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Fur Kinder besteht eine der zentralen Entwicklungsaufgaben darin, sich
kompetent am Sozialleben ihrer Peergruppe beteiligen zu kdnnen, Sie miissen
lernen, Freunde zu gewinnen, einen Platz in der Gruppe zu behaupten, zusammen
zu spielen, zu konkurrieren und zusammenzuhalten , Regeln, unterschiedliche
Interessen und Ansichten auszuhandeln.

Der Gruppentherapie kommt daher die wichtige Aufgabe zu, Kindern bei der
Bewaltigung dieser Entwicklungsaufgabe zu helfen und sie in ihrer Beziehungs-
und Konfliktfahigkeit zu fordern. Eine wesentliche Indikation fr
Gruppentherapie besteht gerade fur die Verhaltensstorungen, die nicht nur as
Ausdruck innerer Konfliktdynamik zu sehen sind, sondern tiberwiegend auch auf
den Mangel an sozialen Fertigkeiten zurtickgefuhrt werden kénnen. Dies verlangt
vom Gruppentherapeuten, seine Behandlungsstrategien auch als Forderung von
sozialer Kompetenz und Performanz auszurichten, um so Weiterentwicklung zu
ermdglichen. Diesist jedoch, wie ale, die mit Kindergruppen arbeiten, wissen
leichter gesagt als getan.

Sie werden Situationen wie die Folgende kennen:

Sechs 9-jéhrige, alle mit massiven sozialen Schwierigkeiten in der Gleichaltrigengruppe, kommen
in der 5. Stunde in den Gruppenraum gerannt und attackieren sich wild gestikulierend. Auf unsere
Ubliche Anfangsfrage, was sie heute gemeinsam spielen mochten, rufen sie wie im Sprechchor:
Dragonball, Dragonball. Alswir nachfragen, wer sie sein wollen und wer wir, das
Therapeutenpaar, sein sollen, wéhlen sie die Rollen der Helden der RTL-Fernsehserie: Son Goku,
Muten-Roshi, Kuririn und wie sie sonst noch heif3en. Wir sollen gewdhnlich Menschen sein, die
ihre Kampfattacken bestaunen und Angst vor ihnen haben.

Fiir den Szenenaufbau nehmen sie sich kaum Zeit, sie werfen ein paar Polster um und sagen, das
seien Felsen auf einem fremden Planeten. Und schon stiirmen sie aufeinander los und
demonstrieren ihre Kampfkunst wie im Schattenboxen, indem sie im Raum herumrennen,
Karatebewegungen ausfiihren und sich in Deckung werfen. Einer feuert eine KameHame-Ha ab
und sagt, die gewaltigen Schockwellen hétten Erdbeben und Wirbel stiirme ausgel 6st. Ein anderer
flhrt, so seine Beschreibung, eine Super-Ghost-Kamikaze-Attacke aus. Die anderen zeigen die
Technik der Hand des Grauens, die Hollenspirale, einen zweifachen Kaioken und einen Super

Saier Jin. In die GroRenfantasie versunken demonstriert jeder mit wilden Arm- und
Beinbewegungen seine Technik und registriert die Kampftechnik der anderen tiberhaupt nicht. Nur
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unser bewunderndes Spiegeln bemerken sie, reagieren mit noch grandioseren Attacken und
genief¥en, wie wir zittern und beben. Erst as sie sich etwas ausgetobt haben, nehmen sie wahr,
dass ihr Gegentiber gar nicht auf die Attacke reagiert und werden wiitend. Jeder behauptet, der
Sieger zu sein. Und es entsteht der Streit, wer mit seiner Attacke wen zuerst zu Boden gestreckt
habe. Sie beginnen, sich zu beschimpfen und einander wegzustof3en. Und hétten wir nicht
interveniert, wére eine Schldgerei entstanden.

Oder eine andere Spielszene dieser Gruppe:

Die Jungen wollen Pokémons spielen, wir sollen Pokémonsforscher sein. Zuerst demonstrieren sie
ihre Attacken als Kampftiere: Bisasam feuert einen Solarstrahl ab, Mewtu entfacht einen Sturm,
Bisaflor zerhackt alles mit seinen Rasierbl&ttern und Turtok zertrimmert Felsen. Und dadies allen
inihrer Fantasie passiert, gestikulieren sie nur wild und kommentieren ihre Bewegungen. Dann
beginnen sie, sich gegenseitig zu bedrohen. Da aber keine auf die besondere Stérke und Attacke
des anderen eingeht, im Gegentell, jeder will Gber den anderen triumphieren, wird das Spiel
schnell chaotisch. Jeder schreit, er sei dem anderen zuvorgekommen und habe ihn besiegt. Um
stérker als der Gegner zu sein, verwandeln sie sich auf ein htheren Machtlevel! Versteckt hinter
Felsen liegend aufern wir als Pokémonsforscher unsere Angst, es kénnte ein gewaltiger Krieg
unter den Pokémons ausgebrochen sein. Es sei wohl besser, schnell zu fllichten, bevor wir noch
entdeckt werden. Da lassen die Pokémons voneinander ab und greifen uns an. Jeder benutzt aber
einen der Therapeuten, um an ihm seine Attacke auszufiihren — ohne Bezug zu den anderen. So
muss ich mich z.B. von Arktos Kéltestrahl einfrieren lassen, im néachsten Moment von Gluraks
Feuerstrahl verbrennen und mdglichst zur gleichen Zeit von Mewtus Sturm durch die Luft
schleudern lassen..

Jeder Junge spielt in diesen beiden Spielszenen einen vollig autarken, grandiosen
Helden, der mit niemanden in Beziehung steht, der nur ein Opfer benttigt, um
sich Uber dieses aufzuwerten.

L &sst man solche Kinder gewéhren, folgt man ihren Handlungen nur mit Spiegeln
und Kommentieren, so bleiben diese Kinder in ihren rigiden Rollenkonserven, in
einem ausweglosen Beziehungsmuster haften, da sie keine aternativen,
dialogischen Handlungsstrategien aufgebaut haben — das mussten wir in den
Anféngen unserer gruppentherapeutischen Arbeit schmerzlich lernen. Erst als wir
unser Mitspielen so veranderten, dass wir die Kinder Uber Interventionen
anregten, ihre konservativen Inszenierungen aufzugeben und ihr Rollenverhalten
progressiver umzugestalten, konnten wir ihnen weiterhelfen.

Welche bewdltigenden Hilfen —im Sinne von Grawe — wir im Mitspielen geben
konnen, um Weiterentwicklung zu stimulieren, werde ich im 2. Teil meines
Vortrags ausfthren.

Zunéchst moéchte ich mich aber der Frage nach der Faszination dieser
Fernsehhelden zuwenden. Warum springen denn Kinder gerade auf diese Helden
von Aktionsserien an? Warum sind sie angezogen von Fantasiehelden wie He-
Man, Batman, Power Rangers, Turtles, Sailor Moon, Terminator, Flasch Gordon,
Pokémon, Digimon oder Dragonball Z — oder wie sie sonst noch heil3en.



Schon immer boten die Heroen- und Heldengeschichten Kindern individuelle und
vielféltige I dentifikationsmoglichkeiten und ein weites Feld zum spielerischen
Ausprobieren. Ihr Verlangen nach Helden wird lebendig gehalten von ihrem
Wunsch nach Hilfe — Hilfe zum einen in der Auseinandersetzung mit ihrem
Selbstbild und Hilfe zum anderen in den Herausforderungen ihrer Umwelt.
Heldenfiguren thematisieren namlich typische Konflikte der Heranwachsenden:
Starke und Schwéache, Grof3e und Kleinheit, Allmacht und Ohnmacht. Und sie
bieten sich Kindern an zur Bewaltigung ihrer Entwicklungsaufgaben. So kénnen
sich Kinder in der Rolle des Helden den Entwicklungsherausforderungen stellen
und alle Gefahren sicher Uberstehen. Kinder z.B., die sich stark und Uberlegen
fihlen moéchten, werden in einer von Erwachsenen und von weiterentwickelten
Kindern dominierten Welt schnell auf ihre begrenzte korperliche Stérke oder ihre
unterlegene Position zuriickgeworfen. Gleichzeitig sollten sie aber die
Entwicklungsaufgabe bewaltigen, Souveranitét zu erlangen, In diesem Dilemma
finden sie Hilfestellung in den Actionserien. Diese bieten namlich das Drehbuch,
mit dem Kinder in der Identifikation mit den Helden ihre ,,innere Person*
inszenieren kdnnen, solange diese noch nicht mit der ,, aul3eren Person®
Ubereinstimmt. So kommen die Ubermenschlichen Fahigkeiten der Helden den
Allmachtsfantasien der Kinder entgegen, um real erfahrene Minderwertigkeit,
Abhangigkeit, Unsicherheit und Schwache zu kompensieren.

Indem sie in den Gruppentherapiestunden die Rolle mit diesen starken Helden-
figuren tauschen und die Heldengeschichten ausspielen, schaffen sie Gegenbilder
zu den Gefuihlen von Wertlosigkeit, Hilflosigkeit und Verlassenheit. (vgl.
Heinemann 1993). Dieses Als-Ob-Spiel ermdglicht ihnen die Kontrolle tber die
Umwelt und damit die Entwicklung des Gefiihls der Selbstwirksamkeit.
AulRerdem verkdrpern diese Supermanner und Superfrauen die progressive Seite
der kindlichen Entwicklung, den Verselbststandigungsimpuls. Ausgeristet mit
alen erdenklichen Fahigkeiten missen diese Helden keine Gefahr scheuen und
konnen sich allem Unbekannten und Fremden ohne Angste und Bedenken nahern
( vgl.von Hanisch, 1982).

Kinder niitzen aso — darauf weisen entwicklungspsychologisch fundierte Medien-
Forschungsansétze hin — ausgehend von ihrem | dentitétsthema die Medien, um
ihre Entwicklungsaufgaben und Alltagserfahrungen angemessen zu bearbeiten.
Die moderne Sozialisationsforschung, (z.B. Hurrelmann, 1983) sieht dabei das



Kind a's aktiven Rezipienten, das die Medienvorlagen produktiv verarbeitet und
die Actionserien eigenwillig fir seine Zwecke umgestaltet. Das Fernsehangebot
dient ihm als ,, Steinbruch” oder ,,Baustelle” — wie es die Medienpadagogen Ingrid
Paus-Haase(1998, S.13) bezeichnet. Kinder versehen die Fernsehhelden mit
eigenen seelisch-sozialen Bedeutungen und sie gestalten sie um und entwickeln
sieweiter.

Ein Beispiel dafir:

Ralf, ein 9-jdhriger, der eine starke Sehnsucht nach einer Vaterfigur hat, aber durch wechselnde
Mannerbekanntschaften seiner alleinerziehenden Mutter enttduscht wurde, wahlt in einer Sitzung
der Kindergruppe die Rolle des méchtigen Tutok und setzt bei den anderen Kindernin der
Anfangsrunde durch, dass die Therapeutin eine Pokémonfangerin und ich ein Pokémontrainer sein
soll. Wéhrend die Therapeutin a's Fangerein von den Pokémons angegriffen und von ihren
Attacken verwundet wird, werde ich von Ralf in seine Felsenhthle eingesperrt. Als Trainer
wundere ich mich, laut vor mich hin sprechend, dass Turtok mich einsperrt und gar nicht fir sich
gebraucht. Turtok kénne sich wohl nicht vorstellen, dassich freiwillig bel ihm bleiben méchte, ja
sogar stolz bin, so ein méchtiges und préchtiges Pokémon trainieren zu dirfen. Vielleicht habe er
auch mit friheren Trainern schlechte Erfahrungen gemacht. Nach diesem Selbstgespréch nahert
sich Ralf und sagt, ich miisse meterdicke Stahlplatten herbei schaffen, das er trainieren kdnne. Und

unter meinem bewundernden Spiegeln zerschlégt er die dicksten Platten und geniefdt den ,Glanz in
meinem Auge".

Kinder verleihen jedoch den Medienvorlagen nicht nur aktiv Bedeutung. Medien
konstruieren auch Wirklichkeit mit und nehmen so Einfluss auf das Weltbild der
Kinder. Sie sind neben dem Elternhaus, dem Kindergarten und der Schule in
einem starken Mal3e an der Sozialisation von Kindern beteiligt.

Daher stellt sich die Frage, welche Interpretationsmuster diese Angebote
mitliefern und wie sich diese Deutungsmuster der sozialen Welt innerseelisch
beim Kind abbilden, und wie sie die Denk-, und Wahrnehmungs- und
Erlebnismuster von Kindern beeinflussen (vgl. Zaepfel und Metzmacher 1999).
Die modernen Helden unterscheiden sich hdufig ganz wesentlich von den Helden
in den Marchen, Sagen und Mythen. Gerade diese Abweichungen zeigen
spezifische, unserer Zeit zu zuschreibende Verénderungen. Schon der Begriff
,Held* weist auf eine im Heldenbegriff stehende Spannung hin. Die
althochdeutschen Ursprungsworte hal und helan bedeuten ,,sich bedecken®, ,, mit
einer Rustung schitzen®. Damit steht fur den Helden nicht nur Tapferkeit und
Mut, sondern auch Schutzbedirftigkeit, Verwundbarkeit und Schwéche. So
konnten die ,,dten Helden® noch Schwache eingestehen, bedurften der Hilfe und
wurden dadurch beziehungsfahig. Oder sie halfen anderen, z.B. Tieren, und
erfuhren dann von diesen auch Hilfe in der Not.



Gerade dies fehlt den modernen Helden, diesen ,, méchtigen Einzelnen®. Siesind
Vorsatzstuicke von Kampf, Grandiositét und Omnipotenz. So ist z.B. Terminator,
die bekannteste Medienfigur fur Kinder auf der ganzen Welt, eine

empfindungsl ose, unverwundbare und unschlagbare Totungsmaschine, die von
Gefuhlen nicht weiter bertihrt wird.

Bel den modernen Helden steht die Technik und korperliche Stérke anstelle von
menschlichen Beziehungen. Die Unverwundbarkeit, das Fehlen von Bediirfnissen
und Gefuihlen verkorpert die perfekte GroRenfantasie. Er kann alle Gefahren
verleugnen, da er unverwundbar ist, keine Bedurfnisse und alles unter Kontrolle
hat. Soist er von nichts und niemanden abhangig (vgl. Reifschneider 1998).

Diese fehlende Beziehungsfahigkeit der heutigen Actionhelden kommt gerade
Kindern entgegen, die Beziehungsschwierigkeiten und fehlende
Bindungssicherheit haben, die in ihrer Familie, im Kindergarten oder in der
Schule schlechte Beziehungserfahrungen gemacht haben. Ja die Identifikation mit
diesen Helden verstarkt noch ihre Beziehungslosigkeit. In der Gruppentherapie
spielen sie dann autarke, grandiose Helden, die nichts und niemanden brauchen,

hochstens einen Unterlegenen, tGber den sie sich aufwerten.

Daher ist es eine wichtige Aufgabe innerhalb der Gruppentherapie, nicht nur
Mitspieler beim Spiel der Kinder zu sein, sondern auch Regisseur, der die Spiel-
und Beziehungsinszenierungen der Kinder so zu beeinflussen versucht, dass
automatisch ablaufende, starre Muster unterbrochen werden und Kinder neue
Beziehungsmaglichkeiten finden. Uber therapeutische I nterventionen sollten
Moglichkeiten ertffnet werden, dass Kinder in Beziehung zueinander kommen
und Solidaritét und hilfreiche Beziehungen untereinander entwickeln und damit
einen wichtigen Schutzfaktor aufbauen. Denn je belastender die Familien- und
L ebenssituation fur Kinder ist, desto wichtiger wird die Fahigkeit, mit
Gleichaltrigen Freundschaften entwickeln und aufrechterhalten zu kénnen. Die
Bedeutung von Peer-Einflussen wird gerade in den letzten Jahren in der
wissenschaftlichen Diskussion hervorgehoben, vor allem was den Umgang mit
Aggression und den Aufbau kooperativen Verhaltens angeht.

Im Zusammenhang mit Kindergruppen wurde die Solidaritatsentwicklung bisher
wenig beachtet, worauf Rahm (2000) hinweist.



Ich habe in den 27 Jahren meiner gruppentherapeutischen Arbeit die Erfahrung
gemacht, dass hier ein besonderes Potential der Gruppentherapie steckt. Fur die
meisten Kinder in unseren Gruppen ist die Erfahrung neu, im Verlauf des
Gruppenprozesses fur andere Kinder wichtig zu werden, einander etwas geben
und helfen zu kénnen. Hatten sie bisher eher die Erfahrung im Kindergarten oder
in der Schule gemacht, a's Stérer ausgegrenzt und ausgeschlossen zu werden.
Gerade Moreno hat schon frih in seinen Schriften betont, dass diese Erfahrung
des Sich-Gegenseitig-Helfen-Konnens, die kooperative gegenseitige Hilfe alsein
wesentlicher Faktor der Gruppentherapie zu sehen ist.

Um Kinder aufeinander zu beziehen, ihnen das Gefuihl zu vermitteln, aufeinander
angewiesen zu sein und hilfreiche Beziehungserfahrungen zu ermoglichen,
schaffen wir in der Psychodrama-Gruppentherapie immer wieder Bedingungen,
die ein Zusammenspiel, ein kooperatives Verhaten erfordern. Welche
Interventionen wir dabei einsetzen, ohne Kinder ihre Identifikation mit den
méchtigen Helden, ihren Schutz zu nehmen, Beziehungen regulieren und

kontrollieren zu kénnen, mochte ich nun an einigen Fallbeispielen ausfihren:

1. Intervention des AulRenfeindes, um die Gruppenkohésion zu
starken.

Die Einnahme der Gegnerposition ist in der Anfangsphase der
Gruppenentwicklung dann ratsam, wenn die Kindergruppe wegen starker
gruppeninterner Aggression und Rivalitéat auseinander zu brechen droht. Indem
einer der beiden Therapeuten gezielt eine Rolle Ubernimmt, mit der er die
Aggression auf sich lenken kann, zieht er die Aggression gleichzeitig von der
Gruppe ab. Die Bedrohung durch den Auféenfeind verbindet die Kinder
untereinander. Der Gruppenzusammenhalt kann dann wachsen, die
Gruppenspannung sinken. Konstruktive I nteraktionen unter den Kindern kénnen
so in Gang kommen, richten sich aber zundchst nur gegen die Bedrohung durch
die Gegner.

Dies mochte ich nun anhand einer 2. Stunde einer therapeuti schen Gruppe von 4
Finfjahrigen darstellen, die wir in einem Kindergarten in einem sozialen
Brennpunkt durchgefiihrt haben(vgl. Aichinger, A. und Holl, W., 2002). Die



Kinder waren wegen massiven Aggressionen und Beziehungsschwierigkeiten

kaum noch in der Kindergartengruppe haltbar und waren alle unsicher gebunden

Fallbeispiel

Tobias fallt auf unsere Frage, was wir heute zusammen spielen kénnten, ein, er mochte Lucky
Luke sein. Kilian und Daniel schlief3en sich sofort diesem Spielwunsch an und méchten auch
Lucky Luke sein. Darauf fangt Tobias zu toben an. Wir versuchen ihn zu beruhigen. Er habe
vielleicht Angst, andere kénnten ihm seine starke Rolle wegnehmen. Wenn er aber Lucky Luke
sein mochte, durfe er das. Vielleicht fanden die anderen seine Idee so gut, dass Se mitspielen
maochten. Ob er sich vielleicht vorstellen kénne, dass die anderen Freunde von Lucky Luke seien,
vielleicht auch so dhnlich heil3en wiirden, wie z.B. Licky Like oder Locky Loke. Auf diesen
Kompromiss kann er sich mit den anderen Jungen einlassen. Ergun will dann aber doch lieber ein
bissiger Hund sein. Dies scheint Tobias wieder zu bedrohen, und er beschimpft ihn als Ficker u.a
Um die Bedrohung aus der Gruppe herauszunehmen und auf mich zu ziehen, sage ich, ob es sein
konnte, dass der bissige Hund und die starken Cowboys eine grof3e Pferderanch mit wertvollen
Pferden bewachen. In der Nacht wirde ich as Pferdedieb angeschlichen kommen, um die
wertvollen Pferde zu stehlen. Der wachsame Hund wirde dies aber sofort bemerken und die
Cowboys wecken und mit ihnen zusammen den Pferdedieb fangen und einsperren. Dieser
Spielvorschlag, der Erguns Aggressionen auf mich lenkt, entspannt Tobias. Alle stimmten dem
Vorschlag zu. Um die Kinder in ihren Rollen stiitzen und sie auch versorgen zu kénnen, schlégtdie
Therapeutin vor, sie sai die Besitzerin der Pferderanch und sei gliicklich, so tapfere Cowboys und
so einen wachsamen Hund auf ihrer Farm zu haben.

Nach der Rollenwahl und der Themenfindung bauen wir die Kulissen auf.

Wir beginnen das Spiel mit dem Ritual: ,,Esist noch Nacht, alle liegen in ihrem Lager und
schlafen. Langsam geht nun die Sonne auf und der Tag beginnt”. Die Farmerin steht auf und
versorgt den Hund und die Cowboys mit einem guten Frihstiick und fragt, ob die Cowboysin die
Prérie reiten werden, um Wildpferde zu fangen. Sofort gehen sie auf diese Spielidee ein. Tobias
holt ein Seil und will wie ein Cowboy das Lasso schwingen. Dabei achtet er nicht darauf, dass
Daniel hinter ihm steht, und schlagt ihm das Lasso ins Gesicht. Dieser weint und muss von der
Therapeutin getrostet werden. Ich bitte Tobias, das Seil nur so kurz zu halten und zu schwingen,
dass er niemand damit treffen kann. Tobias ist aber so in seiner Grofenfantasie gefangen, dass er
nichts hort und das Seil weiterschwingt. Alsich ihn begrenze, bekommt er einen Wutausbruch. Da
nun auch die anderen Cowboys L assos wollen, zeige ich ihnen, wie sie diese schwingen kénnen,
ohne anderen weh zu tun. Wir stellen dann Stiihle als Wildpferde auf, die die Cowboys einfangen
und stolz der Farmerin bringen. Wahrenddessen hat die Farmerin den Hund imaginierte Fiichse
verjagen lassen, die ihre Hihner stehlen wollten. Sie lobt ihn dafiir und gibt ihm einen dicken
Knochen. Als die Cowboys mit den Pferden kommen, bewundert sieihren Mut und ihre
Geschicklichkeit, so prachtige, wilde Pferde eingefangen zu haben. Nachdem alle mit
Bérenschinken gestarkt wurden, kiindigt die Therapeutin an, dass es nun Nacht werde und alle sich
schlafen legen. Weil jedes Kind den Rauber als erstes fangen will, geraten siein Streit. Als
Spielleiter gehe ich dazwischen, spreche an, dass jeder von ihnen der Held sein méchte, der den
Pferdedieb tberwéltigt, und frage sie, wie es denn gehen kdnnte, dass alle zusammen Helden sind,
die mit vereinten Kréften den gefahrlichen Pferdedieb gefangen nehmen. Tobias und Ergun
beharren aber auf der Konkurrenz, jeder will den Dieb allein zur Strecke bringen. Da sie nicht
ohne Hilfe aus ihrer festgefahrenen Position herauskommen, biete ich eine Lésung an: Konnte es
sein, so frage ich, dass die Cowboys wissen, dass der Pferdedieb ein ganz geféhrlicher, schon lang
gesuchter Dieb ist, und die Cowboys und der Hund sehr klug sind und folgenden schlauen Plan
Uberlegen: Sielegen ihre Lassos vor dem Stall aus, so dass der Dieb hinein tritt, der Hund
schnappt ihm dann das Gewehr weg und die Cowboys fesseln ihn, ohne dass er noch einen Schuss
abfeuern kann. Die Kinder sind mit diesem Plan einverstanden. Sie lassen sich von der
Therapeutin Schlingen machen, legen sie aus und sagen, ich misste in jede Falle hineintreten. Sie
verstecken sich dann im Pferdestall. Um den geringen Spannungsbogen der Kinder zu erweitern,
schleiche ich mich langsam an die Farm heran, rede leise vor mich hin, dassich nun bald die
teuersten Pferde stehlen werde, auf der Farm sai esja schon dunkel und till. Als ein Kind sich
bewegt, stutzeich und frage: , War dawas?* Sofort halten alle still. ,,Nein, vielleicht war es nur
eine Maus', sage ich und trete dann, um den Spannungsbogen nicht zu Uberziehen, in die Falle.
Ich stolpere und falle auch mit den Handen in die beiden anderen Fallen und ziehe alle Fallen Uber
meine Beine und Hande. Sofort ziehen die Kinder ihre Lassos zu, stiirzen aus ihrem Versteck und

7



fesseln mich. Von dem La&rm geweckt stiirzt die Farmerin heraus und lobt den Hund und die
Cowboys, dass sie so wachsam waren, den Dieb zu bemerken, und so schlau, sich nicht in eine
gefahrliche Schief3erel mit dem Dieb einzulassen. So schlaue Cowboys habe sie noch nie auf der
Farm gehabt. Auf dieses Lob, dasich als Dieb noch unterstiitze, indem ich laut vor mich hin
schimpfe, dass mich bisher noch keiner Gberlistet habe, strahlen die Kinder. Da sie mich alle mit
ihren Lassos halten, sind sie Uber diese ,,Bindung® auch gebunden und fir einige Zeit aufeinander
bezogen. Sie bauen ein Gefangnis, werfen mich hinein und legen mich bis zum Ende der Stunde
immer wieder rein. Sie bringen mir z.B. Essen, in dem aber Kacke und Scherben versteckt sind,
und Trinken, das sich as Pisse und Gift herausstellt, so dassich alles auskotzen muss. Sie stellen
mich unter eine Dusche; as ich mich schon tUber das kiihle Wasser freue, kommen Kugeln heraus
und verletzen mich. Die Cowboys, inzwischen hat Ergun auch die Cowboyrolle angenommen,
stehen vor dem Gefangnis und freuen sich Giber mein Klagen. Jammernd gestehe ich meine Schuld
ein, nun musste ich biil¥en, dassich die Cowboys Uberfallen und bestehlen wollte. Dieses
Eingesténdnis meiner Schuld und die Anerkennung einer verdienten Strafe genief3en die Kinder
sichtlich.

2. Eine Intervention, die Kindern die Erfahrung ermoglichen soll:

,Vereint sind wir stark".

Ein Beispiel aus dieser Kindergruppe soll zeigen, wie wir immer wieder
Bedingungen schaffen, die ein Zusammenspiel, ein kooperiertes Verhalten
erfordern.

Die Kinder wollen die Power Rangers sein und wir Aul3erirdische, die die Welt erobern wollen.
Ohne jede Absprache, ohne Zusammenspiel versucht jeder fur sich allein, uns Aul3erirdische zu
besiegen. Jeder fegt uns mit seiner Laserkanone weg. Und wir miissen dann wieder als neue
Aulerirdische in den Kampf treten, ohne jegliche Chance. Nachdem die Kinder diese Szene einige
Male wiederholt haben und sie etwas kampfmUiide werden, rufe ich als Kommandant der
Aulerirdischen bei einem imaginierten Kundschafter an und erkundige mich, ob es eine Chance
gebe, die starken Power Rangers zu besiegen .Den Funkspruch teileich laut der Kommandantin
mit: ,Der Kundschafter hat beobachtet, dass jeder der Power Rangers fur sich allein kdmpft und
sie nie zusammen auftreten. Das ist unsere Chance. Wir miissen nur einen einfangen, das merken
die anderen gar nicht. So kénnen wir einen nach dem anderen ausschalten®. Natirlich horen die
Kinder diesen Funkspruch, ziehen sich zurtick und einer ndhert sich dann unserem Raumschiff.
Wir stiirzen heraus und fangen ihn, da stiirzen die anderen aus dem Hinterhalt und Uberwaltigen
uns mit Gel&chter.

Eine weitere Erdffnung von Moglichkeiten der Zusammenarbeit versuchteich in der néchsten
Stunde. Im Laufe des Spieles funkte ich der Kommandantin zu, ich hétte die 4 Spezialschliissel,
mit denen man den Zugang zum Raumschiff 6ffnen kann, verloren —zuvor hatte ich 4 Baufixteile
im Raum verteilt. Sieist entsetzt, jetzt seien wir verloren. Ich beruhige sie, die Power Rangers
wussten ja nicht, wenn sie die Schltissel finden, dass das Schloss nur dann zu 6ffnen ist, wenn alle
4 ihren Schliissel zur gleichen Zeit ins Schloss stecken. Darauf k&men die nie. Nattrlich ist der
Funkkontakt so laut, dass die Kinder ihn hren kénnen. Sofort machen sich die Power Rangers auf
die Suche. Obwohl nur Tobias und Ergun Schliissel finden, geben sie auch den anderen welche.
Strahlend stecken sie gemeinsam die Schliissel in das Schloss, 6ffnen die TUr und Gberwéltigen
uns.



3. Eine Intervention, die Kinder erfahren lasst, dass sie mit ihren
unterschiedlichen Fahigkeiten zusammenwirken und so erfolgreich

sein konnen.

In der Gruppe der 9-jdhrigen verandern wir, nachdem die Pokémons uns al's Fanger seit Stunden
mit ihrer Kampfkunst niedergemacht haben, das Spiel. Wir sagen den Kindern, dass die
Pokémonfénger aus einer anderen Gegend Pokémons gefangen hétten, diese auf eine Insel, die mit
Sumpf umgeben sai, geflogen und in einen K&fig aus meterdickem Stahl eingesperrt hétten. Wir
verdndern die Kulissen, bauen die Insel mit dem K&fig aus Polstern und legen ein schwarzes Tuch
als Sumpf um die Insdl. In das Gefangnis stecken wir Stofftiere. Triumphierend rufen wir beim
Zoo an. Wir hétten seltene Pokémons gefangen und verlangen einen Millionenbetrag. Die Monster
seien an einem sicheren Platz gefangen gehalten. Da konnten sie nie entkommen oder befreit
werden. Der Ké&fig habe meterdicke Stahlstébe, die kdnnte hdchstens Turtok knacken. Doch der
konne janicht Gber den Sumpf kommen, so tonnenschwer, wie der sei, sinke er sofort ein. Da
misste schon Arktos mit seinem Kéltestrahl den Sumpf zufrieren lassen. Aber Pokémons seien ja
Einzelwesen, die wirden nie zusammen was machen, da miissten wir uns keine Sorgen machen.
Und dann bréuchten sie noch Bisaflor, der die dicken Fesseln mit seinen Schwertern durchtrennen
misste, und Mewtu, der die gefangenen Tiere mit einem Sturm zurtick transportieren miisste.

Auf dieses laute Zwiegespréch hin, das 2 Pokémons belauschten, ziehen sich die Pokémons
zuriick, tuscheln und greifen grinsend an. Arktos l&sst mit seinem Kéaltestrahl den Sumpf gefrieren.
Dann riickt Turtok vor und zertriimmert zu unserem Entsetzen das Geféngnis. Bisaflor
zerschneidet die Fesseln und Mewtu und Bisasam beférdern die gefangenen, geschwéchten
Pokémons mit einem Sturm in ihre Heimat zuriick. Voll Schrecken beschreiben wir diese
gemeinsame Aktion. Nie hétten wir das fiir moglich gehalten, dass die Pokémons so schlau sind
und sich mit ihren unterschiedlichen Fahigkeiten zusammen tun. Jetzt seien wir verloren. Die
Pokémons fallen triumphierend Uber uns her und bestrafen uns, indem sie ihre Kampftechniken an
uns ausfuhren.

4. Eine Intervention, die Ideen sét, um rigide Interaktionsmuster zu
unterbrechen, ein differenziertes Spielmuster aufzubauen und
alternatives Verhalten zu erdffnen, so dass die Kinder als Helden
nicht nur Korperstarke und Waffentechnik einsetzen, sondern
Fahigkeiten wie Schlauheit und List.

Dazu ein Beispiel aus der Gruppe der Funfjahrigen.

Taobias schldgt vor, Asterix und Obelix zu spielen. Er sai Obelix. Ergun wertet seine Idee sofort als
bldéd ab und greift wieder auf eine ate Rolle zurlick. Er sai ein bissiger Hund, und gibt sich als
Hund den VVornamen von Taobias Vater, was wir nicht wissen. Sofort flippt Tobias aus, er rotzt auf
den Boden, heult und tobt. Nachdem wir Tobias beruhigen konnten, fragen wir ihn, was ihn so
sehr érgere. Er antwortet, was fur ihn neu ist, er wolle nicht, dass Ergun als Hund so heil3e wie sein
Vater. Alswir Ergun bitten, Tobias Wunsch zu respektieren, geht er Uberraschenderweise sofort
darauf ein und schliefd sich sogar Tobias Spielwunsch an, nachdem Daniel die Rolle Asterix
wahlt. Er will Idefix sein, mich machen sie zum feindlichen César. Die Therapeutin schlégt vor,
sie konnte Miraculix sein, der ihnen den Zaubertrank bereite. Alle stimmen zu. Zusammen mit ihr
bauen sie dann ihr gallisches Dorf auf, ich errichte — getrennt durch einen Wald auf der anderen
Seite des Zimmers — das rémische Lager. Die Therapeutin kocht als Miraculix den Galliern den
Starkungstrank. Sofort gehen siein die Schlacht und besiegen mich als Romerheer. Ich gehe bei
jedem auf seine Grof3enfantasie ein, fliege durch die Luft oder sinke k.o. zu Boden. Zum Schluss
flieheich als César voll Schrecken vor diesen méchtigen Galliern, verschanze mich im Lager und
spreche bewundernd tber die Starke dieser Helden. Auch die Therapeutin als Miraculix bewundert
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ihre Gallier und stérkt sie mit einem Zaubertrank.

Nachdem sich diese Szene einige Mal wiederholt hat, versucheich, ihr starres Muster zu
unterbrechen und ihr Spielhandeln der Realitét anzundhern, indem sie auch als Superhelden mit
Widrigkeiten zu kédmpfen haben, ein Stiick ihrer illusiondren Allmacht aufgeben missen und daher
auf gegenseitige Hilfe angewiesen sind. Ich frage, ob es sein konnte, dass bel einigen Galliern die
Wirkung des Zaubertranks nachlasse, sie von den Romern gefangen, ihnen aber von den anderen
Galliern heimlich ein Zaubertrank zugesteckt wirde und sie sich befreien kénnten. Tobias und
Ergun nehmen diese Idee sofort auf und mdchten gefangen werden. Daniel will ihnen den Trank
zustecken. Alsim Kampf bei den beiden Galliern die Kraft nachlsst, tberwéltigeich sie, fessele
sie und schleppe sie ins Gefangnis. Als Feldherr triumphiereich, jetzt sei uns der Sieg gewiss,
endlich seien wir stérker als die Gallier. Ich befehle den imagindren Wachen, gut aufzupassen. Als
Wache patrouilliere ich vor dem Gefangnis auf und ab, so dass die Kinder einen groferen
Spannungsbogen aushalten miissen. In der Zwischenzeit hat Miraculix einen neuen Trank gekocht,
und die beiden Gallier schleichen sich an das romische Lager. Daniel kann ihnen aber nicht gleich
den Trank reichen, well ich nachsehe, ob die Gallier noch gut gefesselt sind, und dann auch
Gerausche hore und lausche, ob das wohl Gallier seien oder nur Wildschweineim Wald. Die
Kinder halten diese Spannung gut aus und kichern vor sich hin. In einem unbemerkten Augenblick
steckt Asterix Obelix und Idefix den Trank zu. Sie sprengen ihre Fesseln, demolieren das
Gefangnis und kémpfen mich als romisches Heer nieder.

Um auch anderes Verhalten als nur Zusammenschlagen zu er6ffnen, sagt die Therapeutin als
Miraculix, ihr seien die Zauberbl&tter, die Misteln, ausgegangen, Sie miissten zusammen im Wald
neue suchen. Die Romer durften es janicht bemerken. Alsich als Rdmer sieim Wald entdecke
und ahne, dass ihnen der Zaubertrank ausgegangen sein kdnnte, versuche ich sie am Suchen zu
hindern. Die Kinder geben die Spielanweisung :“Du tétest uns aber nicht sehen®. Ich durchsuche
den Wald, finde sie aber nicht. Dieses Versteckenspielen genief3en die Kinder, sie kichern unter
den Buischen (Decken), wenn ich neben ihnen stehe, sie nicht entdecke und vor mich hinschimpfe,
dass die Gallier sich auch noch unsichtbar machen konnten. Der Druide bittet seine Gallier, mich
wegzulocken, damit er in Ruhe die Blétter pfliicken konne. Die Gallier verteilen sich im Wald und
locken mich. Sobald ich in die eine Ecke renne, ruft aus der anderen Ecke ein anderer Gallier. So
lassen sie mich mit grof3em Genuss hin und her hetzen, ohne dass ich einen Gallier erwische.
Inzwischen hat der Druide genug Blétter, sie ziehen sich in ihr Lager zuriick und kochen schnell
einen neuen Trank. Dann Uberfallen sie mich und machen mich nieder.

5. Eine Intervention, die die Starken der Helden vom destruktiven
Zerstdren wegzubringen und in positive Fahigkeiten umzuwandeln

versucht.

Ein Beispiel aus der Gruppe der 9-jahrigen

Nachdem wir in dieser Stunde als Pokémonforscher die Starken der Pokémons positiv gedeutet
und bewundert haben, sagen wir, dass wir unter einem Haselnussbusch liegen. Ich frage die
Forscherin, ob sie auch so eine Lust auf Nussmus bekommt wie ich. Mir wiirde das Wasser im
Mund zusammen laufen, wenn ich daran denke. Hétte ich nur so scharfe Messer wie Bisaflor, dann
kénnteich uns ein leckeres Mus zusammenhacken. Das hort der Junge, der die Rolle von Bisaflor
inne hat. Er kommt und hackt in Windeseile die Niisse. Wir bewundern ihn, mit welcher
Geschicklichkeit und Schnelligkeit er die Nsse knackt und fein hackt, und freuen uns, dass er uns
so ein feines Mus bereitet. Dieses bewundernde Spiegeln der positiven Seite seiner Stérke, diesen
—wie Kohut sagt —,, Glanz im Auge der Eltern” genief3t der Junge sehr. Sofort kommt ein anderer
und will mit seinen riesigen Loffeln uns eine Hohle zum Ubernachten ausbaggern.

Auf das bewundernde Spiegeln, auf diese Kraft liebevoller Blicke als zentrale

Komponente des therapeutischen Faktors ,,emotionale Annahme und Stitze”, hat
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Petzold hingewiesen und er beklagt, dass der identitétsstiftenden, heilenden Kraft
der Blicke noch unzureichende Beachtung in der Psychotherapie belgemessen
wird. Diese Kraft musste as wichtige Grundlage fur heillendes und
entwicklungsforderndes Handeln mehrgenutzt werden.

6. Eine Intervention, die gegenseitige Hilfe und Empathie fordert.

Alle Beobachtungen in der Sauglings- und Kleinkindforschung weisen darauf hin,
dass man empathisch — gelingende Interaktionen zur Ausgangsbasis
therapeutischen Tuns machen muss, da sie fir ein gutes zwischenmenschliches
Klima entscheidend sind. In heillenden zwischenmenschlichen Beziehungen der
Therapie mussen Moglichkeiten zu ,, wechsel seitiger Empathie” ( Petzold, 1995,
S.14) gegeben werden. Wo dies nicht geschieht, entstehen Entwicklungsrisiken
und Beeintréachtigungen des therapeutischen Geschehens. Nach Petzold wirkt
Therapie letztlich, ,well esin Menschen Qualitéten zu wechsel seitiger
Hilfeleistung.., heillender Beziehung, zu einem ,, sensitive caregiving” gibt” (1995,
S.21).

Ein Beispiel dazu aus der Gruppe der Funfjahrigen

Die Kinder wollen heute Power Turtles spielen. Mich machen sie zu einem Schleimmonster, die
Therapeutin soll ihre Kéchin und Arztin sein. Kaum bin ich als Monster aus meiner Hohle
gekrochen, greifen mich die Powerturtles an. Mit ihren Laserkanonen verbrennen sie meinen
Schleim und schlagen mich mit Karate zusammen. Ich schleppe mich verwundet in meine Hohle,
die Powerturtles kehren triumphierend in ihre Héhle zurlick und lassen sich von ihrer Kéchin mit
einem Stérkungsmahl vorsorgen.

Vor der néchsten Spielsequenz veréndere ich meine Rolle und sage den Kindern, ich sei ein
anderes, ein griines Schleimmonster, das nicht so leicht von Laserkanonen zerstort werden kdnnte.
Dieses Monster versuche alle mit griinem Schleim (griines Tuch) einzuschleimen. Wenn es mir
gelinge, einen Powerturtle mit diesem Schleim Uberzuziehen, kénne er nur befreit werden, wenn
ein anderer Powerturtle heimlich mit einem Entschleimer( weil3es Tuch) zu Hilfe komme. Mit
dieser Rollenverénderung versuche ich die Allmacht des Einzelnen zu begrenzen und Uber eine
vorsichtige Einfuhrung von Widerstdnden hilfreiches Verhalten unter den Kindern anzuregen.
Taobias und Ergun mochten gefangen werden. Als sie sich mir ndhern, schleimeich sie ein und
trage sie in meine Hohle, was sie gut zulassen kdnnen. Ich freue mich Gber meinen Fang und
spreche vor mich hin, dassich sie erst weich schleimen miisse, bevor ich sie fressen kénne. Das
wurde noch einige Zeit dauern, inzwischen kdnnte ich noch ein Schl&fchen machen. Ich lege mich
hin und schnarche. Kilian und Daniel schleichen sich an, legen leise das Antischleimtuch Gber die
Gefangenen, entschleimen diese und schleppen sie, da sie sich noch kraftlos geben, in ihre Hohle.
Dort werden sie von der Kdchin, die die mutigen Retter lobt, verarztet und gepflegt. Nachdem die
beiden genesen sind, méchten sie erneut gegen das Monster kdmpfen und gefangen werden. Daniel
mochte dieses Mal auch eingeschleimt werden, nur Kilian weigert sich, vom Schleim getroffen zu
werden. Die drei Jungen genief3en es, von mir eingeschleimt und in die Hohle getragen zu werden,
und sie kuscheln sich unter dem griinen Tuch aneinander. Um ihr Verhaltensrepertoire zu
erweitern und andere Fahigkeiten als Waffen- oder Kérpergewalt ins Spiel zu bringen, macheich
den Spielvorschlag: Das Monster priife, ob die Gefangenen schon weich genug zum Fressen seien,
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die Powerturtles seien aber so schlau und streckten dem Monster vielleicht einen Knochen
(Klammer)hin. Und weil das Monster nicht gut sehe, bemerke esdie List nicht und &rgere sich,
dass die Turtlesimmer noch so hart seien. Diese Idee greifen die Kinder sofort auf und genief3en
es, das Monster wiederholt reinzulegen. Alsich mich dann entnervt schlafen lege, befreit Kilian
sie. Die Therapeutin muss mit ihm zusammen alle 3 in ihre Hohle schleppen, weil sie schon ganz
weich geworden seien. Tobias, der immer mehr seine schwache und bedirftige Seite zeigen kann,
und spéter auch Ergun wollen von ihr gepflegt werden. Sie legen sich in die Hohle und werden
von der Kéchin mit Entschleimer zugedeckt und verarztet. Daniel und Kilian Uberfallen
wahrenddessen das Monster im Schlaf und schlagen es zusammen. Tobias, der von seinem Vater
Gewalt erfahren hat, gibt dann die Spielanweisung, er kdnne nur vom Schleimmonster gerettet
werden. Zusammen mit der Therapeutin fangen Daniel und Kilian mich, fesseln und schleppen
mich in ihre Hohle. Tobias und Ergun liegen wie tot auf ihrem Lager, und Taobias fragt mich
vorwurfsvoll: ,, Warum hast du mich so schwach gemacht?* Als Leiter frageich ihn leise: “Was tét
ich sagen?* Er antwortet: ,, Du musst sagen, dass du mein Freund werden willst und mir ein
Starkungspulver geben®. Als Monster bitte ich se um Vergebung: ,, Andere Monster haben mich
zuvor wiitend gemacht. Und da seid ihr gekommen und da habe ich die Wut an euch ausgel assen.
Das tut mir leid. Eigentlich wére ich lieber euer Freund. So schnell werdet ihr mir nicht vergeben
kénnen, was ich euch angetan habe. 1ch mdchte das aber wiedergutzumachen versuchen®. Ich
ziehe ein Starkungsmittel hervor, das Knochen hart machen kann, und gebe es der Kéchin, damit
sie fur alle eine Stérkungssuppe kocht. Als sie Tobias und Ergun die Suppe einfl6f3, werden sie
sofort wieder gesund.

Oder ein Beispiel aus der Gruppe der 9-jahrigen:

Wir sind wieder Pokémonfanger und werden von den Pokémons vertrieben. Wir jammern und
klagen, als wir von Gluraks Feuer angesengt werden, von Arktos eingefroren und von Simsala
weggefegt werden. Mit letzter Kraft und schwerverletzt fliehen wir. In einem Zwiegespréch sehen
wir ein, dass wir keine Chance haben, diese Pokémons einzufangen. Die seien einfach zu méchtig
und schlau. Das mach keinen Sinn, nochmals in Kampf zu gehen. Wir seien ja gerade noch mit
dem Leben davon gekommen. Da verlangen die Kinder, dass wir es nochmals versuchen. Diesem
Waunsch der Kinder widersetzen wir uns aber und veréndern unsere Rollen. Im Zwiegespréch
sagen wir, wir mochten uns nicht weiter solchen Gefahren aussetzen. Aullerdem seien die
Pokémons auch so prachtige Wesen, dass es schade waére, wenn die in der Gefangenschaft ihre
Lebendigkeit und Schénheit verlieren. Wir Menschen wollten ja auch nicht in Gefangenschaft
leben. Am liebsten wiirden wir sie zu Freunden gewinnen. Das wére toll, dann missten wir keine
Angst mehr haben. Aber sicher seien die jetzt misstrauisch und wirden uns nicht glauben.
Vielleicht legen wir ein paar H&hnchen von unserem Proviant hin. Vielleicht sehen sieesals
Zeichen, dass wir nichts Boses mehr im Schilde fihren. Da kommt Turtok vorsichtig ndher und
holt sich ein Hahnchen. Wir bewundern dieses préachtige und méchtige Wesen. Ich sage: ,, Wér’ ich
stolz und glicklich, den zum Freund zu haben®. Dalehnt er sich an mich. Ich frage mich, ob man
Pokémons auch streicheln kann. Er nickt und ich streichle ihm tber den Riicken und bestaune
seine Muskeln. Dandhern sich auch die anderen und lassen sich von uns bewundern und
streicheln. Jonathan, der bel einer depressiven, alleinerziehenden Mutter lebt, falt plétzlich zu
Boden und sagt, er sai schwer krank. Wir téten ihn untersuchen und feststellen, dass er von einem
Riesenbienenstich vergiftet sei. Besorgt untersuchen wir ihn, entdecken den Stachel, der tief in der
Haut sitzt und fragen uns, wie wir ohne Operationsbesteck dieses schone Pokémon retten kénnen.
Da bréuchten wir so scharfe Klingen, wie sie Bisaflor besitzt. Ob der wohl zu Hilfe komme?.
Christof schaut uns verdutzt an, kommt dann als Bisaflor und schneidet vorsichtig mit seinen
Messern die Haut auf, so dass wir den Riesenstachel entfernen kdnnen. Bewundernd
kommentieren wir, mit welchem Geschick und welcher Vorsicht er operiert. Und wie gut esist,
dass er so feine Messer hat, die Lebern retten kénnen. Wir pflegen dann die Wunde, legen
Heilkréuter auf, die Glurak aus einem Vulkan holt, und fléssen Arktos einen Heiltrank ein. Da
werden auch die anderen krank und wetteifern, wer den langsten Stachel hat — bis zu 100 Meter
gehen sie. Bisaflor leiht uns seine Messer und wir miissen alle operieren und pflegen. Friedlich
liegen sie nebeneinander und genief3en unsere Sorge und wollen erst nach langer Pflege gesunden.

Mit solchen und dhnlichen Interventionen versuchen wir , in einem mihsamen

Prozess und in kleinen Schritten, die Aufmerksamkeit der Kinder auf das
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Miteinander zu lenken, so dass sie zunehmend besser zusammen spielen kénnen

und ihre Beziehungsfahigkeit zunimmt.
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