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Die Gewaltpyramide erarbeiten

Die Pyramide wird gefiillt:
1. links mit rotem Stift (vor der Mittagspause)

Das Komm — und — geh - Spiel

2. rechts mit griinem Stift (evt. nach der Mittagspaise)
Ablauf der Gewalt wird aufgezeichnet-
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) + )
Schneiden Sie die Felder aus.
WERT BEDEUTUNG
Aufmerksam und ricksichtsvoll sein
Respekt gegenuber den Bedurfnissen,

Einstellungen und Gefiihlen anderer

Freundlichkeit

Aufmerksamkeit
und Interesse
fur andere zeigen

Gesunder Lebensstil

Auf den Korper achten und vermeide
was fir das geistige oder korperlichg
Wohlbefinden schadlich ist

-

U

Den Verstand gebrauchen, Uberlegt

Verantwortung entscheiden, Versprechen einhalten,
zuverlassig sein
_ _ Wahrheitsliebend,
Ehrlichkeit aufrichtig und
vertrauenswirdig sein
Sich fur seine Werte einsetzen,
Mut

auch bei Schwierigkeiten seinen
eigenen Standpunkt vertreten

Selbstdisziplin

Sich unter Kontrolle haben, die eigenen
Féahigkeiten und Talente entwickeln und
seine Ziele erreichen

Hilfsbereitschaft

Sich fir
andere einsetzen,
anderen helfen

Lebensfreude

Lust zu leben,
Fahigkeit
zu geniel3en

Familienbindung

Ein Zusammenleben in der Familie
unterstutzen, in dem man Freuden und
Sorgen miteinander teilen kann

12



Vertrauensspiele

« Zwei Gruppen stehen sich gegentiber und schauen sich in die Augen , eine Gruppe schlief3t
die Augen und geht soweit wie sie es sich trauen auf die Mitsp. Zu. Sicherheitsabstand

e Fihren und Folgen mit dem Gummiband und am Seil, die Unterschiede des Fiihrens erspiren

» Fuhren mit 2 Handen, drei Teilnehmerinnen, eine fihrt mit den Handen die beiden Spieler

Vertrauenslauf durch die Gasse

Z: Vertrauen zu den Mitspielern, Verantwortung tibernehmen fur den Laufer

Zwei Reihen bilden und die Arme ausstrecken. Eine Mitspielerin lauft los und nach und nach reiRen
die Paare die Arme hoch.

R: Wie habt ihr euch gefiihlt? Haben alle schnell genug reagiert? Bedeutung von Fairnis erlautern

LeiterIn steht 10-20 Meter von der Gruppe entfernt.

Einzeln laufen blind die Teilnehmer auf L. zu, L. erzeugt Gerdusche
Einzeln laufen blind die Teilnehmer auf L. zu, ohne Geréausche

Mit Watte in den Ohren

Fritten

Alle laufen umher , Spielleiterin ruft :

3 stockige Torte------ zu dritt ibereinander legen
Big Mac---------------- zu zweit Ubereinander legen
Fritten------------------ alle legen sich tbereinander

Ich bin-ich kann-ich habe
Z: Ich-Starke und Selbstwertgefiihl aufbauen

Jedes Kind klebt sich einen Zettel mit den Satzanfangen Ich bin..., Ich kann..., Ich habe... auf den
Rucken. Alle gehen im Raum umher und erganzen die Satze auf den Ricken der anderen mit
positiven Bemerkungen.

Hunde und Katzen

Z: Aggressive Gefiihle wahrnehmen und ausdriicken, auch als Aufwarmspiel

Eine Hunde. und eine Katzengruppe begegnen einander aggressiv ohne sich zu berthren.

R: Was hat dich am meisten bedroht? War es das Gebrill oder leises Knurren? War es plétzliche
Stille? Die Nahe des Gegners? Der bedrohliche Anblick? Ungestimes Verhalte? Welches Verhalten
anderer Menschen empfindest du als bedrohlich? Konntest du als Tier Wirkung erzielen? Hat dir
etwas Sicherheit gegeben? Machte es Freude, andere zu beeindrucken?

Kegelspiel

Das Kegelspiel ist sehr anstrengend. Es erfordert Kraft, Schnelligkeit und Geschicklichkeit. Die
Gruppe entwickelt eine enorme Energie und Dynamik. Jeder Einzelne hat eine besondere
Verantwortung

Der Teilnehmer, der fallt, muss unbedingt durch den Griff des Partners abgefangen zum Boden
begleitet werden.

1 Es werden 8 - 10 Holzkegel aufgestellt. Die Teilnehmer, 5 - 6 Personen, fassen sich an den Handen
und versuchen sich gegenseitig in die Kegel zu ziehen. Jeder hat jeden zum Gegner. Wer einen Kegel
umwirft scheidet aus. Das Spiel geht bis zum Endkampf.
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Korb und Sandsack;

Der Innenkreis fast sich an die Hande(der Korb), wenn der Korb die Hande hochnimmt steigt der
Ballon. Der AuRRenkreis(Sandsacke) verhindert dies durch niederdriicken der Oberarme.
Z.: Impulskontrolle, Krafteinsatz, vorausschauendes Denken

Partner fangen (Action)

Durchfuihrung: Aufteilung in Gruppe 1 und 2, die Gruppen liegen entlang einer imaginaren
und jeweils Kopf an Kopf mit einen Gegner, bei Ruf' 1 springt Gruppe 1 auf und versucht zu
entkommen, Grp. 2 versucht jeweiligen Gegner durch schnelle Reaktion festzuhalten,
abwechselnd 1 oder 2 aufrufen.

Burgensspiel

Mit Gewalt Einlass verschaffen. Nicht die rohe Gewalt verschafft Eintritt, sondern das Zauberwort bzw.
die Zauberhandlung. Wer ist ideenreich und kommt auf das richtige Zeichen?

Einige Kinder gehen aus dem Raum, die Gruppe stellt sich im Kreis auf wobei sich alle mit dem
Gesicht nach aul3en aufstellen und mit den Armen unterhaken oder den Kindern links und rechts den
Arm Uber die Schultern legen.

Dieser Kreis stellt die Burg dar, und in diese Burg wird nur eingelassen, wer ein bestimmtes Zeichen,
das die Burgkinder abgesprochen haben, herausfindet. Dieses Zeichen kann ein Lacheln sein, ein
Kopfnicken, eine Bitte, ein Streicheln am Arm, ein sanftes Zupfen am Ohrlappchen oder irgend etwas
Anderes.

Trockeniibung gegen Anmache

Es wird gemeinsam Uberlegt. wie angespannte Situationen durch schlagfertige, bzw. iberraschende
Antworten entscharft werden kénnen. Z. B.:

- "Du Rotznase!" "Stimmt, hast du mal ein Tempo fir mich?"

- "Schwachling!" ,.,Ja leider, kannst du mir bitte gerade mal helfen!"

SpieRrutenlauf

z: Ausldser fiir Wut und Aggression erkennen, Reflexion des eigenen Verhaltens ,negative und
positive Gefiihle

Die Mitspieler bilden ein Spalier, das trichterférmig zusammenlauft. Die im Spalier stehenden
bedrohen diejenigen die hindurch laufen durch Gestik, Mimik und Zurufe

Umkehrung des Spiels ins positive

Auswertung:

Wie habt ihr euch gefiihlt ,in der ersten Phase? in der zweiten Phase?

Was fallt euch leichter? Nett und freundlich zu sein oder andere zu argern?

Warum wird sich untereinander geéargert?

Besser als Spiel3rutenlaufen

Z: Ich-Stérke und Selbstwertgefuhl aufbauen

Die Mitspieler bilden ein Spalier durch das jeder hindurchgeht. Die Kinder im Spalier sagen
demjenigen, der hindurchgeht, was sie an ihm mégen und zeigen ihm durch Gestik und Mimik, daf3 sie
ihn mogen.
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1-2-3-4,

Viererreihe bilden , gemeinsam im Takt hiipfen

Runde :1,2,3 zahlen und bei 4 sich gemeinsam umdrehen.
Runde: 1,2, zahlen und bei 3 umdrehen

Runde: 1 zahlen und bei 2 umdrehen

Runde: 1 zahlen und umdrehen dabei

Wanderer

Ein mider Wanderer gelangt spat abends in ein halb zerfallenes Schlof3. Erschépft legt er sich in
eines der Betten. Um Mitternacht setzt sich das Bett in Bewegung, so vorsichtig und langsam, daf? der
Wanderer nicht aufwacht. Dazu knien sich etwa 5 bis 7 Spieler auf den Boden. Der Kopf berthrt den
Boden, die Schultern sind leicht hochgezogen. Die Spieler knien dicht nebeneinander, Schulter an
Schulter, Hifte an Hifte. Sie stiitzen sich mit den Handen leicht am Boden ab. Auf die Ricken der
Spieler wird eine Decke und ein Kissen gelegt. Das "Bett" ist fertig. Nun kommt der "mide Wanderer".
Er legt sich méglichst locker auf das "Bett", halt sich fest und versucht, nicht herunterzufallen. Bald ist
er eingeschlafen. Man hért es an dem Schnarchgerausch. Nun hért man 12 Schlage von der Turmuhr.
Da setzt sich das "Bett" sehr langsam in Bewegung.

Und Was hat man dir getan?

Z.: sich um Belange anderer kiimmern, Kultur des Hinschauens

Ein Kind wird zur "Téaterin" oder zum "Tater" bestimmt. Wahrend alle Kinder frei im Raum
umhergehen, sucht es sich plétzlich ein "Opfer", dem es im Vorbeigehen ein Schimpfwort ins Ohr
flistert oder das es von den anderen unbemerkt - an einer beliebigen Koérperstelle bertihrt. Schlagen,
kneifen oder andere schmerzhafte Beriihrungen sind nicht erlaubt.

Das "Opfer" bleibt stehen und beginnt zu klagen und zu wimmern. Die anderen versuchen nun
herauszufinden, was man ihm angetan hat. Ist das gelungen, ist das "Opfer" wieder ruhig, und alle
setzen ihren Spaziergang fort.

Das Kind, das als erstes richtig geraten hat, wird zur "Téaterin" oder zum "Téater" und darf sich ein
neues "Opfer" suchen.Das Spiel wird leichter, wenn entweder nur Berihrungen oder nur
Beschimpfungen zugelassen sind und vor Spielbeginn Uber die mdglichen Bertuhrungen oder
Beschimpfungen gesprochen worden

ist.

Bedrohungskreis

Aggression spiren--Aggressionsabbau und Aggressionsverzicht
Mit Angst umgehen—Kooperation--Mit Massenphanomenen umgehen

Bei diesem Spiel ist es notwendig, dafld der Spielleiter, bevor sich ein Freiwilliger in die

Mitte des Kreises stellt, die Spielregel erklart:

Ein Mitspieler steht in der Mitte des Kreises. Die anderen bewegen sich langsam und

bedrohlich auf ihn zu, bis sie ganz eng bei ihm stehen.

VARIANTEN

- Die Bedrohung wird noch durch bedrohliche Gestik verstarkt. Der Bedrohte hockt
am Boden.

- Die Bedroher wiederholen beim Hingehen immer dieselben Schimpfworte, je néher
sie kommen, umso lauter werden sie. Beispiel: ,,Du Gauner, Gauner, Gauner . . . !"

- Die Bedroher driicken ihre Hande auf den Kérper des Bedrohten.

HINWEIS
Angstliche oder aggressive Spieler sollen vorerst nicht die Bedrohten spielen.

REFLEXION
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Hattest du das Gefhl, als ob du dich am liebsten in ein Schneckenhaus verkriechen
wolltest, hattest du das Bediirfnis auszubrechen oder grob zu werden ? Welche Variante
war fir dich am bedrohlichsten ?Hattest du die Augen offen oder geschlossen?

War das Gefiihl mit offenen Augen weniger unangenehm?

Gibt es Menschen, durch deren Nahe du dich bedroht flihist?

Gibt es Menschengruppen durch die du dich bedroht fiihlst?

Nette und gemeine Sachen

Es geht um die positiven und negativen Ausdriicke (Beschimpfungen) im taglichen Umgang. Die
Kinder schreiben in 3-erGruppen auf einem Blatt Papier ihre schrecklichsten Schimpfworte auf. An-
schlieRend werden sie ohne Kommentar vorgelesen. Sammelt die Blatter ein.

Entwickelt zwischen Euch aus den Ausdriicken spontan ein kleines Rollenspiel vor den Schilerinnen
und Schilern.

Reflexion:

Was ist Euch aufgefallen?

Gibt es Unterscheide in den Ausdrucken (schlimme, ganz schlimme, weniger schlimme?)

Welche Ausdriicke gebrauchen Jungen und Madchen?

In welchen Situationen fallen die Ausdrucke?

Wie fihlst Du Dich, wenn Du beschimpfst worden bist? .

Wie kann man auf Beschimpfungen reagieren? Schlagen - ignorieren - kreative Reaktion - schlagfertig
sein

Erinnert an die Satzgeschenke zu Beginn des Trainings!
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