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,,Jm Urwald sind die Affen los!* -
Bewegungsgeschichten fiir den Kita-Alltag

Stephanie Trommelen

aben wir nicht alle als Kind
schon einmal eine andere
Person, ein wildes Tier oder

gar eine Phantasiegestalt in unserem
gemeinsamen Spiel mit Freunden
verkorpert? AuBerungen wie ,,... du
wirst eine wunderschone Prinzessin
und ich der gefédhrliche Drache, der
die Prinzessin bewacht ...!* oder ,,Ich
bin das wilde Pferd und du der India-
ner, der mich einfdngt und reitet und
wir werden dann beste Freunde ...!*
kennt man doch nicht erst aus seinem
beruflichen Alltag mit Kindern.

Wir alle haben solche und &hnliche
Geschichten als Kinder in unserer
Phantasie entwickelt und gleich im
Spiel ausgelebt. Genau diese kindli-
che Phantasie und Kreativitit werden
durch Rollenspiele angeregt.

Bringt man nun diese Rollenspiele in
Bewegung, ergeben sich tolle Bewe-
gungsgeschichten, die bei Kindern ei-
ne grofle Motivation zum Mitmachen
hervorrufen, wenn die Inhalte aus ih-
rer Vorstellungs- und Erfahrungswelt
stammen.

Bewegungsgeschichten in der Psycho-
motorik eréffnen vielfiltige Korper-,
Material- und Sozialerfahrungen.

Der Aufbau themenorientierter Gera-
testationen und die flexible Gestaltung
des Spielverlaufs regen die Kinder
zum Ausprobieren und zum Um- und
Weitergestalten der Geschichten an.

1. Was sind Bewegungsge-
schichten?
Bewegungsgeschichten beinhalten al-

le Bewegungsanlisse, die in eine Ge-
schichte eingebunden sind und bei de-
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nen sich Kinder mit Kérper und Seele
bewegen!!!

Kinder begreifen und erfassen ih-
re Umwelt. Wenn es ihnen nicht gut
geht oder etwas schlecht gelaufen ist,
mochten sie sich am liebsten verkrie-
chen.

Kinder sollen lernen, aufeinander ein-
und zuzugehen, aber auch aus sich her-
auszukommen und sich fallenzulassen.
Wir merken es, wenn sie bedriickt sind
oder sie sich wohlfiihlen. Wir mochten
alle bewegt sein ...

Die seelische Verfassung spiegelt sich
in Korperhaltung und Bewegung wi-
der.

Bewegungsgeschichten sind erzdhite
Erlebnisse, die in der Vorstellungs-
und Erfahrungswelt der Kinder spie-
len und mittels Phantasie und Krea-
tivitdt in Aktionen umgesetzt werden
konnen. Das kindliche Spielen kleiner
Geschichten entfiihrt die Kinder in das
Land der Phantasie, in dem sie eine
erlebnisreiche und bewegte Reise an-
treten.

2. Welche Merkmale haben
Bewegungsgeschichten?

Bewegte Geschichten geben Kindern
die Moglichkeit, andere Rollen zu be-
kleiden.

Rollenspiele ermoglichen ein emotio-
nales und korperliches Ausleben und
Erfahren verbotener bzw. unerfiillter
und unerreichbarer Vorstellungen oder
Wiinsche. Denn natiirlich bestimmen
mutig kdmpfende Ritter ein Dra-
chenabenteuer.

Piraten, die ihren Sibel schwingen, er-
beuten einen wertvollen Schatz.

Hier werden Waffen, Korperkraft, Mut
und List bendtigt, um an sein Ziel zu
gelangen.

Aber auch ein wunderschénes Pferd zu
besitzen, dem man einen Stall bauen,
mit dem man ausreiten und das man
biirsten und fiittern kann, sind Wiin-
sche und Triaume, die viele Kinder
gerade im Kindergartenalter beschaf-
tigen. Durch Biicher, Filme, Freunde
oder vielleicht sogar durch eigene
Erfahrungen mit Tieren werden Ge-
schichten dieser Art ausgelebt.

Diese kindgeméfen Themen bringen
Kinder zwangsliufig, also ganz von
allein in Bewegung.

Kreativer und konstruktiver Umgang
mit Alltagsmaterialien ldsst sich hier-
bei spielerisch einbeziehen.
Individuelle Bewegungsideen auf-
grund eigener Interpretation sind
moglich und somit nicht zu vereinheit-
lichen und nicht zu korrigieren.

Den Kindern sollte die Zeit gegeben
werden fiir einfaches, verriicktes,
phantasievolles, offenes und chaoti-
sches Sein bzw. Spielen und Bewegen
(Abb. 1). Die Ideen der Kinder brau-

Abb. 1: Klettern macht Spaf.



chen Raum zum Wachsen. Doch leider
ist der Alltag der Kinder oft von A bis
Z durchgeplant.

Die heutige Gesellschaft ist mehr ge-
pragt durch Kalkulierbarkeit, Quali-
titssicherung, Planbarkeit, Kontrolle
und Zeitmanagement als durch Frei-
rdume fiir phantasievolles Spielen.
Die spontanen Gedanken und Beitrige
der kindlichen Akteure sollten beach-
tet werden und mit in den Ablauf der
Geschichte einflieen.
Bewegungsgeschichten konnen iiber-
all durchgefiihrt werden: zu Hause, im
Kindergarten, im Rahmen von Spiel-
gruppen, im Sportverein, in den ersten
Klassen der Grundschule bzw. der Be-
treuung nach Schulschluss.

In der Natur, da diese den Kindern
neue Erlebnisrdume eroffnet, bieten
sich zahlreiche Anldsse, sich phanta-
sievoll zu bewegen.

3. Gibt es verschiedene Ar-
ten von Bewegungsgeschich-
ten?

Bewegte Geschichten lassen sich auf
vielféltigste Weisen realisieren.

Als erstes sei die pantomimische Be-
wegungsgeschichte erwihnt, die ohne
Hilfsmittel wie Alltagsgegenstinde
oder Sportgerite auskommt. Sie be-
dient sich einzig und allein der Gestik
und Mimik. Die pure Bewegung tritt
in den Mittelpunkt.

Als niéchstes gibt es die Bewegungsge-
schichte mit Sportgerdten, die im Kita-
Alltag gute Umsetzungsmoglichkeiten
erfihrt. Sie setzt Rahmenbedingungen
voraus, in denen man verschiedene
kleine und groBe Sportgerite nutzen
kann. Handlungs- und Bewegungsva-
rianten der Kinder lassen sich so ver-
vielfiltigen. Die Gerite als Anhalts-
punkte lassen etwas scheue Akteure
kreativ werden.

Das Schattenspiel als hier letzte auf-
gefiihrte Moglichkeit, eine bewegte
Geschichte bzw. deren Teilaspekte zu
erzihlen, bietet einen gewissen Schutz
fiir die Kinder. Die eigene Person und

deren Bewegungen werden durch
Leinwand und Lichtquelle ,,verzau-
bert* dargestellt.

(aus: Pfaffel 2011, S. 13-18).

4. Welche Bedeutung haben
Bewegungsgeschichten?

= Abbau von Spannungen

= Forderung von Phantasie und Kre-
ativitit

= Moglichkeit vieler Korper-, Mate-
rial- und Sozialerfahrungen

= Moglichkeit, die personliche Ent-
wicklung auf schone Weise zu un-
terstiitzen und zu bereichern

= Alltagsmaterialien bekommen eine
neue Bedeutung, neue Wertschit-
zung — sogar von Abfallprodukten

= Erweiterte Lehrchancen, Nahe-
bringen und Vermitteln unter-
schiedlichster Inhalte, nicht nur
Aspekte der Bewegungserziehung

5. Welche Zielgruppe wird
angesprochen?

Die Altersgruppe der vier- bis achtjih-
rigen Kinder ist besonders geeignet fiir
das Arbeiten mit erzédhlten Erlebnissen
in der Bewegungsforderung, da ihre
natiirliche Bewegungsfreude noch er-
halten ist und sie sich gerne etwas vor-
lesen oder erzidhlen lassen. Bei ihnen
sind die grundlegende Offenheit und
Bereitschaft gegeben, die Geschichten
phantasievoll nachzuspielen.

Kinder lieben das Darstellen in Kor-
per und Bewegung. Hierdurch werden
Gefiihle mit Stimme, Koérper, Sprache
und Bewegung artikuliert.

6. Beispiele aus der Praxis

6.1 Pantomimische Bewe-
gungsgeschichte: Im Heif3luft-
ballon iibers Land

Hallo alle zusammen. Ich muss euch
etwas Tolles erzidhlen. Ich habe heute

etwas ganz Besonderes vor. Ich mochte
mit dem HeiBluftballon iiber Deutsch-
land fahren und mir die Gegend aus der
Luft anschauen. Ich bin sehr gespannt,
was ich von dort oben alles entdecken
werde. Ach so, wollt ihr mitfahren?
Aber natiirlich, steigt bitte ein, haltet
euch gut fest, es geht los:

Wenn man so hoch oben iiber der Erde
dahinfihrt, sieht die Welt ganz anders
aus. Alles erscheint winzig klein und
friedlich. Aber da, schaut mal auf die
Stralle dort unten, ja, sind denn die
Leute vollig verwirrt? Die Fulgénger
gehen ja alle riickwdrts! Und guckt
einmal, da hinten fahren ja auch die
Autos verkehrt herum! Irgendjemand
scheint dort alle Lebewesen verzau-
bert zu haben, denn da gibt es auch
Hunde, Katzen und Végel, die total
vergessen haben, wie sie sich eigent-
lich bewegen miissen. Sie laufen bzw.
fliegen vollig falsch durch die Gegend.
Die Hunde hiipfen z.B. wie die Fro-
sche, die Katzen galoppieren wie die
Pferde und die Vigel nicken beim Flie-
gen dauernd mit ihrem Kopf.

Aber wenn ich das Ortsschild richtig
lese, dann steht da ,IRRINGSHAU-
SEN* drauf, und dann wundert mich
gar nichts mehr.

Aber von hier oben kénnen wir wirk-
lich nichts an den Dingen da unten 4n-
dern, denn unser Ballon hat ja schlie3-
lich keine Bremse und die Fahrt geht
immer weiter.

Unter uns scheint schon wieder etwas
Merkwiirdiges zu geschehen und so
kommen wir aus dem Staunen nicht
mehr heraus: Da sind Menschen, die
sich nur in Zeitlupe, also ganz, ganz
langsam bewegen.

Ach ja, ich kann erkennen, dass die-
ser Ortsteil ,,TRODELSTADT* heiBt,
und dann hat ja alles so seine Ord-
nung. Ob die Einwohner wohl irgend-
wann einmal dort ankommen, wo sie
hinwollen, denn man kann ja kaum
erkennen, dass sie sich tiberhaupt vom
Fleck bewegen. Im Schneckentempo
schleichen sie iiber die Stralen und
Wege, heben ganz langsam einen Fuf3
hoch und stellen ihn erst nach einiger
Zeit vor den anderen.
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Guckt mal, da hinten will sich jemand
in sein Bett legen. Was meint ihr, wie
viele Stunden er braucht, bis er sich
richtig ausgestreckt hat?

Schade, dass wir diesen Ort hinter uns
lassen miissen, denn da gébe es noch
Vieles zu entdecken.

Aber es wartet schon wieder eine
Besonderheit auf uns: Schaut mal,
»STEIFLINGEN® heifit das Dorf,
iiber das wir jetzt hinweg fahren.
Hier scheinen die Menschen starre
Arme und Beine zu besitzen und au-
Berdem haben sie wohl einen Stock
verschluckt, denn sie gehen ganz ge-
rade!

Es sieht lustig aus, wenn sie sich die
Hand zur Begriifiung geben und da-
bei keinen einzigen Finger krumm
machen. Besonders witzig ist, dass
sie eine kurze Zeit in ganz normalem
Tempo stolzieren und dann in solcher
Eile durch den Ort marschieren, als
miissten sie so schnell wie moglich ein
paar Kilometer schaffen!

Aber wir miissen nach vorne schauen,
denn dort erscheint das nichste Dorf.
Ich bin gespannt, wie es heifit! Aha
»CHLAPPSTADT* kommt in Sicht.
Die Leute hier machen den Eindruck,
als ob sie iiberhaupt keine Krifte
hétten. Sie schlurfen, und schleichen
aneinander vorbei, keinem von ihnen
gelingt es, einen Fuf3 mehr als einen
Finger breit hoch zu heben. Ich habe
wirklich Mitleid mit ihnen, denn sie
wirken so, als miissten sie alle in Kiir-
ze zusammenbrechen.

Doch noch ist unsere Fahrt mit dem
HeiBluftballon nicht zu Ende. Nach
ein paar Minuten erreichen wir ,,MU-
CKIEBERG?®. Eine viele hundert Jah-
re alte Burg steht dort auf einem Berg
und auf ihr leben nur Maénner. Sie
haben so grof8e Muskeln, dass sie vor
lauter Kraft gar nicht gehen konnen.
Man sieht immer wieder, wie sie ih-
re Arme beugen und sich gegenseitig
zeigen, wie stark sie sind. Mit lautem
Schreien versuchen sie, sich gegensei-
tig Angst einzujagen. Uns konnen sie
ja zum Gliick nichts anhaben, denn
zum Ballon gibt es keine Leiter, auf
der man hochsteigen konnte.
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Trotzdem wird es uns ein wenig mul-
mig im Bauch und wir beschlieBen,
in einem ruhigen und ungefédhrlichen
Gebiet zu landen. Nanu, irgendwie
kommt uns die Gegend, in der wir an-
gekommen sind, bekannt vor. Ach ja,
von hier aus sind es nur ein paar hun-
dert Meter bis nach Hause. Und die
rennen wir so schnell wir konnen, da-
mit uns niemand von den komischen
Menschen und Tieren, die wir eben
beobachtet haben, erwischen kann.
(aus Stein 2003, S.13-15)

6.2 Bewegungsgeschichte mit
Sportgeraten: Im Urwald sind
die Affen los!

6.2.1 Spiele zum unmittelbaren
Nachspielen

(strukturiert, geplant, mit einem vor-
bereiteten Aufbau)

wIst das schon! Fiir heute hatten wir
uns einen Ausflug in den Urwald vor-
genommen.

Sicherlich habt ihr alle schon mal Ge-
schichten iiber den Dschungel gehort
und Bilder von Tieren und Pflanzen
gesehen, die es einzig und allein auf
der ganzen Welt im Dschungel gibt ...
(Gruppengesprich)

Wenn wir verreisen wollen, miissen
wir einige Sachen einpacken. Was be-
ndtigen wir ganz dringend auf unserer
Reise in den Urwald? Welche Gegen-
stinde sind wichtig? Wir diirfen nur ei-
nen kleinen Rucksack packen? Kinder
aufzéhlen lassen (Zahnbiirste, Sonnen-
creme, grofles Messer ...).

So, jetzt sind die wichtigsten Dinge
eingepackt! Ich bin schon ganz auf-
geregt, voller Vorfreude. In meinem
Bauch kribbelt es.

Wie machen wir uns nun auf den Weg in
den Dschungel? Ist es eine lange Rei-
se? Welche Reisemdglichkeiten haben
wir, schnell ans Ziel zu kommen? “

Spiel: Reise in den Urwald
Unterschiedliche Fortbewegungsmit-
tel fiir den weiten Weg spielerisch
darstellen:

Flugzeug, Auto, Schiff, Zug, Fahrrad,
Motorrad, etc.

Eventuelle Hilfsmittel: Musik, Reifen,
Frisbees etc.

»wAngekommen am Rande des Urwalds
miissen wir uns zu Fuf3 auf den Weg zu
unserem Lagerplatz machen, denn der
Wald ist dicht bewachsen.

Wir wissen nicht ganz genau, was uns
erwartet ... Hoffentlich regnet es nicht
die ganze Zeit Bindfdden! Als tapfere
und unerschrockene Forscher laufen,
rennen und schleichen wir durch den
regnerischen Wald. Vielleicht hiipfen
sogar ein paar von uns, um den mat-
schigen Stellen auszuweichen.

Die hohen Bdume sind wirklich be-
eindruckend. Wir miissen ganz schon
aufpassen, dass wir den Weg nicht ver-
lieren. Das dichte Gebiisch macht das
Durchkommen auch schwierig. Zum
Gliick haben wir unser grofies Messer
eingepackt, mit dem wir uns den Weg
etwas freischneiden kénnen. Doch
plotzlich endet das Gebiisch. Wir ste-
hen am Ufer eines Flusses, iiber den
keine Briicke fiihrt. Am Rande liegen
grofie Steine und Holzstiicke. Wie kom-
men wir iiber den Fluss? Denn dort
auf der anderen Seite liegt unser Ziel,
das Lager der Urwaldreisenden.*

Spiel: Flussiiberquerung

Wie kommen wir iiber den Fluss? Brii-
cken-, FloBbau bzw. Stein fiir Stein
weiterlegen (Abb. 2 und 3)

Material: Pappdeckel, Teppichfliesen,
Stibe, Seile, Rollbretter, etc.

Abb. 2: Briickenbau
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Abb. 3: Bei der Flussiiberquerung

,»Geschafft! Wir sind am anderen Ufer
angelangt und keiner ist ins Wasser
gefallen.

Im Lager angekommen schauen wir
uns erst einmal um. Einige Bewohner
winken uns herbei und fragen: ,, Wer
kennt das Dschungel-Boccia-Spiel?
Da geht die Dschungelpost ab! Kommt
und spielt mit! ...*

Spiel: Dschungel-Boccia

Basierend auf dem Spielgedanken
,Haltet das Feld frei!*: Aufteilen in
zwei gleichgroe Gruppen, die ein-
ander gegeniiber sitzen. Grenzen der
Spielfliche werden mit Klebestreifen
markiert. Geeignet sind Sitz-, Knie-
oder Liegepositionen. Ziel ist, die in
der Mitte aufgereihten eckigen Bier-
deckel zur gegeniiberliegenden Seite
zu schieflen und das eigene Feld mog-
lichst freizuhalten! Als Wurfgeschosse
stehen jedem Teilnehmer ca. 10 runde
Bierdeckel zur Verfiigung. Diese wer-
den dann mit Schwung auf dem Boden
angeschoben, so dass die Bierdeckel
iiber den Boden schliddern oder rol-
len. Am Ende des Spiels (nach abge-
sprochener Zeit) wird genau gezihlt,
wie viele eckige Bierdeckel auf jeder
Seite liegen.

Material: ca. 10 runde Pappdeckel pro
Teilnehmer, eckige Pappdeckel, Klebe-
streifen (damit 2 Spielfelder abkleben)

»Einige von uns haben bereits das
Lagerfeuer entfacht. Das Essen, das

tiber dem Feuer kocht, duftet schon
verlockend. Mit knurrendem Magen
versammeln wir uns im Kreis um das
Feuer. Doch die friedliche Ruhe wird
gestort. Wilde Tiere schleichen um das
Feuer herum.

Wir fangen an zu singen: 1, 2, 3, der
Tiger schleicht vorbei, wer sich um-
dreht oder lacht, dem hat der Tiger
ein Hdaufchen hingemacht!“ Und tat-
sdchlich. Als sich ... umdreht, riecht es
so komisch. Ein Hdufchen!!! Beleidigt
sammelt ... das Hdufchen ein, hdlt
sich mit zwei Fingern die Nase zu und
rennt dem Tiger nach.*

Spiel: Lagerfeuerspiel
~Plumpssack® mit Nachahmen der
Tierbewegungen: Die Kinder bilden
einen Kreis. Ein Kind erhilt einen
Pappdeckel oder ein Tuch und lduft
auBen um den Kreis herum, wobei
die Bewegung des Tieres, auf das
sich zu Beginn geeinigt wurde, nach-
geahmt wird. Hinter einem im Kreis
stehenden Kind wird der Pappdeckel
fallen gelassen und unauffillig weiter
gerannt. Der ,,Forscher*, bei dem der
Bierdeckel gelandet ist, hebt den Bier-
deckel auf und versucht, das fliich-
tende ,, Tier* zu ergreifen. Beide Ak-
teure sollen sich durchgingig wie das
entsprechende Tier bewegen. Hat das
. Tier* die Liicke erreicht, in welcher
der ,,Forscher” stand, nimmt es des-
sen Position ein. Der ,,Forscher* spielt
jetzt das nichste Tier.

Hat der ,,Forscher* das ,,Tier* gefan-
gen, bevor dieses in die Liicke schliip-
fen konnte, so wird das ,,Tier zum
Koch, der in der Mitte den ,,Braten*
umdrehen muss (dargestellt durch ei-
nen Gymnastikstab). Wieder spielt der
,,JForscher” das nichste Tier.

Wenn der ,,Forscher* den abgelegten
Bierdeckel hinter sich nicht bemerkt,
bevor das ,,Tier” ihn wieder erreicht
hat, muss er selbst in die Mitte des
Kreises und das ,, Tier* spielt noch ein-
mal ein anderes Tier. Entweder bleibt
der ,,Koch® solange in der Mitte, bis
ein anderer ihn ablost, oder er darf
sich nach einer Spielrunde wieder in
den Kreis einreihen.

Material: 1 Pappdeckel, 1 Gymnas-
tikstab

wSchlieflich haben sich alle Tiere ver-
zogen, da sie eingesehen haben, dass
sie keine Chance haben, ein Stiickchen
vom Braten zu ergattern. Wir set-
zen uns gemiitlich hin und essen erst
einmal etwas. Mmmhh, der Braten
schmeckt wirklich gut.

Nachdem wir uns gestdrkt haben, ist
unsere Neugierde geweckt und wir
wollen den Urwald weiter erkunden.
Doch bevor sich alle auf den Weg ma-
chen, miissen wir noch das Urwald-
Ritual begehen, damit uns die Geister
des Dschungels bei unseren Expediti-
onen wohl gesonnen sind.*

Spiel: Urwald-Ritual

Alle sitzen im Kreis, wihrend in der
Mitte ein Gymnastikreifen angedreht
wird. Solange der Reifen sich dreht,
bleiben alle wie versteinert sitzen.
Erst wenn der Reifen am Boden liegt,
ist man erlost und darf sich entspannt
halten.

Material: Gymnastikreifen

. Geschafft! Wir haben alle das Ritu-
al bestanden und kénnen nun ohne
Sorge auf Forschungsreise durch den
Dschungel gehen.

Jeder macht sich auf den Weg, um die
Umgebung zu erkunden!*
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23



24

Praxis

6.2.2 Spiele mit Gerdteaufbau

(vorgegebene Elemente wie Hoh-
le (Abb. 4), Hingebriicke (Abb. 5),
Affenfelsen (Abb. 6), Ritt auf einem
wilden Tier (Wackelmatte), Lianen
schwingen etc. aufbauen lassen bzw.
Aufbau vorbereiten oder gemeinsam
Geschichte fortsetzen, Ideen sammeln,
erweitern und variieren, offen sein,
gemeinsam Aufbau planen, Material
beschaffen und umsetzen)

»Nach unseren Streifziigen durch den
Urwald sind wir wieder im Lager an-
gekommen und wollen unser Erlebtes

Abb. 5: Hingebriicke
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Abb. 6: Auf dem Affenfelsen

den anderen zeigen. Doch bevor wir
uns einen anderen Forscher schnap-
pen und mit ihm gemeinsam in den
Dschungel zuriickgehen, miissen wir
uns locker mit einem Seil verbinden

“«

Spiel: Partnerexpedition

Seilschaft eingehen. Zwei Partner
verbinden sich locker mit einem Seil
und begehen gemeinsam den Gerite-
parcours.

Material: Seile

»Das ist echt aufregend. Alle Forscher-
Teams sind ins Lager zuriickgekehrt.
Keiner wurde verletzt. Aber alle haben
tolle Dinge gesehen und erlebt.

So langsam wird es Zeit, das Lager fiir
die Nacht vorzubereiten, denn nachts
wird es kalt im Urwald. Deshalb miis-
sen wir uns nochmals aufmachen, um
Feuerholz und Bldtter zu sammeln, mit
denen wir uns beim Schlafen zudecken
kénnen.

(Material fiir das Entspannungsspiel
sammeln.)

Puhh, nun sind ausreichend Holz- und
Bldttervorrdte gesammelt. Nach ei-
nem kleinen Abendessen wollen wir
uns zur Ruhe begeben. Doch plotzlich
knackt es im Gebiisch. Diesmal ist es
jedoch kein wildes Tier, sondern ein
Mann mit riesengrofsen Ohrringen
und einer Kette aus Tierknochen um
den Hals, der mit einem Tigerfell be-

kleidet ist. Zuerst bekommen wir einen
Schreck, aber er lichelt ganz freund-
lich und setzt sich zu uns. Er erzdhlt
uns, dass er ein Jdger aus dem Stamm
der Kukumbas ist. Nachdem er auf der
Jagd nicht erfolgreich war, konnte er
auf dem Weg zuriick in sein Tal unser
Feuer riechen und ist neugierig ge-
worden.

Diese Chance lassen wir uns nicht
entgehen. Wir bitten den Jdger, uns
etwas iiber die Tierwelt im Urwald zu
erzdhlen. Mittlerweile ist es ganz dun-
kel geworden im Dschungel, doch wir
lauschen dem Jdger der Kukumbas,
als er von den wilden Tieren berichtet

“«

Spiel: Tiere des Dschungels — ein
Schattenspiel

Tiere im Dschungel, Vorschldge der
Kinder erortern, Gerdusche nachah-
men, mit Hinden und Ko6rper Tiere
darstellen, Tierschablonen, Schatten-
spiel

Material: Tierschablonen, Strahler,
dunkler Raum z.B. eine gebaute Hoh-
le, weiBes Schattentuch

,Alle sind ganz aufgeregt nach den
Erzdhlungen des Jigers. An Schlafen
ist nicht zu denken. Doch zu unserer
Beruhigung verspricht der Jdiger, als
Nachtwdchter auf unser Lager aufzu-
passen, so dass wir uns miide hinlegen
und mit Bldttern zudecken.*



Praxis

Spiel: Nacht im Urwaldlager — ein
Entspannungsspiel

Gemiitlich hinlegen und sich gegen-
seitig mit Pappdeckeln, Tiichern,
Sickchen, etc. bedecken.

Material: Matten, Tiicher, Pappdeckel,
Sickchen, etc.

. Eswar ein ereignisreicher Tag. Miide
liegen wir in unseren Urwald-Betten
und iiberlegen, was uns wohl morgen
erwartet?

Vielleicht machen wir uns im Traum auf
den Weg zu einem neuen Abenteuer!!!*

(Geschichte nachzulesen in Beudels,
Kleinz & Delker 1997, S.121-125)

6.3 Phantasievolle Entspan-
nungsgeschichte: Der Ausflug
des Igels

» Es handelt sich hier um eine kind-
gerecht erzidhlte Igelball-Massage.
Der Ball verkorpert einen Igel, der
an einem schonen Tag einen Ausflug
machen mochte. Zu Beginn liegt der
Igelball ruhig auf der Fullsohle des auf
dem Bauch liegenden Kindes.

,.Dies ist das Zuhause des Igels. Der
Igel schlift noch tief und fest in seiner
Behausung. Ganz wohlig warm ist es
in seinem kuscheligen Bett.

Plotzlich kitzelt es in seiner Nase und
es wird hell und warm in seinem Ge-
sicht. Ein morgendlicher Sonnenstrahl
ist durch das Fenster hereingekommen
und hat ihn sanft aus seinen Traumen
geweckt. Der Igel reibt sich seine Au-
gen und rikelt und streckt sich, bis er
richtig wach ist (den Ball auf der mitt-
leren Fufisohle mit etwas Druck hin-
und herbewegen).

Er steht auf und schaut aus dem Fenster
(den Ball bis zur Ferse hoch rollen).
Heute ist wirklich ein schéner Tag und
er beschlieft, einen Ausflug auf den
Hiigel zu machen.

Vor freudiger Aufregung vergisst er
sogar zu friihstiicken. Aber vielleicht
gibt es ja unterwegs etwas. Er lduft
langsam los, erst einen kleinen Hii-

gel hinauf (die Wade), dann iiber den
Bach (die Kniekehle). Er iiberlegt, ob
er heute hiniiberspringen oder durch-
waten mochte. (Je nach Empfindlich-
keit kann der Igelball die Kniekehle
iiberspringen oder vorsichtig dariiber
rollen: vorher ausprobieren.)

Jetzt geht es langsam bergan (den
Oberschenkel hoch rollen bis zum
Gesdyf3) bis zur ersten Bergkuppe. Von
hier oben hat man wirklich einen herr-
lichen Ausblick. Und so schaut der
Igel einmal rechts vom Hiigel hinunter
— und einmal links hinunter (den Ball
auf dem Gesdfs hin- und herrollen).
Noch ist der Igel nicht am Ziel ange-
kommen. Er muss noch diesen steilen
Berg hinauf, den er am besten in Zick-
Zack-Kurven bewiltigt (in engen Zick-
Zack-Linien den Riicken hinaufrollen,
Abb. 7). Der Igel geniefit die zauber-
hafte Stimmung auf diesem griinen
Wiesenhang. Vogel zwitschern und
bunte Schmetterlinge begleiten seinen
Weg. Der Igel kommt ganz fréhlich
und vergniigt oben auf dem Hiigel an
(zwischen den Schulterbldttern). Er
freut sich so sehr iiber diesen herrli-
chen Tag, dass er erst einmal ein klei-
nes Tdnzchen mit den Schmetterlingen
macht: rechts herum — und links her-
um — und noch mal rechts — und noch
mal links (den Igelball zwischen den
Schulterbldttern kreisen lassen).

Vom vielen Wandern und Tanzen ist
der Igel ganz hungrig geworden. So
macht er sich auf die Suche nach etwas
zu fressen. Er wandert den schmalen

Abb. 7: Entspannung bei der Igelmassage

Pfad hinunter (an einem Arm entlang
bis zur Hand), und tatsdchlich findet
er am Ende etwas ganz Schmackhaftes
zu essen. Er frisst, bis er sich satt und
wohl fiihlt (auf dem Handriicken oder
in der Handfliche den Ball in kleinen
Bewegungen hin- und herrollen). Dann
macht er sich auf den Weg zuriick auf
den Hiigel.

Durstig ist der Igel geworden. Kaltes
Wasser wire jetzt genau das Richtige.
Der Igel erinnert sich an eine Quelle
und an einen Bach am Ende des ande-
ren schmalen Pfades. Dort lduft er hi-
nunter (den anderen Arm entlang rol-
len) und erreicht tatsichlich eine klare
frische Wasserquelle. Der Igel trinkt
und trinkt, bis er genug hat. Zuriick auf
dem Hiigel macht er noch ein Tédnz-
chen —rechts herum — und links herum
— bis er ganz erschopft ist. Er hat gar
nicht gemerkt, dass es schon langsam
dunkel wird und die Sonne tiefer sinkt.
So macht sich der Igel auf den Heim-
weg — den Zick-Zack-Weg hinunter
— bis auf den kleinen Hiigel (Gesdf3).
Hier bleibt er noch einmal stehen und
schaut rechts und links den Berg hi-
nunter. Die Landschaft erscheint nun
in einem rdtlich goldenen Abendlicht.
Die Sonne steht wie ein roter Feuerball
am Himmel und versinkt langsam am
Horizont. Wie schon ist es hier, denkt
der Igel. Zwei Wege liegen nun vor
ihm und er iiberlegt, welchen er neh-
men soll. Er entscheidet sich fiir den,
den er heute Morgen nicht gegangen
ist (das andere Bein hinunter rollen).
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Denn Abwechslung tut auch Igeln gut.
Am Ende angekommen schliipft er in
seine Hohle (Fufisohle), legt sich ins
Bett, rakelt und streckt sich und will
gerade einschlafen, als er merkt, dass
dies das Zuhause seines Freundes ist
und nicht sein eigenes. Aber zu sei-
ner Hohle ist es gliicklicherweise nur
ein Igelkatzensprung (mit dem Ball
zur anderen Fufisohle hiipfen). Der
Igel féllt miide und gliicklich in sein
kuscheliges weiches Bett, rikelt sich
noch einmal und trdumt noch ein we-
nig von diesem wunderschénen Tag.
Dann gleitet er unmerklich in einen
tiefen zufriedenen Schlaf hiniiber (den
Ball noch einmal leicht bewegen und
dann einen Moment auf der Fufisohle
ruhen lassen).

(liberliefert, unbekannter Verfasser)

,,Je bunter und bewegter, je lustiger
und spieldhnlicher, je interaktiver
und leibhaftiger (die) zu erlernen-
den Inhalte dargeboten (werden),
desto besser (wird) gelernt.!
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