. [ S
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Wie aus Draufhauen echtes Lernen wird
— mit Regeln, Ritualen und sieben //
Impulsen fur Euren Alltag.
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Nicht der Schlag macht stark — der Rahmen drumherum.

7 5 3

Impulse fir Euren Alltag Regeln, die den Rahmen halten Studien geprift — mit Quellen

Ein Praxisimpuls von Mawi-Spiele — fir Kita, Hort und Grundschule.
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Werte mit Freude erleben

Warum Kimpfen nach Regeln stark macht

Kraftemessen ist kein Erziehungsunfall — es ist ein Grundbedurfnis. Kinder wollen spuren, wie stark sie sind, wo
ihre Grenzen liegen und wie sich Widerstand anfuhlt. Im Alltag wird genau das oft verboten, bevor es beginnt.
Der Bataca Kraft-Schlager dreht den Spiefs um: Er gibt dem Kraftemessen einen sicheren, erlaubten Ort — weich
gepolstert, mit Handschutz. Und eines vorweg, weil es uns wichtig ist: Nicht das Draufhauen selbst hilft. Es ist
der Rahmen, den |hr drumherum baut.

Was die Forechung sagt

“ Wut einfach ,rauslassen” macht nicht ruhiger: In einem Experiment mit 600 Erwachsenen waren die, die
nach einem Argernis auf einen Boxsack schlugen, danach wiitender und aggressiver als die, die gar
nichts taten. Reines Abreagieren l6scht die Wut nicht — es futtert sie. (Bushman 2002)

° Raufen nach Regeln ist etwas vollig anderes: Beim Toben und Spielkampfen kippt nur ein sehr kleiner
Teil der Kampfe in echten Streit — und Kinder, die viel regelgeleitet raufen, zeigen hohere soziale
Kompetenz in der Gruppe. (Pellegrini & Smith 1998)

° Wer sein Geflihl beim Namen nennt, beruhigt messbar das Alarmzentrum im Gehirn. Darum gehort
Sprechen ins Ritual — vor dem Duell und danach. (Lieberman 2007)

Ehrlich gesagt: Keine dieser Studien wurde mit Bataca-Schldgern durchgefiihrt. Sie zeigen die Prinzipien
dahinter — und genau darauf bauen alle Impulse in diesem Heft: Regeln statt Ventil, Begegnung statt
Abreagieren.

Quellen (vollstandig auf der letzten Seite): Bushman 2002, Personality and Social Psychology Bulletin - Pellegrini & Smith 1998, Child
Development - Lieberman et al. 2007, Psychological Science

Ueann der Bataca wirkt — und wann nicht

Als getibtes Ritual mit festem Platz im Alltag: in der Bewegungsstunde, als Raufpause, in der Kampf-Ecke
mit Matte. Wer das Ritual in ruhigen Momenten Ubt, hat es im Sturm parat.

Als Angebot fur zwei, die wirklich wollen — Kraftemessen unter Freunden ist der Normalfall, nicht der
Notfall.

Nicht mitten in der Eskalation als Ventil (,Geh Dich abreagieren!”) — genau das macht Wut eher groRer.
Und nicht als erzwungene Versohnung zwischen zwei frisch zerstrittenen Kindern.

Und eine ehrliche Grenze: Der Bataca ist ein padagogisches Werkzeug — kein Ersatz flir therapeutische

Qaaa

Hilfe, wenn ein Kind dauerhaft massiv aggressiv reagiert.
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Werte mit Freude erleben

Der sichere Rahmen

Die Regeln sind kein Kleingedrucktes — sie sind der eigentliche Lerninhalt. Am starksten wirken sie, wenn lhr sie
gemeinsam mit den Kindern besprecht, bevor der erste Schlag fallt. Kinder durfen eigene Grenzen erganzen
(»lch will nicht am Rucken getroffen werden®) — so wird aus finf Grundregeln Euer eigenes Regelwerk, das die
Kinder mittragen, weil es ihres ist.

-
Die fiinf Bataca-Regeln
o Nur Schlager trifft Schlager — oder Korperzonen, die |hr vorher gemeinsam festlegt. Kopf, Gesicht
und sensible Stellen sind immer tabu.
° Stopp heildt Stopp. Sofort und ohne Diskussion — egal, wer es ruft. Das gilt auch fir Euch.
° Beide wollen. Gekampft wird nur freiwillig. Niemand muss, und niemand wird zum Duell geschickt.
o lhr seid dabei. Bataca-Duelle laufen immer mit Begleitung durch einen Erwachsenen — nicht aus
Misstrauen, sondern weil Eure Aufmerksamkeit Teil des Rahmens ist.
° Die Flache ist frei. Schmuck, Brillen und Uhren kommen ab. Weicher Untergrund, Abstand zu
Wanden, Mébeln und Zuschauern.
\ y,
Profi-Tipp: Die freie Hand halt ein Tuch oder wandert in die Hosentasche. So ist sie geschiitzt
— und schlagt nicht heimlich mit.

Fiir Eure Pinnwand: die finf Regeln afe Plakat

Wir haben Euch die finf Regeln als fertiges Plakat auf die letzte Seite dieses Hefts gepackt —in Kindersprache und
mit Symbolen, damit auch die Kinder sie ,lesen” konnen. Einfach die letzte Seite ausdrucken und neben der Kampf-
Ecke aufhangen. Erganzt handschriftlich die Regeln, die Eure Kinder selbst dazuerfinden.

Mawi-Spiele GmbH - mawi-spiele.de - Werte mit Freude erleben Seite 3 von 9



Mo
Werte mit Freude erleben

72 Impulce Fir Euren Allfag

Jeder Impuls steht fur sich — Ihr konnt morgen mit einem einzigen beginnen. Zusammen ergeben sie einen Weg:
vom respektvollen Anfang Uber das faire Duell bis zum ruhigen Ausklang.

Dac¢ Ritval: Anfang und Ende gehéren dozv

So beginnt jedes Duell — und so endet es auch.

Ein Bataca-Duell beginnt nicht mit dem ersten Schlag, sondern mit einem £~
Blick. Beide Kinder stellen sich gegentber auf, schauen sich an und
verbeugen sich kurz — wie im Judo. Dann das gemeinsame Startsignal:
~Bereit?* — Bereit!“ — ,Los!" Erst jetzt darf gekampft werden. Und am
Ende? Dieselbe Verbeugung, dazu ein Danke. Das klingt feierlich — und
genau das ist der Trick: Das Ritual macht aus Gegnern Partner. Wer sich
vorher verbeugt, drischt anders.

So geh?"s‘: Aufstellen — anschauen — verbeugen. ,Bereit? Bereit! Los!"
Nach dem Duell: verbeugen und ,Danke fur den Kampf“. Von Anfang
an dazugehoren lassen —auch wenn es mal schnell gehen soll.

MAWI-WERT: Wertschatzung - sie beginnt, bevor der erste Schlag fallt.

° Stopp iiben, bevor ec ernct wird

Das wichtigste Wort des Spiels wird zuerst trainiert.

,Stopp" ist die Regel, an der alles hiangt — also verdient sie ein eigenes Spiel. Ubt das Anhalten, bevor das erste
Duell steigt: Alle toben und schwingen die Schlager in der Luft — und beim Ruf ,Stopp!* friert alles ein, mitten in
der Bewegung. Wer wackelfrei einfriert, hat gewonnen. So lernt der Koérper: Anhalten geht sofort — auch
mitten im Sturm. Und die Kinder erleben beide Seiten: das eigene Stopp laut auszusprechen und das Stopp der
anderen zu achten.

So gehf’s': Drei Runden Stopp-Spiel vor jedem Duell-Tag. Steigern: Stopp flistern (genau hinhéren!), Stopp

nur mit Handzeichen. Erst wer das Einfrieren sicher kann, steigt ins Duell.

MAWI-WERT: Mut - auch laut Stopp zu sagen, ist ein Sieg.
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Erst benennen, dann kimpfen

Ein Wort flr das Gefuhl — und das Gehirn hilft mit.

Fragt vor dem Duell kurz nach: ,Wie grof? ist Deine Wut gerade — eins, zwei oder drei?* Und nach dem Duell
noch einmal. Mehr braucht es nicht. Das Benennen ist kein Vorgeplankel, sondern Teil der Wirkung: Wer sein
Geflihl in Worte fasst, beruhigt nachweislich das Alarmzentrum im Gehirn. Aus ,irgendwas kocht in mir* wird
,meine Wut ist eine Drei* — und schon steht das Kind nicht mehr mitten im Geflihl, sondern schaut von aulken
drauf. Ganz nebenbei wachst so ein Wortschatz fur das, was innen tobt.

MAWI-WERT: Lernfreude — Geflihle haben Namen, und Namen kann man lernen.

Fair beifit: auf Avgenhihe

Gleiche Chancen sind keine Nettigkeit — sie sind die Voraussetzung.

Ein Duell, das einer sicher gewinnt, lehrt beide das Falsche. Achtet deshalb auf faire Paare: ahnlich grof3,
ahnlich stark, ahnlich mutig. Passt es nicht ganz, gleicht ein Handicap aus — wer starker ist, kampft kniend, mit
einer Hand oder nur in Zeitlupe. Kampft ein Erwachsener mit, gilt das erst recht: Ihr passt Euch dem Kind an,
nie umgekehrt. Und nach jeder Runde werden die Rollen getauscht — wer eben noch angegriffen hat, verteidigt
jetzt. So erlebt jedes Kind beide Seiten der Kraft.

MAWI-WERT: Du & Ich - gekampft wird miteinander, nicht gegeneinander.

Dac Balance-Duell

Wer zielen muss, kann nicht dreschen.

Beide Kinder steigen auf einen Baumstamm, eine Langbank oder eine
Linie aus Klebeband — und duellieren sich von dort. Wer zuerst absteigt
oder den Boden berilhrt, gibt den Punkt ab. Der Effekt stellt sich von
allein ein: Wer das Gleichgewicht halten muss, dosiert seine Kraft
automatisch. Aus wildem Draufhauen wird Zielen, Ausweichen,
Abwarten. Nebenbei trainiert das Duell genau das, was Kinderkorper
heute oft zu kurz kommt: Gleichgewicht, Kérperspannung, Reaktion.

So geh?"s‘: Einsteiger: breite Langbank oder Bodenlinie. Konner:
Baumstamm oder Balancekissen. Immer mit weichem Untergrund

daneben.

MAWI-WERT: Aktiv sein — der ganze Koérper denkt mit.

Mawi-Spiele GmbH - mawi-spiele.de - Werte mit Freude erleben Seite 5 von 9



Kraft mit Drehregler: Zeitlupe, Flicterkampf, Zielschlag

Stark ist, wer seine Kraft einstellen kann.

Wut kennt oft nur eine Lautstarke: volle. Diese drei Varianten bauen den
Drehregler ein. Beim Zeitlupen-Duell ist jede Bewegung erlaubt — aber
nur in Superzeitlupe. Beim Flisterkampf dirfen sich die Schlager nur
berlhren, nicht treffen. Und beim Zielschlag wird gar nicht
gegeneinander gekampft: Softballe von Kasten fegen, Zonen treffen, auf
Kommando Stufe eins, zwei oder drei schlagen. Kraft wird so zu etwas,
das man einstellen kann — nicht zu etwas, das tUber einen kommt.

So gehf’s‘:Ansage vor jeder Runde: ,Diese Runde kampfen wir auf
Stufe ..“ Die Kinder schlagen auf Kommando starker und schwacher —
erst gegen die Luft, dannim Duell.

MAWI-WERT: Kreativitat — aus einem Schlager werden zehn Spiele.

Nach dem Kampf ist vor der Ruhe

Das Duell endet nicht mit dem letzten Schlag.

So wichtig wie das Anfangsritual ist der Ausklang. Nach dem Duell kommt der Gegenpol: gemeinsam die
Schlager zurlcktragen, einen Moment nebeneinander sitzen, tief durchatmen — manche Gruppen hangen eine
kurze Schulter-Massage oder eine Igelball-Runde an. Dazu eine einzige Frage: ,Wie war’s?* Nicht als Verhor,
sondern als Einladung. Anspannung braucht Entspannung als Partnerin — erst das Paar aus beidem macht aus
dem Kampf eine runde Erfahrung, die das Kind gut verlassen kann.

MAWI-WERT: Liebe — am Ende sitzt man wieder nebeneinander.

Tielen ctatt dreschen: Auf dem Balancekissen dosiert cich die Kroft von allein.
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Werte mit Freude erleben

Zum Mitnehmen

Ihr wollt nicht erst ein Konzept schreiben, sondern morgen anfangen? Dann nehmt diese finf Minuten — sie

enthalten alles aus diesem Heft in Kleinstform.

Bonus: ITn finf Minuten zum ersten Duell

a Regeln-Minute: Die funf Regeln gemeinsam durchsprechen — die Kinder erganzen eigene Grenzen.
a Eine Runde Stopp-Spiel: Schwingen, ,Stopp!, einfrieren — bis es sicher sitzt.

a Wut-Frage: ,Wie grof} ist Deine Wut gerade — eins, zwei oder drei?*

a Ritual und Duell: Verbeugen, ,Bereit? Bereit! Los!" — zwei Minuten kampfen, Stopp gilt jederzeit.

e Ausklang: Verbeugen, ,Danke flir den Kampf*®, Schlager gemeinsam zurlicktragen. Und noch einmal fragen:

,und jetzt — wie grof% ist die Wut?*

Zwei Schliger, ein Ritual — und ein Kampf, aus dem beide qrifer herauckommen.
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Gut zu wicsen

Zwei Schliger, zwei Wege

Im 2er-Set steckt mehr als ein Duell: Der eine braucht
den Schlager, um Dampf in Bewegung zu verwandeln
— die andere, um sich zum ersten Mal laut und stark zu
erleben. Beides hat hier Platz.

Material

Weicher Schaumstoffkern mit festem Stoffbezug,
eingearbeiteter Griff mit Handschutz — gebaut fir viele
Duelle, gepolstert fur weiche Treffer.

Mauns;

Werte mit Freude erleben

Aufbewahrung mit Botschaft

Die Batacas liegen nicht frei im Regal, sondern werden
bewusst herausgegeben. So bleibt spurbar: Das hier ist
ein besonderes Spiel mit besonderen Regeln.

Die besten Einsatzorte

Bewegungsraum, Turnhalle, Garten — Giberall dort, wo
Platz, weicher Untergrund und Eure Aufmerksamkeit
zusammenkommen.

Wir wiinschen Euch Duelle, nach
denen alle grofier sind als vorher.

Der Bataca ist kein Zaubermittel gegen Wut — aber ein wunderbares
Werkzeug, um aus Kraftemessen Kénnen zu machen. Was |hr dabei
jeden Tag leistet — hinschauen, begleiten, den Rahmen halten —ist
der eigentliche Kern. Der Schlager ist nur der Anlass. Wenn dieses
Heft Euch dabei ein Stuick Sicherheit schenkt, hat es seinen Zweck
erfullt.

Herzlich, Maika & Manfred Wittmann — und das ganze
Mawi-Team, mit lieben GruRen aus Hitzhofen

Bataca Kraft-Schliger entdecken
mawi-spiele.de
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Mauw;

Unsere finf Bataca-Regeln
Schliger trifft aor Schliger.
S topp heifit sofort ¢ fopp.
° Wir kiimpfen nur,
v wenn beide wollen.
o %* Ein Grofler ist immer dabei.
4y
° Wy Sehmuck ab — Platz frei - los!
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