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Das partnerschaftliche Kraftemessen gehért zum Wesen der Menschen. Kinder benétigen
Gelegenheiten, um zu trainieren, Konflikte untereinander zuzulassen und im direkten Wettstreit

ihre Krafte zu messen — und so die Konflikte zu bewéltigen. Dies stérkt ihr Selbstvertrauen und ihr
Selbstwertgeflihl und sie lernen, besser mit Misserfolgen fertig zu werden. Sie erfahren, wie man
Ldsungsstrategien entwickelt, bei denen es nicht nétig ist, Gewalt durch Worte oder Taten anzuwenden.
Klare Spielregeln sind eine unabdingbare Voraussetzung, um fair miteinander zu kdmpfen.
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schicklichkeit, Spielregeln einhalten
Material: Schaumstoffréhren (vom Schwimmkurs) oder Papprollen vom Kiichenpapier
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:

Immer zwei ,,Fechter” stehen sich gegeniber. Sie missen eine Hand auf den Ricken legen, in der
anderen Hand halten sie ihren ,Degen”.

Auf ein Zeichen hin beginnen sie miteinander zu fechten.

Wenn ein Degen zu Boden féllt, ist die Fechtrunde beendet.
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Fingerhakeln

Trainingsziele: Fingerkraft, Ausdauer
Material: Tisch und 2 Stihle oder Markierungen am Boden
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Zwei Spieler sitzen einander am Tisch gegenlber und haken ihre Zeigefinger in der Tischmitte
ineinander.

Auf ein Zeichen hin versuchen beide, den Gegner mit der Kraft ihrer Finger Uber den Tisch zu
ziehen.

Variation: Armdriicken: Die Spieler versuchen, den Unterarm des Gegners a platte zu
dricken.
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Spielverlauf:

: chen treffen, Kraf schi ke ir
e Karte, Pfeife, Kur er

: Die Spielregeln gemein ite

Immer zwei Kin ‘\

groB und glei

Ein ,Ri au auf, dass die Regeln eingehalten werden, und achtet auf Fairness.

einander. Sie melden sich freiwillig dazu und sollten etwa gleich

Tipps: Gibt es in der Klasse Kinder, die 6fter Schwéchere schlagen, werden diese aufgefordert,
gegen einen starkeren Gegner zu kdmpfen. So erfahren sie am eigenen Leib, dass ein Ringkampf
unter ungleichen Gegnern unangenehm sein kann und Fairness unverzichtbar ist. Sie lernen so,
Niederlagen einzustecken. / Gibt es einmal kein Kind in der Klasse, das dem betreffenden Kind
Uberlegen ist, kdnnen auch zwei Kinder gleichzeitig gegen es antreten.
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Ricken-Driicken

Trainingsziel: Gleichgewicht
Material: keins
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Immer zwei Kinder setzen sich Rlicken an Riicken auf den Boden.
Auf ein Zeichen hin versuchen sie, den anderen wegzudriicken.

Variation: Die Kinder setzen sich Ricken an Riicken auf den Boden den Armen
ein. Statt sich wegzudriicken, driicken sie gleichmaBig gegeneina — ohne die

Hande zu benutzen — aufzustehen.
B e
Jockey abw,
en ,Pferd” und ,,Jockey”.
uf’dem Ricken seines Partners, die Beine unter dessen Achseln

: ewicht, Geschicklighkeit
S

Spielverlauf:
Immer zwei Kin
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Flaschen-Ringkampf

Trainingsziele: Konzentration, Geschicklichkeit
Material: leere Flaschen
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Immer zwei Kinder stehen sich gegentber — mit den Handen auf den
Schultern des Gegners.

Zwischen den beiden steht eine leere Flasche.

Auf ein Zeichen hin versucht jeder, den Gegner so zu schieben und
wegzudriicken, dass schlieBlich die Flasche umfallt.

Kriegsbem

klichkeit, Auswej

Teller mit angerUhrter erelmer und Papierticher zum
Reinigen

keine

Spielverlauf:
Immer zwei Ki ete ” nerhduptlinge” gegeneinander an.
Sie steh r. Beide tauchen ihren Zeigefinger in

nd halten sie sich gegenseitig am Handgelenk fest.
Kriegsbemalung anzubringen.

Auf ein Zeichen der Spieler kann das Spiel unterbrochen werden,
um neue Farbe zu tanken.

Tipps: Ein Schiedsrichtergremium sucht zum Schluss unter allen Teilnehmern den Indianer mit der
buntesten Kriegsbemalung aus. / Die Kinder kénnen vorher Stirnbander aus Papier herstellen und
mit Federn verzieren. / Sie kénnen gemeinsam einen wilden Indianertanz auffihren.
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Die Moorhexe

Trainingsziele: Gleichgewicht, Ausdauer
Material: Reifen
Vorbereitung: keine

Spielverlauf:
Immer zwei Spieler stehen neben einem Reifen. Sie fassen sich Uberkreuzt an.

Auf ein Zeichen hin versucht jeder, den anderen in den ,Sumpf der Moorhexe” (Reifen) zu ziehen.
Wer zuerst einen FuB in den Reifen setzt, hat verloren.

S

Stierkampf

klichkeit, Kraft
erschnur oder Sei
Mit dem Material eine L/w
Spielverlauf:
Immer zwei Kin tel ic beiden Seiten der Linie auf.
Sie stehen gi Is e gegenlber und halten sich an den Oberarmen fest.
ch

Die Sti egenseitig Uber die Linie zu drangen.
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