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Konzentrationsspiele

Das hektische Leben fordert seinen Preis:
Motorische und geistige Unruhel!

Immer weniger Kinder kénnen sich konzentriert auf eine Sache oder
einen Menschen einlassen. Kaum haben sie sich fir ein Spiel oder ein
Buch entschieden, rufen sie: ,Fertigl” Dann hampeln sie ziellos im Raum
herum und lassen sich trotz des vielfaltigen Angebots auf nichts ganz
ein. Sie werden unzufrieden und beginnen zu nerven.

In den pddagogischen Beratungsstellen gehéren motorische Unruhe
und Konzentrationsschwéche zu den am héufigsten genannten Erzie-
hungs- und Schulproblemen. Kein Wunder, denn schlief3lich zwingt uns
der hektische Alltag immer mehr, unsere Aufmerksamkeit gleichzeitig
auf verschiedene Dinge zu lenken:

Beim Spazierengehen misssen wir auf den StraBenverkehr achten, beim
Kochen das Handy bedienen, beim Einkauf auf die Preise, die Handta-
sche und die quengelnden Kinder achten. Sicher kénnen wir uns dieser
stressigen Alltagsakrobatik nicht ganz entziehen.

Aber muss sie sich so massiv auf die Erziehung der Kinder auswirken?
Welches Vorbild geben wir im Alltag ab: Lassen wir uns vom Telefon
unterbrechen, wenn wir ein Buch lesen, sehen wir beim Essen fern oder
laufen wir, wenn uns jemand etwas erzéhlt, ungeduldig durch den
Raum@ Wer andere zur Konzentration anleiten méchte, sollte sein eige-
nes Verhalten kritisch beobachten!

Konzentration stellt sich nicht per Knopfdruck einl Wenn der Kopf mit
Sinnesreizen und Informationen iiberfrachtet ist, dann kann kein klarer
Gedanke aufkommen. Und im stetig anwachsenden Leistungsdruck und
Stresspegel fehlt die Muf3e, sich in eine Sache oder einen Gedanken zu
vertiefen. Kinder sind der Reiz- und Informationsflut hilflos ausgesetzt.
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Die Bildermacht der Medien ist allgegenwartig und ihr Preis ist hoch:
Nervositat und Uberreiztheit, psychische Uberforderung und Unausge-
glichenheit. Vor allem ive Kinder leiden unter sténdiger physischer und
psychischer Anspannung, die motorische Unruhe und Konzentrations-
probleme ausldst. Andere Kinder wiederum ziehen sich in eine Welt der
inneren Bilder und Gedanken zuriick, trdumen still vor sich hin in den
Tag hinein und werden zu kleinen ,Hans-guck-in-die-Luft".

Konzentration hat nur dann eine Chance, wenn wir einen Wahrneh-
mungsfilter entwickelt haben, der uns hilft, das Wichtige vom Unwichti-
gen, das Sinnvolle vom Nutzlosen, das Informative vom Ablenkenden
zu trennen. Aber hierfir brauchen Kinder die Hilfe erfahrener Erwach-
sener, die folgende Tipps beherzigen:

Umgebung vorbereiten

In vielen Kinderzimmern und Gruppenrdumen hangen die Wéande vol-
ler Zeichnungen, stehen vollgestopfte Regale, baumeln berall bunte
Mobiles usw. Wo sollen Auge und Kopf die nétige Ruhe zur Konzentra-
tion finden? Erst klare Fléchen und Farben sorgen fir das nétige raum-
liche und innere Gleichgewicht. Denn schlieBlich sind die Kleinen noch
keine groBen Genies, die auch im Chaos strukturiert denken kénnen.

Interesse férdern

|II

Mit der Ermahnung ,Jetzt konzentriert euch mall” ist es nicht getan. Viel
mehr helfen mentale Bilder oder kleine Rituale, die kindliche Faszination
zu wecken. Und fir das Gehirn kénnen wir auch die Kleinen faszinie-
ren! Zwar verstehen sie seine Arbeitsweise noch nicht im Detail, aber
beispielsweise héren sie gerne:

,Die Geschichte vom wundervollen Werkzeugkasten” (s. Seite 60), den
jeder im Kopf hat und der nie voll wird. Auch immer wiederkehrende

Lieder, Stofftiere (z.B. der hellwache Panter auf dem Tisch) oder eine
Stille-Minute sind hilfreich.
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Verhalten beobachten

Konzentrationsschwéchen resultieren entweder aus dem Energiebe-
reich (Mudigkeit, Nervositat, Bewegungs- und Sauerstoffmangel), dem
Lernbereich (wenig Motivation oder Vorkenntnisse), dem Gefihlsbe-
reich (emotionale Sorgen oder Angste) oder aus dem Sozialbereich
(Konflikte in der Gruppe). Erst wenn diese Blockaden ermittelt und be-
seitigt sind, kann sich das Kind optimal konzentrieren.

Energiereserven bericksichtigen

Hohe Konzentrationsleistung braucht viel Energie. Hierin unterschei-
det sich das Gehirn nicht von einer Batterie oder einem Akku: Sind die
Reserven verbraucht, geht nichts mehr! Das Hirn macht zwar nur 2 %
unserer Kérpermasse aus, aber es bendtigt 25% unseres gesamten
Saverstofthaushalts. In vielen Gruppenrgumen l&sst sich die Luft mihe-
los durchschneiden! Aber volle Wachheit herrscht in Kinderképfen nur,
wenn sie durch Bewegung im Freien oder durch regelméfiges Liften
der Rdume geniigend Sauerstoff erhalten. Sonst schaltet die ,Glihbirne’
auf Notstrom und die Konzentration l&sst nach.

Lob aussprechen

Das Gehirn verfiigt Gber ein ,Belohnungszentrum’. Es schittet nach der
Anerkennung einer gelungenen Aufgabe Dopamin aus. Dieser Neuro-
transmitter bzw. Botenstoff des Zentralnervensystems ruft Glicksempfin-
dungen hervor. Die Neuronen speichern das positive Konzentrationser-
lebnis und verlangen nach mehr.

Ruhe gewdhren

Hat das Kind die Gelegenheit gehabt, eine Sache in Ruhe zu Ende zu
fihren oder wurde es stdndig von den anderen gestsrte Kinder brauchen
Raum und Zeit, um ihre Interessen herauszufinden und auszuprégen, um
sich ungestért auf eine Sache oder einen Menschen einzulassen.
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Spiele und Projekte einsetzen

Jedem Kind macht es SpaB, sich spielerisch zu konzentrieren oder mit
den Erwachsenen ein Vorhaben zu planen und anzugehen, das lange
davert, das seine volle Aufmerksamkeit fordert und in vielen Teilschrit-
ten zum Erfolg fihrt. Dann baut das Kind freudig und konzentriert zum
Beispiel an einer Ritterburg aus Karton, an einer Seilbahn durchs Kinder-
zimmer oder an einer Hitte im Wald. Wichtig ist, dass wir sein Vorha-
ben interessiert begleiten. Dann wird es spater unsere Ratschlage gerne
allein und langfristig umsetzen.

Konzentration bedeutet:

® Aufnahmebereitschaft auslésen

® Aufmerksamkeit steigern

® Sinne scharfen

® Gedanken und Gefihle ordnen

® Mehrkanalig lernen

® Kreativitdt und vernetztes Denken férdern
® Informationen nachhaltig speichern
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34 Es ist Flisterzeit!

Wie wire es, wenn Sie ab und zu einmal mit den Kindern eine Fliis-
terzeit vereinbaren wiirden. Anstelle von Hektik und lauten Rededuel-
len stellt sich ein bedichtiger und aufmerksamer Umgang ein. Auch so
manche Lernbotschaft lisst sich im Fliisterton weitergeben. Sie werden
staunen, wie aufmerksam die Kinder ihren Ausfithrungen lauschen.

Tipp

Kleinen Kinder macht es Spaf§ wenn sie zu Beginn der Fliisterzeit den
Mund mit einem imaginiren Schliissel, den sie scheinbar aus der Tasche
ziehen, verschliefSen.

< Alter: ab 2 bis 9 Jahre
% Sozialform:  Gruppenspiel
#  Material: -

35  Hallo wach!

Oft sitzen Sie vor Kindern, die abgeschlafft dreinschauen, sich nicht
mehr spiiren und in deren Képfe nichts mehr hineinzugehen scheint.
Dann ist es hochste Zeit fuir ein kleines Aufwach-Spiel drauflen an der
frischen Luft oder vor gedffnetem Fenster: ,Bitte steht alle auf und
streckt den linken Arm seitwirts nach auf8en. Jetzt schlagt mit der rech-
ten Hand auf den ausgestreckten linken Arm. Beginnt am unteren Ende
des Arms und schlagt langsam bis oben zum Brustkorb. Dort wechselt
ihr die Hand. Nun schlagt mit der linken Hand auf den rechten Arm.
Damit alle Korperteile so richtig wach werden, schlagen beide Hinde
die vorderen Korperteile tiber Brust, Bauch, Oberschenkel bis hin zu
den Fiillen ab. Wenn ihr dort angelangt seid, geht’s von unten wieder
hoch. Aber jetzt bearbeitet ihr eure riickseitige Korperpartie, d.h. die
hinteren Unter- und Oberschenkel bis hin zum Po®.
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Tipp

Der Spielleiter sollte unbedingt mitmachen, denn das Nachahmen ist
fur die Kinder einfacher als komplizierte Beschreibungen. Fragen Sie
die Kinder, ob ihre Haut nach der Ubung so richtig kribbelt. Wenn
nicht, dann sollten sie beim nichsten Mal ihren Kérper fester abschla-
gen. Denn das Wachriitteln unseres grofiten Sinnesorgans, der Haut,
16st den Appell an das Gehirn aus: ,Hallo, bitte wach werden, es tut
sich etwas!“

< Alter: ab 4 bis 99 Jahre
% Sozialform:  Einzelspiel
4 Material: -

36 Das Worter-Domino

Die Kinder sitzen im Stuhlkreis und der erste Spieler nennt ein Wort
z.B. ,Apfelmus“. Nun muss sein Nachbar ein Wort finden, das mit
dem letzten Buchstaben — also ,s“ — beginnt z.B. ,Sandkasten®. Und
so reiht sich von Spieler zu Spieler ein Wort an das andere wie beim
Dominospiel.

Tipp
Richtig anspruchsvoll und spannend wird es, wenn nur bestimmte
Worte erlaubt sind z. B. nur Adjektive, keine Substantive oder nur eng-

lische Vokabeln.

< Alter: ab 5 bis 10 Jahre
®  Sozialform: Gruppenspiel
#  Material: —
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37 Das Gerausch-Memory

Ein Kind verldsst den Raum. Es soll spiter als ,Memory-Meister® die
einzelnen Memory-Paare wieder zusammenfithren. Wihrend es vor
der Tiir wartet, vereinbaren jeweils zwei Spieler ein gemeinsames Ge-
riusch z. B. Hindeklatschen, Pfeifténe oder andere Laute. Nun besteht
die Spielgruppe aus mehreren Paaren, die sich auf Gerdusche geeinigt
haben. Der ,Memory-Meister* wird hereingerufen. Die Kinder stehen
unauffillig im Raum und fithren ihre Gerdusche erst vor, wenn der ,Me-
mory-Meister” sie antippt. Dieser hort nun vielfiltige Gerdusche und
stellt so schnell wie méglich die Kinder mit den gleichen Gerduschen zu
Paaren zusammen.

Tipp

Solange die Paare schweigend im Raum stehen, kann sich der ,Memory-
Meister* am Standort seiner Mitspieler orientieren. Lustiger und schwie-
riger wird es, wenn sich alle im Raum bewegen. Denn dann muss sich
der ,Memory-Meister’ an die Gesichter oder Korper seiner Mitspieler
erinnern. Dies erfordert eine hohere Konzentration!

Variante
Zwei weitere Spielvariationen finden Sie in diesem Buch:

1. ,Das Bewegungs-Memory“ im Kapitel , Bewegungsspiele®, S. 14.
2. ,Das Tast-Memory“ im Kapitel ,, Wahrnehmungsspiele®, S. 29.

<5 Alter: ab 3 bis 9 Jahre
%  Sozialform: Gruppenspiel
4 Material: —

38 Bedienung bitte!

Schnell lisst sich der Gruppenraum in ein Café verwandeln! Hierfiir
brauchen wir ein Kind, das den Kellner spielt und Tischgruppen mit
jeweils drei oder vier Kindern. Zunichst beraten die Kinder, was sie
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aus dem sichtbaren Angebot des Raums bestellen méchten. Dann ruft
eines: ,,Bedienung bitte!“ Der Kellner eilt herbei und nimmt die Be-
stellung der einzelnen Kinder am Tisch auf, zum Beispiel: ,Ich hitte
gerne ein weifles Blatt, einen roten Buntstift und zwei bunte Bille®.
Natiirlich darf der Oberkellner die Bestellung nicht notieren, er muss
sie im Geddchtnis behalten. Entweder bringt er nach jeder Bestellung
die gewiinschten Dinge zur Tischgruppe oder — wenn er schon getibter
ist — sammelt er die Bestellungen mehrerer Gruppen.

Tipp

Zur Kontrolle sollte ein Kind in jeder Gruppe die Bestellung seines Ti-
sches notieren. So muss der Spielleiter nicht alle Bestellungen behalten.
Die Grofle der Tischgruppe kann allmihlich mit steigendem Alter und
hiufigem Training anwachsen. Zu Beginn werden dem Kellner die Be-
stellungen von zwei Kindern vollends ausreichen!

Variante

Dieses Konzentrationsspiel wird wesentlich schwerer, wenn das Bestellte
wie im wahren Leben wieder riickgingig gemacht wird, z. B. ,,Ach, brin-
gen sie mir doch bitte anstelle des weifSen Blattes einen blauen Wiirfel.

< Alter: ab 4 bis 99 Jahre
% Sozialform:  Gruppenspiel
& Material: -

39 Die Konzentrationskette

Alle Kinder stehen im Kreis. Nun fiihrt das erste Kind eine Bewegung
(z.B. Kopfnicken) verbunden mit einem Gerdusch (z.B. Hindeklat-
schen) vor. Das nichste wiederholt dieses Kopfnicken-Hindeklatschen
und fiigt eine neue Bewegung-Geriusch-Kombination (z.B. kreisen-
der Arm plus Summton) hinzu. Jedes weitere Kind im Kreis ahmt alle
vorangehenden Varianten nach und fiigt jeweils eine neue hinzu. So



52 Konzentrationsspiele

entsteht allmihlich eine lustige Konzentrationskette. Wer eine Kombi-
nation vergisst, der scheidet aus!

Tipp

Ubrigens, in der Tierwelt lassen sich viele Vorbilder fiir Kombinations-
kiinstler finden: Der Elefant stampft und trompetet lauthals, der Vogel
pfeift auf einem Bein stehend ein Lied und der hiipfende Frosch quakt.

Variante

Diese Ubung verlangt ein hohes Maf} an Konzentration. Es ist daher
ratsam mit einer vorbereitenden Spielvariation zu beginnen:

»Die Rhythmuskette® (siche S. 80). Erst wenn die Kinder darin geiibt
sind, kénnen sie sich an die kombinierte Konzentrationskette wagen.

< Alter: ab 5 bis 10 Jahre
% Sozialform:  Gruppenspiel
4 Material: -

40 Der Ligenbaron

Wer hat als Kind nicht gerne mal geflunkert? Beim Liigenbaron ist
geschicktes Flunkern sogar oberste Pflicht: ,,Es war einmal ein weifler
Schimmel, ein den Berg hinauf flieender Fluss, ein buntes ganz gel-
bes Tischtuch oder ein zwitschernder Hund.“ Zugegeben: Hier wird
kniippeldick gelogen. Aber solche Tautologien oder Ungereimtheiten
sind schwer zu entdecken, wenn der Liigenbaron, also der Erzihler,
sie geschickt und sparsam in eine wahre Geschichte verpackt. Wer als
erster die Liige entdeckt, darf die Geschichte weiter erzihlen. Zum Lii-
genbaron wird derjenige gekiirt, dessen Liigen am lingsten unentdeckt

blieben!

5 Alter: ab 4 bis 10 Jahre
%  Sozialform:  Gruppenspiel
#  Material: -
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41 Achtung, gesucht wird ...

Wer kennt sie nicht diese Lautsprecherdurchsage in Schwimmbidern!
Nach kurzer Bedenkzeit erldutert ein Kind den Steckbrief eines Mitspie-
lers, den es auswihlt: ,,Achtung, gesucht wird ein Junge, der blond ist,
blaue Augen hat und ein rotes Fahrrad besitzt.“ Der Gesuchte schweigt
solange, bis einige Kinder seinen Namen rufen. Der Erkannte entwirft
nun einen neuen Steckbrief. Je getibter die Kinder sind, umso kompli-
zierter konnen die steckbrieflichen Angaben werden.

Tipp

Nicht selten sitzen Kinder jahrelang in einer Gruppe zusammen und
wissen kaum etwas voneinander. Diese kleine Konzentrationsiibung eig-
net sich vor allem fir die Kennenlernphase.

< Alter: ab 4 bis 10 Jahre
#®  Sozialform: Gruppenspiel
4#  Material: -
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42 Das Streichholz-Duell

Je zwei Kinder stehen sich gegeniiber. Jedes von ihnen hat auf dem
rechten Handriicken eine Streichholzschachtel liegen. Die linke Hand
verschwindet hinter dem Riicken, denn sie wird im Duell nicht beno-
tigt. Ziel des Spiels ist es, den Mitspieler so geschickt zu attackieren,
dass seine Streichholzschachtel herunterfillt. Der Angriff darf nur mit
der rechten Hand erfolgen, auf der allerdings die eigene Streichholz-
schachtel liegt. Das Duell kann also nur mit duflerster Konzentration
und Geschicklichkeit durchgefiihrt werden, denn sonst fillt die eigene
Schachtel herunter. Es gilt, im richtigen Augenblick gezielt anzugreifen
und dabei gleichzeitig die eigene Streichholzschachtel durch geschickees
Balancieren zu verteidigen. Fillt eine der Streichholzschachteln herun-
ter, bekommt der Gegenspieler einen Punkt.

Tipp

Wenn die Kinder ihre Fingerspitzen ein wenig nach oben richten, dann
entsteht im Handriicken eine kleine Kuhle, aus der die Schachtel nicht
so leicht herausrutschen kann. Das Spiel wird schwieriger, wenn die
Schachtel eine Kugel beinhaltet. Denn jetzt ist noch geschickteres Ba-
lancieren gefragt.

< Alter: ab 3 bis 8 Jahre
%  Sozialform:  Partnerspicl
#  Material: Streichholzschachteln

43 Blinde Kassierer

Mehrere Gruppen von je 4 bis 6 Kindern sitzen in Stuhlkreisen. Bitte
rufen Sie aus jeder Gruppe ein Kind zu sich, dem sie verschiedene Geld-
stiicke (z.B.: 2 Euro, 1 Euro, 50 Cent, 10 Cent und 2 Cent-Stiicke)
geben. Es versteckt die Summe in der Hand und speichert den Betrag
im Kopf (hier also 3,62 Euro). Diese Ubergabe erfolgt leise damit die

anderen Gruppenmitglieder keine Details erfahren. Die eingeweih-





