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Das primäre Ziel unseres Projektes ist, die Kinder 
und die Erwachsenen auf Gewalt in der ganzen 

Welt aufmerksam zu machen. Alle Partnerschulen 
bemühen sich, nützliche Techniken, Sport- und 

Freizeitbeschäftigungen, Situationsspiele, 
Rollenspiele zu bearbeiten, wodurch Gewalt in der 

Schule minimiert werden kann. (Unser Motto: 
Lieber gemeinsam, statt einsam)



Es ist wichtig, Verhaltensweisen des Friedens 
und Freundlichkeit auszuarbeiten, Respekt und 
Empathie für die andere Person zu zeigen, ein 

gegenseitiges Vertrauen auszubauen.
Wir hoffen, dass die gemeinsamen Aktivitäten in 
der Lösung der Konflikte behilflich sein können, 

die negativen Emotionen durch die gemeinsamen 
Spiele zu überwinden sind, die 

Energieüberschüsse durch Kommunikation 
abgeleitet werden können.



Wir halten es wichtig, dass alle Kinder die 
Spiele des anderen Landes kennen lernen, 

mitspielen und dadurch wichtige 
Erfahrungen sammeln. Die Spiele werden 

durch Bilder, Zeichnungen, Fotos 
illustriert.

Wir glauben, dass unser Vorhaben durch 
die Power-Point Präsentation noch besser 

betont werden kann.



The main aim our project is to draw the attention 
of children and adults to violence in the whole 

world. All our partner schools strive to work out 
useful methods, sport- and leisure activities, 

games and role-plays by that violence at school is 
to be minimized. (Our motto is: rather together 
than alone) It is important to work out behavior 
models of peace and friendship, to show respect 

and empathy for other people and to build 
mutual confidence.



We hope the common activities will help sort 
out conflicts and the negative prejudices are to 

be overcome by common games and 
communications may help let off steam. We 

find it important that all the children learn the 
plays and games of different countries and 
play them together and this way they gain 

useful experiences. The games are illustrated 
by pictures, drawings and photos. We think 
that our project is to be emphasized by the 

Power Point Presentation. 









Mein König, mein König, 
gib mir einen Soldaten

Das Spiel wird von 10-30 Spielern gespielt. Man macht 
zwei Mannschaften: man muss darauf achten, dass 
die Kräfteverhältnisse ungefähr gleich sind. Jede 
Mannschaft wählt einen König und dann stellen 
sich die „Armeen“ einander gegenüber. Die 

Entfernung zwischen den Mannschaften soll etwa 8-10 
Meter sein. Die Mitglieder der Mannschaften stehen 
Hand in Hand und bilden so eine Kette. Der König 
steht in der Mitte. Zwischen den zwei Königen 
spielt sich der folgende Dialog ab:

Mein König, mein König, gib mir einen Soldaten! (1. 
Mannschaft)

Mich oder einen lumpigen Landser? (2. Mannschaft)
Dich!

Dann rennt der König der zweiten Mannschaft 
gegen die Kette der ersten Mannschaft an und 
versucht irgendwo die Kette zu zerreißen. Wenn es 
ihm gelingt, darf er einen „feindlichen“ Spieler in 
das eigene „Land“ (in die eigene Kette) 
mitnehmen. Er darf aber nur von den zwei 
Spielern wählen, die dort stehen, wo er die Kette 
durchgebrochen hat. Wenn aber der Versuch

erfolglos war, bleibt der König in der anderen 
Mannschaft gefangen. Dann muss die Mannschaft 
ohne König einen neuen König wählen.
Wenn einen „lumpigen Landser“ zum 
Durchbrechen der „feindlichen“ Kette gewählt 
wird, bestimmt der König einen Spieler aus seiner 
Mannschaft frei.



„Dosenschießen“
Man soll zuerst so viele Dosen sammeln, wie möglich, dann gehen die Spieler ins Freie. 

Man stellt die Dosen aufeinander: zum Beispiel, wie eine Pyramide oder ein Turm. 
Man braucht noch einen kleinen Ball oder im Winter Schneebälle. Die Aufgabe: man 

soll mit dem (Schnee)Ball so viele Dosen abschlagen, wie möglich. Jeder Spieler hat in 
einer Runde 5 Würfe. Wenn jemand mit

wenigeren Schüssen alle Dosen abgeschlagen hat, darf  er die übrig gebliebenen Schüsse
in der nächsten Runde verwenden. Der Gewinner ist der Spieler, der die meisten 

Dosen abgeschlagen hat oder die meisten Schüsse gespart hat.



Die Zahl der Spieler muss in diesem Spiel gerade sein. Das Spielfeld ist quadratisch 
und seine Größe hängt von der Spielerzahl ab. Die Spieler müssen mit verkreuzten 

Armen herumhüpfen –
wie die Maiskörner, wenn man Popcorn macht. Sie versuchen einander 

auszuweichen. Wenn
zwei Spieler zusammenstoßen, dann kleben sie zusammen und ab jetzt müssen sie 
Hand in Hand weiterhüpfen. Das Spiel ist zu Ende, wenn jeder Spieler schon ein 

Paar hat.

P o p c o r n



Die Bewegungen:
Zuerst reiben wir uns die Hände: das ist 

das Geräusch des kommenden 
Gewitters; dann schnalzen wir mit

den Fingern: das sind die ersten 
Regentropfen; schlagen wir mit der 
flachen Hand auf die Schenkel: das 

symbolisiert das heftige Regen; 
strampeln wir mit den Beinen 

(Donner und Blitze) – das ist der 
Höhepunkt des Gewitters. Von nun 

an zieht sich das Gewitter zurück: 
wir machen die Bewegungen in 

umgekehrter Reihenfolge
(Klatschen, Schläge, Reiben) und so 

lässt die Intensität des Unwetters 
nach. Das Gewitter ist weg, die 

Sonne scheint wieder. Zum Schluss 
schütteln wir – als Entspannung –

die Regentropfen von unserer 
Kleidung ab.

Die Spieler und der Spielleiter 
bilden einen Kreis. Der 
Spielleiter soll die Aufgabe 
erklären: „Ich mache eine 
Bewegung, die zuerst mein
linker Nachbar nachmachen 
muss und dann auch die 
anderen in der Reihe nach. 
Diese Bewegung kommt 
schließlich zu mir zurück. Dann 
mache ich eine andere 
Bewegung, die wieder 
nachgemacht werden muss. Und 
so weiter.“ Mit diesen 
Bewegungen müssen die
Spieler und der Spielleiter 
zuerst das kommende Gewitter, 
dann das heftige Gewitter und 
schließlich das sich 
zurückziehende Gewitter 
symbolisieren.

GewitterGewitter



Die Zahl der Spieler 
ist mindestens 10. Es 

soll auf 4-6 Spieler ein 
Zauberer fallen. Die 
Spieler werden vom 

Zauberer verfolgt 
und er versucht die 
Spieler zu berühren. 
Wer erwischt wird, 
verwandelt sich zu 

einer Statue. Er steht 
bewegungslos, 

solange er von einem 
anderen Spieler

befreit, berührt wird. 
Der Zauberer muss in 

der kürzesten Zeit  
alle Kinder zum Stein 

verwandeln. 

Zauberer und Statuen



WetterhahnWetterhahn
Der Spielleiter zeigt den Kindern, in 

welche Richtung Norden, Süden, Osten, 
und Westen sind. Die Spieler sind die 
Wetterhähne. Der Spielleiter ruft: Der 

Wind kommt aus Süden! Dann müssen 
sich die Spieler Richtung  Norden
drehen. Wenn der Wind aus Osten 

kommt, drehen sich die Kinder Richtung 
ringsherum drehen, wenn es Westen und 

das Spiel geht so weiter. Wenn der 
Spielleiter ruft: Es gibt Sturm! Dann 
müssen sich alle herumdrehen, aber

wenn es um Windstille geht, stehen alle 
bewegungslos. Falls jemand im Spiel 

etwas verwechselt, fällt aus dem Spiel. 
Wenn das Spiel schon sehr gut läuft, 

kann man es komplizierter machen. Der 
Wind kann z.B. aus dem Südosten, 

Nordwesten kommen. Dieses Spiel ist 
auch zum Erlernen der 

Himmelsrichtungen  geeignet



Fang den Drachen
Inhalt: Jedes Kind kommt mit 

jedem anderen Kind in Kontakt 

indem es versuchen muss den 

Schwanz als kopf zu 

erhachen.Dabei ist 

zusammenhalten gefragt. Die 

Spielhälfte darf nicht auseinander 

reissen.Alle müssen 

gutzusammenwirken, damit sie 

zum Ziel gelangen. Nichts darf 

unter Zuhilfenahme von Gewalt 

geschehen. Rücksicht ist geboten 

um niemanden im Spiel zu 

verletzen.
Alle wollen Spass haben. 

Gewonnen hat jeder, der 

sich an die Spielregeln 

hält. Anzahl der Spieler: 

Größere Gruppen von 

Kindern



Die Kinder sitzen

hintereinanderam Boden. Der 

Letzte in der Reihe schreibt ein 

Wort auf den Rücken des vor ihm 

sitzenden Kindes und dieses 

wiederum auf den Rücken seines 

Vordermanns.  Der erste der Reihe 

muss um das Wort nennen. Ob es 

richtige gefaxt wurde?

Faxen



Vertrauensspiel

Spieler: die ganze Klasse
Regel: Alle Kinder stehen im 
Kreis und halten sich an den 
Händen fest. Ein Kind steht mit 
verbundenen Augen in der Mitte 
des Kreises.Dieses Kind bewegt 
sich nun mit verbundenen Augen
auf, dem Kreis zu.Ist es in der 
unmittlerbaren Nähe (cca.40cm) 
eines Kreiskindes, sagt dieses 
leise „Pst”
Durch dieses Signal weisst das 
Kind, das es seine richtung 
ändern muss. Das Spiel kann 
beliebig fortgezetzt werden.



Zahlenfreunde

Jedes Kind erhält ein 

Zahlenkärtchen und geht damit 

im Raum umher. Es wird eine 

Summe genannt zum Beispiel 10. 

Nun müssen sich je zweit Kinder 

finden, deren Kärtchen diese 

Summe  bilden. Sie sagen laut 

die aufgeben, die 

Tauschaufgaben und die 

Umkehraufgaben.



Die Kinder Die Kinder sitzensitzen im im 
StuhlkreisStuhlkreis. . EinEin Kind wirft ein Kind wirft ein 
WollknWollknääuel zu einem anderen uel zu einem anderen 
Kind und stellt diesem eine Kind und stellt diesem eine 
Frage oder eine Aufgabe, die Frage oder eine Aufgabe, die 
beantwortet werden muss.  beantwortet werden muss.  SoSo
geht es immer weiter Dabei geht es immer weiter Dabei 
wirt der Faden festgehalten, wirt der Faden festgehalten, 
sodass ein Spinnennetz sodass ein Spinnennetz 
entsteht.entsteht.

Spinnennetz



Spieler: die ganze Klasse –immer 2 Kinder arbeiten als 
Paar.                                                               
Regel: diese Massage kann im Sitzen oder im Liegen 
durchgeführt werden.Ein kind liegt auf dem Buch und 
das andere Kind kniet neben ihm. Zuerst werden die 
Hände erwärmt und zur Begrüssungstill auf die 
Schultern des Partners gelegt. Nun wird mit den 
Fingern, Händen oder Fäusten vorsichtig eine 
Geschichte erzählt. Zum Schluss verabschiedet sich der 
Partner  gedanklich. Er legt die Hände still auf die 
Schultern des anderen Kindes und schweigt ungefähr 20 
Sekunden. Im Anschluss wird getauscht.

Partnermassage



Schmusemaschine

Die Kinder sitzen hintereinander am 
Boden. Der Letzte in der Reihe gibt 
eine Schmuse-Einheit (Streicheln, 
Zupfen, Klopfen) an das vor ihm 
sitzende Kind weiter und dieses 
wiederun an seinen Vordermann. Nun 
geht der erste Mitspieler nach hinten 
und das Schmusen beginnt von vorn.



Wer ist wer?

Die Kinder sitzen im Kreis. 
Einem Kind werden die 

Augen verbunden. Es geht im 
Kreis herum und muss durch 

vorsichtiges Betasten eines 
Kopfes erraten, um welches 

Kind es sich handelt.



MölkkyMMöölkkylkky Mölkky ist ein 
passendes Wurf-

Spiel für alle Leute!
-12 Kegel mit den Nummern 
von 1 bis 12.
- einen Wurfstock        
- mindestens 2 Spieler

Wir brauchen:

Das Ziel des Spieles
Das Ziel ist es genau 40 Punkte 
zu sammeln, indem die Kegel 
umgeworfen werden. Der 
Sieger des Spiels ist derjenige, 
der als Erstes genau 40 Punkte 
erreicht, nicht weniger oder 
mehr.

Der Schreiber: Jeder Spieler muss einmal die Rolle des 
Schreibers übernehmen. Der, der keine Punkte während seiner 
ersten drei Würfe erreichen kann, muss der Schreiber bleiben

Beginn des Spieles: Die Kegel 
werden eng aneinender, 3 – 4m  

von der Wurf-Stelle platziert. Der 
erste Spieler macht seinen Wurf.



Der Punktzahl des Wurfs: Ein 
umgefallener Kegel: die 
Punktzahl des Kegels zählt  
(Kegel Nummer 6 bedeutet 6 
Punkte).

Wenn ein Kegel 
auf einen 

Anderen fällt, 
gibt es für 

diesen Kegel 
keine Punkte.

Mehrere Kegel: die Anzahl 
der umgefallenen Kegel zählt. 
(2  Kegel bedeutet 2 Punkte) Die höchste Punktzahl, die 

erreicht werden kann, ist 12 
(12 umgefallende Kegel oder 
ein Kegel mit der Nummer 
12).



???
Was passiert
nach einem

Wurf?
Nach jedem Wurf werden die 
Kegel an seine neue Stellen 
aufgestellt.

Ende des 
Spiels:

Sobald ein Spieler mehr als 40 Punkte gesammelt hat, sinkt er auf 20 Punkte  
zurück. Das Spiel endet , wenn der erste Spieler genau 40 Punkte erreicht hat.



Und wie sieht diese
Spielbeschreibung
auf Finnisch aus?

Und Und wiewie siehtsieht diesediese
SpielbeschreibungSpielbeschreibung
aufauf FinnischFinnisch ausaus??



Die Zehn Splitter
auf das Brett

Die Die ZehnZehn SplitterSplitter
aufauf das das BrettBrett

Wir brauchen
 Ein Brett (1,5 m)
 10 Splitter
 Ein Stock unter dem Brett
Die Splitter werden auf das Brett

gelegt

Der 
Spruch

”Entten tentten
Teelika mentten,
Hissun kissun
Vaapula vissun,
Eelin geelin glot,
Viipula vaapula vot,
Eskon saun pium paum,
Nyt mä lähden tästä pelistä
POIS!”

Der Spruch muss
zwei mal wiederholt 
werden um einen 
Spielführer und einen 
Anfänger 
auszuwählen



Der Anfänger tritt mit 
dem Fuβ auf das Brett.

Die Splitter werden zerstreut

Die Spieler laufen weg…

… und verstecken sich.



Der Spielfüher sammelt die Splitter 
wieder auf und legt sie wieder auf das
Brett. Danach ruft er: ” Zehn Spiltter auf 
dem Brett!”

Der Spielführer fängt an 
die Spieler zu suchen.
Wenn er jemanden sieht, ruft er den Namen 
des Spielers.

Der Spieler muss zurück 
an den Spielplatz 
kommen.



Die Spieler können 
sich gegenseitig 
befreien indem…

…sie wieder auf das Brett 
treten und die Splitter 
zerstreuen.

Der Spielführer sammelt die Splitter 
wieder auf dem Brett.

Das Spiel geht  von vorne los.



Das Spiel endet, 
wenn alle Spieler 
gefunden worden 
sind.

Der Sieger ist die 
Person, die zuletzt 
gefunden wurde.



Weitere Zeichnungen aus FinnlandWeitereWeitere ZeichnungenZeichnungen ausaus FinnlandFinnland

WIR WÜNSCHEN VIEL SPAß
BEIM SPIELEN!

AUF WIEDERSEHEN!

WIR WWIR WÜÜNSCHEN VIEL SPANSCHEN VIEL SPAßß
BEIM SPIELEN!BEIM SPIELEN!

AUF WIEDERSEHEN!AUF WIEDERSEHEN!


