Die
Gefithlsu
zum S e b er > www.tutmirgut.net

> www.tut-mir-gut.net
Fiir zu Hause, Kita oder Schule:

Mochten die Kinder ihre Gefiihle nicht aus-
5 : i ") Weitere Informationen
sprechen, konnen sie das Gefiihl auf der

Gefiihlsuhr einstellen und so ihre Gefiihle Bei der Bundeszentrale fiir gesundheitliche
mitteilen Aufklirung gibt es zahlreiche Broschiiren und
itteilen.

Unterrichtsmaterialien.
(BZgA) 51101 Ké1n

Fax 02 21. 89 92 -257
www.bzga.de
ordergbzga.de

>'> Idee und Konzeption
Bundeszentrale fiir gesundheitliche Aufklédrung
(BZgA) und das Labyrinth Kindermuseum Berlin
in Kooperation mit dem Mobilen Team zur
Suchtprédvention Mitte / Senatsverwaltung
fiir Bildung, Jugend und Sport

So gehts:
Aus einer Pappe o
einen Kreis aus- Bundeszentrale
schneiden. :;L:ersundheitliche
Aufklarung

Auf den Kreis ein Zifferblatt malen. Statt
der Zahlen Gefiihle wie traurig, genervt,
gliicklich etc. eintragen. In die Mitte des
Kreises ein Loch bohren und einen Zeiger
darauf basteln.

Gestaltung: www.xplicit.de, Ausstellungsgestaltung: www.bertron-schwarz.de

Mitnehmen & Selbermachen

gliicklich sein
Liebe

,2Unterwegs nach Tutmirgut®




Alter— ab 10 Jahre
Spieler— beliebig viele
Material-> Fotoapparat

Beim ,,Gefiihlsmemory“ steht die Herstellung
des Spieles im Vordergrund. Genau wie

beim klassischen Memory sollen hier Paare
gleicher Bilder entstehen.

Bei der Herstellung des ,Gefiithlsmemory*
fotografieren sich die Kinder gegenseitig

zu unterschiedlichen Gefiihlen. Die Gefiihle,
die dargestellt werden, werden vorher in der
Gruppe besprochen. Die Kinder kénnen die
Gefiihle durch Gesichtsausdriicke, aber auch
durch Kérpersprache darstellen.

Die Filme werden zum Entwickeln gebracht
und gleich je zwei Abziige bestellt.
Anschliefiend werden die Fotos auf Karten
aufgeklebt und im Idealfall mit Folie
beklebt oder laminiert. Dann kann das Spiel
losgehen.

Zu beachten ist, dass alle Fotos gleich grof§
sein miissen!

Spielablauf

Die Bilder werden mit der Bildseite nach
unten auf einem Tisch ausgelegt.

Die Spieler diirfen jeweils zwei Karten auf-
decken. Haben sie zwei gleiche Bilder gefun-
den, diirfen sie diese behalten und zwei wei-
tere Bilder aufdecken. Wenn nicht, kommt
der néchste Spieler an die Reihe.

Wer die meisten Bildpaare gefunden hat,

hat gewonnen.

[Egjiilimmemory

Farle

Alter— beliebig

Spieler— beliebig viele

Material-> Farbkasten, Papier, Pinsel,
CD-Player und CDs

S
uhl

Alle Kinder bekommen Farben und ein Blatt
Papier. Danach werden ausgewédhlte Musik-
stiicke gespielt — ein heiteres, ein wiitendes
oder ein trauriges Musikstiick.

Die Kinder kénnen dazu malen und ihren
Gefiihlen freie Bahn lassen.

Musikvorschliage

Wut: Der Zauberlehrling, P. Dukas
Gliick: Bolero, M. Ravel

Angst: Die Planeten — Merkur, G. Hols

Frohlichkeit: Karneval der Tiere,
C. Saint-Saens

Trauer: Symphonie Nr. 6 in b-Moll,
P. Tschaikowsky

Tipp: Bei der Musikauswahl konnen die Kinder
auch mitmachen!

Jed

e

elnzigartig

Alter-> ab 9 Jahre

Spieler— beliebig viele

Material-> Pappkartons, Kleber, Fiillmaterial
unterschiedlicher Beschaffenheit
(Biirsten, Felle, Stoffe, Schmirgel-
papier, Getreide, Sand, Metall)

Die Pappkartons werden mit unterschied-
lichen Materialien bestiickt. In jeden Papp-
karton wird ein Loch geschnitten, durch das
die Kinder die Materialien befiihlen kénnen.
Die Kinder greifen nacheinander in die
unterschiedlichen Kisten und beschreiben,
was sie fiihlen. Sie erfahren dabei, wie sehr
sich Eigenwahrnehmung und Fremdwahr-
nehmung unterscheiden konnen.

Die Ell@ﬂe der

emis¢hiten

Alter-> ab 9 Jahre

Spieler—> ab 5 Kinder

Material-> Polaroid-Kamera, Filme, Marmela-
denglédser

Die Kinder stellen entweder durch ihren
Gesichtsausdruck und/oder durch ihre
Korpersprache ein bestimmtes Gefiihl dar.
Mit einer Polaroid-Kamera fotografieren
sich die Kinder gegenseitig. Die Fotos werden
anschliefiend nach Gefiihlen sortiert und in
die Marmeladengliser gepackt. So entsteht
eine Galerie der gemischten Gefiihle.



