kann.

Weitere Spiele zur Korper- und Sinneswahrnehmung finden sich bei:

Cornell, ]. (2017): Cornells Naturerfahrungsspiele fiir Kinder und Jugendliche. Mit
Cornell die Natur erleben. Verlag an der Ruhy, Miilheim an der Ruhr

Neumann A.,Neumann B. (2009): Waldfiihlungen: Das ganze Jahr lang den Wald
erleben. Okotopia Verlag, Miinster
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