wLerngymnastik und die Aktivierung der Sinne hilft beim

Lernen!
Red. RG, 10/18

1. Vorbemerkung:
Uber-Kreuz-Bewegungen (kontra-laterale Bewegungen) aktivieren gleichzeitig beide Gehirnhilften,
wodurch ganzheitliches Lernen, Sehen, mit beiden Augen, Horen mit beiden Ohren unterstiitzt wird.
Andere Bewegungsmuster verbessern die Kommunikation zwischen Vorderhirn, das dafiir sorgt,
dass wir Neues ohne Stress lernen konnen und dem Hinterhirn, in dem alles gespeichert ist, was
zuvor schon gelernt wurde.
Ubungen, die die Zirkulation der Riickenmarksfliissigkeit anregt, lassen dadurch das Gehirn optimal
arbeiten.
Die Schule mit ihren Anforderungen und der Druck, der oft von den Eltern kommt, sind fiir manche
Kinder eine Belastung. Mit eigenem Ehrgeiz setzten sich Kinder aber auch selber unter Druck. In
den Muskeln gespeicherte emotionale Zustinde kénnen auch durch die Ubungen freigesetzt und
verarbeitet werden.
Der Zusammenhang zwischen Atmung, Stimmungslage und Stressverhalten ist bekannt: Emotionen
haben einen direkten Einfluss auf die Atmung. Es ist daher hilfreich, auf die Atmung mehr
Augenmerk zu legen. Je ruhiger und tiefer die Atmung, desto ruhiger werden auch die Gedanken.
Eine verstirkte Atmung verbessert auerdem die Sauerstoffversorgung fiir das Blut und das Gehirn
und fordert so die geistige Tatigkeit.
Muskelentspannende Ubungen fiir Augen, Hals, Nacken und Schultern verbessern iiber die
Entspannung der Muskeln die Reizleitung zum Gehirn. Grob- und Feinmotorik werden verbessert —
sichtbar u.U. in schonerer Schreibschrift.
Das Aktivieren des Akupunktur-Meridiansystems harmonisiert die psychische Verfassung und regt
den Fluss der elektromagnetischen Energien an. Dadurch werden viele Kinder erst wieder bereit
Neues aufzunehmen.
Ubungen zum Abschalten der Formatio reticularis, einer Gehirnregion, die ablenkende aus
wichtigen Tonen aussiebt, sind heutzutage sehr wichtig.

2. Praktische Ubungen

1 2.1 Wasser trinken
Immer wenn man sich besonders konzentrieren muss oder man sich nicht sicher fiihlt, sollte man
ein Glas Wasser trinken. Das Lernen wird erleichtert, wenn man pures Wasser (Leitungswasser oder
stilles Wasser) mit Raumtemperatur trinkt. Denn Wasser leitet elektrische Energien sehr gut. Der
menschliche Korper besteht aus zwei Drittel (ca. 70%) aus Wasser. Alle elektrischen und
chemischen Aktionen des Gehirns, des Riickenmarks und des peripheren Nervensystems sind
abhédngig von einer guten elektrischen Leitung. Nur so ist eine optimale Kommunikation zwischen
Gehirn und den Empfingerorganen moglich. Viele Schwierigkeiten, die mit neurologischem
Abschalten zusammenhingen, konnen gelindert werden. Speziell in Situationen erhdhter
emotionaler Belastung sollte genug Wasser getrunken werden. Die Kinder wirken nach dem Trinken
frischer und wacher. Eltern sollten ihren Kindern Gemiise und Ost mit in die Schule geben, da diese
viel Wasser enthalten.
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2 2.2 Stille und Bauchatmung
Die Schiiler sollen sich schulterbreit hinstellen und beide Hinde iibereinander auf den Bauchnabel
legen. Dabei ist darauf zu achten, dass die Jungen die rechte Hand tiber die Linke und die Méadchen
die linke tliber die rechte Hand legen. Nun werden die Augen geschlossen und die Schiiler sind
aufgefordert das Wolben des Bauches beim Einatmen und das Senken des Bauches beim Ausatmen
zu beobachten. Die Gedanken der Kinder sollen kommen und gehen, eine Leere soll entstehen. Die



Dauer der Stille sollte langsam von einer halben Minute auf eine Minute gesteigert werden.
Stillsein, wihrend drauflen vielleicht noch sehr vieles zu horen ist, ist fiir viele Menschen nicht
leicht. Je ruhiger der Atem geht, desto ruhiger sind auch die Gedanken und desto eher stellt sich
auch ein Lernerfolg ein. Diese Stilliibung ist zum Beispiel nach Pausen sinnvoll in denen es laut
zugegangen ist, um eine klare Trennung zur néchsten Unterrichtsstunde zu schaften.

Zu dieser Ubung gibt es einige Varianten mit mentaler Vorstellung:

1 o Spiire dem Atem nach, wie er kiihl und erfrischend durch die Nase einstromt und lass ihn
dann langsam durch den Mund wieder ausstromen. Ist es nicht wunderschon, wie einfach
man Energie tanken kann? Mit jedem Einatmen fiillst du deinen Korper wieder mit neuer
frischer Energie und atmest alles Verbrauchte und Hinderliche aus.

2 o Stell dir im Bauchraum eine Energiekugel vor, die sich beim Einatmen mit Energie fiillt
und bringe diese Energie im Ausatmen zu allen Zellen des Korpers.

1 2.3 Tiger
Dies ist eine Ubung fiir alle, die Wut im Bauch haben und fiir alle, die ihre innere Spannung
loslassen wollen. Der Schiiler soll sich vorstellen, er sei ein wilder Tiger im Dschungel. Der Tiger
hat Riesenpranken mit scharfen, langen Krallen daran. Vor dem Tiger, so stellt sich das Kind vor,
steht ein Baum, an dessen Rinde der Tiger seine Krallen schérft. Nun wird das Kind aufgefordert
sich eine Situation oder eine Person vorstellen, die es wiitend macht. Beim Ausatmen soll der
Schiiler fauchend in die Hocke gehen. Dieser Teil der Ubungen wird acht mal wiederholt. Beim
neunten mal geht das Kind mit den Armen nur noch bis auf die Hohe des Bauchraumes. Dort
werden die Arme nun gekreuzt und anschlieBend mit einem Schrei aus dem Innersten soweit wie
moglich gedtfnet.
Wichtig ist vor der Ubung darauf zu achten, dass jedes Kind genug Platz hat und sich die Kinder
nicht von hinten anschreien. Die Ubungen dient dem Aggressionsabbau und wird von Kindern sehr
gern angenommen.
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2 2.4 Gehirnknopfe
Diese Ubung hilft mit dem ganzen Gehirn zu denken: Zeige- und Mittelfinger der einen Hand
liegen auf dem Bauchnabel. Wihrend Daumen einerseits und Zeigefinger- und Mittelfinger
andererseits (der anderen Hand) links und rechts unterhalb des Schliisselbeins am dufleren Rand des
Brustbeines die Dellen massieren. Nach etwa einer Minute erfolgt ein Handwechsel.
Diese Ubung dient zur Verbesserung der Kommunikation zwischen linker und rechter Gehirnhilfte.
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2 2.5 Denkmiitze
Diese Ubung schaltet die Ohren ein und das Kind wird konzentrierter. Bei dieser Ubung werden die
Rénder von beiden Ohren mit Daumen und Zeigefinger sanft von innen nach auflen gezogen, so als
wolle man die Rander ausbiigeln. Beginn ist immer bei den Ohrspitzen und man ,,biigelt” bis zu den
Ohrldppchen. Diese Einschaltiibung wird mehrmals wiederholt.
Die ,,Denkmiitze* lenkt die Aufmerksamkeit des Schiilers auf die Ohren und aktiviert iiber 400
Akupunkturpunkte. AuBBerdem stimuliert sie die Formatio reticularis.

1 2.6 Augenachten

Diese Ubung schult die Augen-Hand-Koordination, schaltet die Augenenergie ein. AuBerdem hilft
sie stressfrei die Korpermitte zu tiberqueren und die Augen horizontal {iber die Seite zu bewegen.
Der Schiiler soll sich schulterbreit und locker aufstellen, den linken Arm ausstrecken und auf den
Daumen schauen, wihrend dieser Achterschleifen in die Luft malt. Der Blick auf den Finger soll
weich sein, das Anstarren des Fingers soll vermieden werden. Beginn ist die Augenhohe in der
Mitte und dann geht es nach rechts oder links weiter. Nach einigen Achten wird die Hand
gewechselt. Beendet wird die Ubung, indem man mit beiden Armen Achterschleifen zieht. Die
Ubung sollte einige Male ziigig gemacht werden.



Die Augenachten integrieren das linke und rechte Gesichtsfeld, verbessern sowohl beiddugiges als
auch peripheres Sehen und entspannen die Augenmuskulatur wéhrend des Lesens.
Verwechselungen von Buchstaben bei Schiilern mit Lese-Rechtschreib-Schwiche werden behoben
und das entschliisseln der geschriebenen Sprache wird erleichtert.
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2 2.7 Beckenschaukel
Eine Ubung fiir miide Sitzer zum Aufwachen. Das Kind sitzt mit angezogenen Beinen auf den
Boden und umfasst die Knie mit den Hinden. Nun werden etwa eine halbe Minute mit dem Becken
kreisformige Bewegungen ausgefiihrt. Dabei wird tief ein- und ausgeatmet. Hat das Kind Probleme
mit dem Gleichgewicht, so kann es sich mit den Hianden abstiitzen.
Die Beckenschaukel ist hilfreich bei der Lockerung des Kreuzbeines und beim Massieren der
Oberschenkelriickseite und der GesdBmuskulatur. Durch das Aktivieren des Kreuzbeines wird die
Zirkulation der Riickenmarksfliissigkeit (RMF) gesteigert. Dies bedeutet eine Aktivierung des
Gehirns. Die RMF entfernt Giftstoffe aus dem Zentralnervensystem, transportiert Néhrstoffe,
Hormone und Neurotransmitter, die Atmung wird vertieft, die Aufmerksamkeitsspanne verbessert
sich.

1

3. Entwicklung der Sinne — sinnliches Lernen (Kim-Spiele)

3.1 Die fiinf Sinne

Der Mensch besitz folgende fiinf Sinne:

1. den Sehsinn

2. den Horsinn

3. den Riechsinn

4. den Geschmackssinn
5. den Tastsinn.

[, IS SN US T O I

Mit Hilfe der Sinne lernen wir die Welt und die anderen Menschen kennen und uns selbst als
Individuum begreifen. Uber diese fiinf Sinne hinaus, kénnen wir jedoch auch Wirme und Kilte
wahrnehmen, Schmerz empfinden und unser Gleichgewicht halten. Die Sinne sind miteinander
verkniipft, d.h. dass sie von einer Sache verschiedene Aspekte liefern kdnnen. Der Tastsinn und der
Horsinn sind mechanische Sinne. Sehen, Horen und Riechen hingegen sind Fernsinne und der
Geschmackssinn ist ein chemischer Sinn.

Die Sinne liefern kein objektives Abbild der Umwelt, denn sédmtliche Reize, die von den
Sinnesorganen aufgefangen werden, sind wertlos, solange das Gehirn sie nicht sinnvoll verarbeitet.
Fiir das Gehirn sind nur elektrische Signale verstdandlich.

Die Sinneszellen in Auge und Ohr, Nase und Haut {ibersetzen die Reize in elektrische Signale, die
dann iiber ein Nervenbiindel an das Gehirn weitergeleitet werden. Das Gehirn formt dann die
leuchtende, duftende und klingende Umwelt.

Ein Verstiandnis der Sinne ist wichtig, um die Wirkung und Ziele der Kim Spiele zu verstehen. Kim
Spiele sind Hor-, Riech-, Seh-, Tast- und Geschmacksspiele. Kim Spiele sind Spiele zur
Wahrnehmung, Spiele in denen Augen, Ohren, Nase, Gaumen, Hiande und Gehirn Spielmittel sind.
Mit den Kim Spielen wird versucht, die Sinne besonders bei Kindern zu férdern und zu entwickeln.
Griinde fiir eine Anwendung liegen in der verloren gegangenen Sensibilitdt der Kinder fiir duere
Reize.

3.2 Historischer Hintergrund der Kim-Spiele

Die Geschichte der Kim Spiele wurde von dem englischen Schriftsteller Rudyard Kipling (1865 —
1936) geschrieben. Es geht dabei um einen kleinen Jungen mit dem Namen KIM. Dieser Junge
wichst elternlos als Straenjunge in Indien auf. Als Kim dreizehn Jahre alt ist, kommt er zu dem



Hindler Mister Lurgan, um bei ihm in die Lehre zu gehen. Bei Mr. Lurgan lebte ein zehnjdhriger
Hindujunge, der auf Kim eifersiichtig war. Mr. Lurgan didmpfte zunichst die Uberheblichkeit von
Kim und die Eifersucht des Hindujungen. Um dies zu erreichen ldsst Mr. Lurgan die beiden Jungen
das Juwelenspiel spielen. Dabei soll der Hinduknabe der Lehrer fiir Kim sein. Der Hindujunge halte
eine kupferne Platte und breitete darauf fiinfzehn Edelsteine aus. Nun sollte Kim sich die Steine
ansehen, anfassen und Merken. Der Hindujunge schaute auf diese Platte mit den Steinen drehte sich
weg. Kim sollte, wenn er sich sie Steine gemerkt habe, ein Papier dariiberlegen und seine
Erinnerungen an diese Steine aufschreiben. Doch beim Aufzédhlen dieser Edelsteine geriet Kim
schwer ins Stocken und der Hindujunge lachte auf. Im gleichen Zug zdhlte er die Steine auf und
beschrieb die Farbe und die Grofe der Steine. Auch die Frage des Mr. Lurgan hinsichtlich des
Gewichtes jedes einzelnen Steines konnte der Hindujunge ohne Zodgern beantworten. Kims Eifer
wurde geweckt und die Jungen versuchten dieses Spiel mit allerhand Krimskrams aus dem Laden
und der Kiiche immer wieder, aber der Hindujunge gewann jedes Spiel. Kim wurde sauer und
wiitend dariiber, dass dieser Junge stindig gewann. Zum Schluss fragte Kim, wie es gemacht wird.
Der Hindujunge antwortete ihm, dass man es solange macht, bis man es gut macht. Weiterhin sagte
er, dass es wert ist, es zu lernen.

Durch die Kim Spiele soll erreicht werden, dass alle Kinder ihre Fertigkeiten entdecken, festigen
und entwickeln. Kim hatte Probleme mit der Wahrnehmung, im Denken, im Tasten und im Sehen.
Deshalb konnte er das Spiel nicht gewinnen. Er kann es erst gewinnen, wenn er gelernt hat, alle
Sinne einzusetzen. Kim Spiele konnen tiberall und zu jeder Zeit von jedem praktiziert werden.

3.3 Praxisbeispiele

1 (1) Das Hundespiel
Die Spieler bilden einen Stuhlkreis. Ein Spieler kommt in die Mitte und legt sich dort auf den
Boden. Er symbolisiert einen ,,Hund. Vor ihm liegt ein Schliisselbund, den er zu bewachen hat. Es
soll Nacht sein. Um die Dunkelheit zu symbolisieren, werden dem ,,Hund* die Augen verbunden,
damit er nichts mehr sehen kann. Jetzt muss er sich ganz auf sein Gehor verlassen. Die anderen
Spieler im Stuhlkreis sind ,,Diebe®, die dem ,,Hund* den Schliisselbund wegnehmen wollen. Hort
der ,,Hund", dass sich ihm ein Spieler nihert, muss er ,,bellen* in und in die Richtung zeigen, aus
der er etwas gehort hat. Hat der ,,Hund“ richtig gehort, darf er weiterhin ,,Hund* sein, bis es
jemandem gelingt, ihm den Schliisselbund abzunehmen. Gelingt dies einem Spieler, ohne dass der
,Hund* gebellt hat, so darf er in der ndchsten Runde ,,Hund* sein.
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2 (2) Geschmackspiel
Vorbereitung: Auswahl der verschiedenen Geschmacksrichtungen (z.B. Mayonnaise, Ketchup,
Wasser, ...). Die Augen der Mitspieler werden verbunden und jeder muss von den weitergereichten
Tabletts mit den verschiedenen Geschmacksrichtungen probieren (Finger, Strohhalm, Loffel).
Danach versucht jeder den Geschmack zu benennen. Zu empfehlen sind besonders leckere Sachen
fiir Kinder.
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2 (3) Tast - Kim
Auf dem Tisch liegen unter einem grofen Tuch verschiedene Friichte: ein Apfel, eine Banane, eine
Orange, eine Walnuss, eine Kartoffel und vielleicht noch ein ,,fremder* Gegenstand, ein Ball zum
Beispiel. Nacheinander greifen die Spieler mit beiden Hédnden unter das Tuch und erfiihlen die
verschiedenen Dinge. Keiner darf darunter sehen, und keiner darf auch nur das Geringste verraten.
Sobald ein Spieler glaubt, er kenne nun alle Sachen unter dem Tuch, nimmt er die Hinde wieder vor
und fliistert dem Spielleiter ins Ohr, was er sich gemerkt hat. Der Spielleiter notiert sich die Zahl
der richtig genannten Friichte. Darin ist der ndchste Spieler an der Reihe. Wer einem anderen als
dem Spielleiter etwas verrit, bekommt einen Punkt abgezogen oder muss ein Pfand geben.



Bei einer anderen Variante der Kim - Spiele geht es darum, einen entfernten oder verdnderten
Gegenstand zu nennen. Auf einem Tablett zeigt der Spielleiter den Spielern eine Reihe bekannter
Dinge: ein Ei, ein Wasserglas, eine Schere, eine Zahnbiirste und dhnliches. Wieder diirfen die
Spieler sich die iibersichtliche Anordnung eine Zeitlang einpriagen. Dann miissen sich alle
umdrehen. Vom Tablett wird nun ein Gegenstand entfernt. Die Spieler raten nun, was fehlt. Das
Gleiche ldsst sich in einem Zimmer spielen, das gut aufgerdumt ist. Die Spieler sehen sich alles
zwei Minuten lang genau an und prigen sich den Stand der Mdbel und die Lage der wenigen
Gegenstdnde ein, die irgendwo herumliegen. Dann miissen alle fiir ein paar Sekunden vor die Tiir.
Wiéhrenddessen wird im Zimmer irgend etwas auffillig verdndert: Ein Stuhl wird ins andere
Zimmer gestellt, oder die Vase kommt vom Tisch auf den Schrank; eine Zeitung, die vorher nicht da
war, wird auf den Sessel gelegt; ein Kissen kommt von einem Stuhl auf den anderen. Wenn die
Spieler wieder hereinkommen, sollen sie herauskriegen, was sich verandert hat.
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2 (3) Nasen - Kim
Hier geht's auBler ums Gedéchtnis auch noch um die gute Nase. Der Spielleiter hat eine Menge
vorbereiteter Diifte bei sich: Halbierte Friichte wie Apfel, Orangen oder Bananen, Fldschchen mit
Essig, Parfim und einer Medizin, Stiicke von Schokolade, Wurst und Kédse und vieles mehr. Dem
ersten Spieler werden nun die Augen verbunden. Dann hélt man ihm einen der Geriiche unter die
Nase und er muss raten, was es ist. Dann ist der nidchste Riecher an der Reihe.
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2 (4) Mund - Kim
Hier dreht sich alles um den Geschmack. Ahnlich wie beim Nasen - Kim muss hier jeder Spieler
mit verbundenen Augen herausfinden, worein er gerade beilit: einen Apfel, ein Stiick Brot oder gar
eine rohe Kartoffel.
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2 5)Ohren - Kim
Quer durchs Zimmer hingt ein Leintuch von einer Schnur herunter und verdeckt den
davorsitzenden Spielern die Sicht. Hinter dem Tuch steht der Spielleiter und macht mit
vorbereiteten Dingen allerlei Gerdusche, die erraten werden miissen: Niisse knacken, ein
Streichholz anziinden. Wasser in ein Glas gieBen, Papier zerreilen, Luftballon aufblasen,
Ballspielen und so weiter.
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2 (6) Naturtasten
Mogliche Naturalien:

Eigentlich alles, zum Beispiel Steine, Blitter, Aste, Muscheln, Tannenzapfen, Taubenfedern,
Lowenzahn, etc.
Spielverlauf: Die Spieler setzen sich in einen grofen Kreis ( Stuhlkreis oder auf den Boden). Der
Kasten mit den Naturalien geht rethum von Spieler zu Spieler und jeder darf einmal tasten.
Daraufhin wird die Gruppe in zwei Mannschaften aufgeteilt. Die Spieler spielen nun gegeneinander.
Wer das Getastet zuerst errdt bekommt einen Punkt. Wenn alle Naturalien ertastet sind
gewinnt die Gruppe mit den meisten Punkten.
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2 (7) Schmeckstabchen
Bei élteren Kindern kann man die Quarkgefd3e beschriften und zunichst alle Spieler einmal offen
jede Sorte kosten lassen. Dann werden einem die Augen verbunden, und er soll die verschiedenen
Geschmacksrichtungen erraten. Hierbei kann man dann auch mit farbigen Gewiirzen arbeiten: z.B.
Curry und Tomatenmark, Paprikapulver, Kakao ... Jedes richtig geschmeckte Gewlirz bringt dann
einen Pluspunkt fiir den Spieler. Will man das Raten noch schwerer machen, fillt die
Vorkosterrunde weg.
Fiir diese Schmeck - Aktion braucht man ein Pfund Quark, der mit Milch cremig geriihrt wird.
AnschlieBend verteilt man den Quark auf mehrere Tassen oder kleine Schusseln und wiirzt ihn ganz



verschieden: z.B. mit Honig, Zwiebelpulver, Salz, Knoblauchpulver, Zitronensaft, weillem
Pfefter...Die Gewilirze sollten den Quark moglichst nicht verfirben, weil sonst das Auge
»~mitschmeckt“. An dieser Vorbereitung kann man die Kinder beteiligen.
Jetzt setzen sich alle in den Kreis um den Angebotstisch mit den verschiedenen Quarkgefaf3en und
zwei oder drei Schachteln Streichhdlzern dazu ( extra lange, vorher abgebrannte; besonders gut
eignen sich aber auch die ,,Einweg — Holzchen* zum Umrilihren von Tee oder Kaffee) und ein
AbfallgefaB3. Die Spieler tun sich zu Paaren zusammen. Jeweils eines der Kinder geht zum Tisch,
nimmt ein Holzchen, taucht es mit der sauberen Seite in eine der Quarkmassen und lasst den Partner
oder die Partnerin daran lecken. Der ,,Koster* kann sagen was fiir eine Sorte das ist. Das gebrauchte
Holzchen kommt in den Abfall, und die Partner tauschen die Rollen. Es wird solange geschmeckt,
bis jeder einmal jede Sorte probiert hat.
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2 (8) Versteckte Gegenstinde
Es bilden sich beliebig viele Kleingruppen, bei denen die Teilnehmerzahl nicht gréBer als fiinf sein
sollte. Jede Gruppe erhilt einen Zettel und einen Stift. Am Boden liegen verschiedene Gegenstinde,
die durch ein Tuch abgedeckt werden.
Dieses Tuch wird nun fiir 20-30 Sekunden abgenommen, danach werden die Gegenstinde wieder
abgedeckt. Die einzelnen Gruppen haben ca. eine Minute Zeit, um mdglichst alle Gegenstinde
aufzuschreiben. Die Gruppe, die anschlieBend die meisten richtigen Gegenstinde aufgeschrieben
hat, ist Sieger. Fiir falsch aufgeschriebene Gegenstinde konnen auch Minuspunkte bzw. Abziige
erteilt werden.
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2 (9) Ubergewicht
Es werden vorher drei Briefe mit Umschlégen vorbereitet, von denen der eine 17g, der zweite 19g
und der dritte 21g wiegen muss. Die Briefe miissen ganz gleich aussehen; das Gewicht (oder eine
nur dem Spielleiter bekannte Kennziffer) ist auf der Riickseite notiert. Jeder Mitspieler muss die
drei Briefe nach Gewicht sortieren und erhilt 5 Punkte, wenn er alle richtig errét, 3 Punkte bei zwei
richtigen und 1 Punkte, wenn er den tiber 20g schweren Brief herausfindet.
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