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Vorurort

Was ist Klasse2000?

Klasse2000 ist das bundesweit groBte Unterrichtsprogramm zur Gesundheitsférderung, Gewalt- und Sucht-
vorbeugung in der Grundschule. Es begleitet Kinder von der ersten bis zur vierten Klasse und setzt dabei auf
die Zusammenarbeit von Lehrkraften, externen Gesundheitsforderern und Eltern. Das Programm stéarkt das
Selbstwertgefiihl der Kinder, es vermittelt ihnen soziale Kompetenzen, Wissen tiber ihren Korper und eine
positive Einstellung zur Gesundheit: Das ist die beste Suchtvorbeugung. Das Programm ist sofort im Unter-
richt einsetzbar, es wird laufend evaluiert und aktualisiert.

Wozu dieses Heft?

Wir mochten lhnen zeigen, wie Klasse2000 arbeitet und einen Einblick in das Unterrichtskonzept ermdg-
lichen. Exemplarisch stellen wir aus jeder Jahrgangsstufe einzelne Unterrichtseinheiten ganz oder in Aus-
ziigen vor. Seiten aus den Schiilerheften zeigen, welches Material die Kinder erhalten.

Lehrer und Gesundheitsforderer gemeinsam

Im Rahmen von Klasse2000 werden pro Schuljahr ca. 12 bis 15 Unterrichtsstunden durchgefiihrt. Zwei bis
drei davon gestalten die Klasse2000-Gesundheitsforderer: Fachleute aus Medizin oder Pddagogik, die fiir
ihren Einsatz bei Klasse2000 besonders fortgebildet werden. Diese Gesundheitsforderer-Stunden (GF-
Stunden) sind eine Besonderheit von Klasse2000. Sie sind zum einen besondere Hohepunkte im Schulalltag
fur die Kinder, die sich sehr auf diese Stunden freuen und fiir das Thema Gesundheit begeistern. Anderer-
seits konnen die Lehrkrafte von dem Austausch und der Zusammenarbeit mit den Gesundheitsforderern pro-
fitieren und die Chance nutzen, ihre Klassen in den GF-Stunden zu beobachten und somit aus einer ganz
anderen Perspektive zu erleben.

Was Lehrerinnen und Lehrer von Klasse2000 halten

Klasse2000 wird laufen liberarbeitet und aktualisiert. Basis dafiir sind neue wissenschaftliche Ergebnisse
und die regelméaBige Evaluation des Programms, insbesondere die Lehrerbefragungen. Die Fragebogenerhe-
bungen bilden eine wichtig Grundlage bei der Uberarbeitung und Verbesserung des Programms.

Aktuelle Ergebnisse belegen die gute Praktikabilitdt des Programms sowie eine hohe Zufriedenheit der
befragten Lehrkrafte und Schulleiter. 84 % der Lehrkrafte bewerten das Unterrichtskonzept ,sehr gut” oder
.gut". Uber 85 % bewerten die Zusammenarbeit mit den Gesundheitsforderern ebenfalls mit ,sehr gut” oder
.gut”. 95 % der Schulleiter wiirden anderen Schulen empfehlen, mit Klasse2000 zu arbeiten.

Weitere Informationen tiber Klasse2000 ...

... finden Sie um Internet unter www.klasse2000.de ~
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Ubersicht: mhalre der einzelnen Jakrgangsstufen

Inhalte der 1. Jahrgangsstufe

Klaro stellt sich vor (GF)*
Neugier flir das Programm wecken,
Selbstverantwortung fiir eigenes Wohl-
befinden deutlich machen,
Kinder werden zu Forschern in eigener Sache

Klasse2000 - das ist doch Klaro! (LE)**
Informationen (iber den Paten
Jedes Kind bastelt seinen eigenen Klaro

Das bin ich! (LE)
Erkennen, dass jedes Kind einmalig ist

Das kann ich schon (LE)
Entwicklung eines realistischen Selbstbildes
durch differenzierte Wahrnehmung eigener
Stérken und Fahigkeiten

... dann geht es mir in meiner Klasse gut! (LE)
Gemeinsam Regeln formulieren, damit sich
alle in der Klasse wohl fiihlen

Zuhoren und Sprechen (LE)
Zuhdrer- und Sprecherregeln kennen lernen,
diese Regeln trainieren

KLARO-Kreisgesprache
Selbstwertgefiihl starken
Gesprachsregeln festigen

Abenteuer ,Atem" (GF)
Den Weg der Luft im Korper kennen lernen,
tiefes Atmen (ben,
Klaro-Atmung als Entspannung erlernen

Experiment zum Atem (LE)
Erfahrungen mit Luft und Atem machen,
Vertiefung der Erkenntnisse zum Atem

KLARO-Atmung im Alltag (LE)
Gefiihle verdndern die Atmung,
Die Atmung kann Gefiihle verdndern

Das tut mir gut! (LE)
Wiederholen und Sichern der Inhalte des
vergangenen Jahres

*GF: Gesundheitsforderer-Stunde
**LE: Lehrerstunde

Inhalte der 2. Jahrgangsstufe

Spiele mit dem Schwungtuch (GF)
Freude an aktiver Bewegung fordern,
Zusammenarbeit fordern und Gemeinschaft
erleben

In meiner Klasse bin ich gerne! (LE)
Forderung der Klassengemeinschaft
Wie geht es mir heute? (LE)
Differenziertes Wahrnehmen eigener Gefiihle

Meine Gefiihle - deine Gefiihle (LE)
Wirkung eigener Gefiihle auf andere
Wechselwirkung von Gefiihlen erkennen

Klaros Zauberformel bei Problemen (LE)
Impulskontrolle,
Umgang mit unangenehmen Gefiihlen
Problemlosung im Alltag (LE)
Umsetzung der Zauberformel im Alltag

Die wichtigste Saule der Welt (GF)
Die Wirbelsaule kennenlernen,
Korperwahrnehmung trainieren,
Bedeutung von Bewegung und Entspannung
erkennen

Bewegtes Sitzen im Unterricht (LE)
Geeignete Sitzpositionen im Unterricht
Darum kann ich mich bewegen (LE)
Funktion von Knochen, Muskeln und Gelenken

Bewegung jeden Tag (1) und (2) (LE)
Freude an Bewegung fordern,
Verschiedene Sportarten kennenlernen
Spiele fiir drinnen und drauBen

Der Weg der Nahrung (GF)
Verdauungsorgane und ihre Funktion
kennenlernen,

Den Weg der Nahrung kennen

Die Lebensmittelfamilien (LE)
Verschiedene Lebensmittelfamilien kennen-
lernen,
Die Bedeutung der einzelnen Lebensmittel
flir den Korper kennen

Die Kinderpyramide (LE)
Aufbau und Bedeutung der Lebensmittel-
pyramide fur Kinder
Wissen, wie viel ,eine Portion" ist
Spiele mit der Kinderpyramide (LE)
Vertiefung des Erndhrungsprinzips der
Kinderpyramide

Wasser — der beste Durstléscher der Welt (LE)
Sechs-mal am Tag trinken
Obst und Gemiise jeden Tag (LE)
Obst- und Gemdiisevielfalt kennenlernen,
Flinf-mal am Tag Obst und Gemiise essen



Ubercicht: mhalre der einzelnen Jakrgangsstufen

Inhalte 3. Jahrgangsstufe

Das Herz und der Weg des Blutes (GF)
Funktion des Herzens kennen, Puls ertasten
kdnnen,
Wissen, dass Bewegung und Training dem
Herz gut tut

Das tut meinem Herz gut! (LE)
Wiederholung der Themen: Erndhrung,
Bewegung und Entspannung,
Motivation fiir die Umsetzung dieser Themen
im Alltag

Gefiihle? - Alles KLARO! (GF)
Koérpersprache deuten und die Gefiihle der
anderen erkennen
Behutsam mit den Gefiihlen anderer
umgehen

Wohin mit meiner Wut? (LE)
Uber sich selbst nachdenken, mit der eigenen
Wut konstruktiv umgehen

KLAROs Wut-weg-Tipps (LE)
Konflikte fair [6sen
Ich-Botschaften formulieren konnen
Entschuldigung! (LE)
Sich nach einem Streit entschuldigen
konnen,
Eine Entschuldigung annehmen kénnen

Angsthase oder Draufginger? (LE)
Die eigene Angst als wichtiges Gefiihl
wahrnehmen

KLAROs Mut-mach-Tipps (LE)
Mit der eigenen Angst konstruktiv umgehen

Jetzt kenne ich mich mit Gefiihlen aus! (LE)
Festigung der Lerninhalte und sicheres
Anwenden von Ich-Botschaften

Zusammen sind wir stark! (GF)
Teamfahigkeit entwickeln, Vertrauen férdern,
Miteinander statt gegeneinander arbeiten

Das Netz der Stiarken und Schwichen (LE)
Differenzierte Wahrnehmung eigener Starken
und Schwéchen
Entwicklung eines realistischen Selbstbildes,
Gegenseitige Hilfe in der Klasse fordern

Das konnen alle tun (LE)
Verbesserung des Klassenklimas, Pravention
von Mobbing / Bullying

Eine Klasse zum Wohlfiihlen (LE)
Forderung der Selbstwirksamkeit,
Teamfahigkeit in einem Klassen-Projekt in
die Praxis umsetzen

Inhalte 4. Jahrgangsstufe

Mein Gehirn - besser als jeder Computer! (GF)
Aufgaben des Gehirn kennen, wissen, wie es
funktioniert und wie ich es beim Lernen un-
terstilitzen kann

Lernen mit KLARO (LE)
Wiederholung der Themen ,Erndhrung,
Bewegung, Entspannung” in Bezug auf das
Gehirn

Fernsehen und Computerspiele (LE)
Wie wirkt sich TV- und PC-Konsum auf mein
Gehirn aus?
Was lerne ich dabei?
Wie wird das Lernen dadurch beeinflusst?

Gliick und Werbung (GF)
Tricks der Werbung durchschauen
Was brauche ich, um gliicklich zu sein?

Information tiber Alkohol (LE)
Kritische Auseinandersetzung mit Alkohol-
konsum

Informationen iiber das Rauchen (LE)
Sachliche Informationen bearbeiten

Umfrage (LE)
Was sagen Erwachsene zum Rauchen und
Alkohol-Trinken?
Argumente dafiir und dagegen?
Wie entscheide ich mich?

Ich entscheide mich (LE)
Werde ich rauchen und/oder Alkohol
trinken?
Vertrag mit mir selbst schlieBen:
Ich rauche nicht!

,Nein' darf sein (LE)
Gruppendruck erkennen
Nein' sagen lernen

Wie sollten Freunde sein? (LE)
Was ist mir an Freunden wichtig?

Der Freundschaftstest (LE)
Wie bin ich als Freund oder Freundin?

Falsche Freunde (LE)
Fernsehen, Computerspiele, StiBigkeiten u.a.
[6sen keine Probleme,
Ich bin unabhangig und verzichte eine Wo-
che auf etwas

Fit fuirs Leben. Ich bleib dabei! (GF)
Was haben wir in vier Jahren mit
Klasse2000 gelernt?
Klaro-Rap
Abschlussurkunde
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Abenteuer Atem — Ge-Sunde 1. Jakr

Abenteuer ,Atem"

Thema GF-Stunde: Abenteuer ,Atem”
Ort Klassenzimmer
=)
c
~ Dauer Ca. 45-60 Min.
<=
E
= Ziele © Den Weg der Luft durch den Kérper kennenlernen
Ll
© Zusammenhang von Atmung und Bewegung erkennen
© Tiefes Atmen trainieren
Material g Plakat ,Weg der Luft"
< g Plakat ,Abenteuerpfad”
"é ] Atemtrainer
(=
L Ablauf 1. BegriiBung (ca. 10 Min.)
@ 2. Abenteuerpfad (ca. 15 Min.)
o 3. Der Weg der Luft (ca. 5 Min.)
4. Uben mit dem Atemtrainer (ca. 5-10 Min.)
5. KLARO-Atmung (ca. 5 Min.)
6. Abschluss (ca. 5 Min.)
=)
c
S
g Was bisher geschah:
+ Die Kinder haben das Stationenspiel ,Der Abenteuerpfad” gespielt und ihre Atemfrequenz vor und nach
it korperlicher Anstrengung verglichen.
3
3. Der Weg der Luft
Nachdem sich die Kinder wieder gesetzt haben, fahren Sie mit der zweiten Forscherfrage fort: ,KLARO hat
noch eine zweite Forscherfrage fiir dich:
g Forscherfrage
E Wohin geht die Luft, wenn du atmest?"

= SchiilerduBerungen

.Beim Einatmen werden dein Brustkorb und dein Bauch gréBer. Das kommt daher, weil die Luft beim

Einatmen in den Kdrper geht und dort mehr Platz braucht.

Ich zeige dir jetzt ein Bild. Auf dem kannst du genau sehen, wohin die Luft geht.”

Hangen Sie das Plakat ,Der Weg der Luft" auf.

.Dieses Bild ist so gemalt, dass du sehen kannst, was in deinem Kor-
per innen drin ist. Was siehst du?"

= SchiilerauBerungen

Erarbeiten Sie zusammen mit den Kindern den Weg der Luft von
Mund und Nase {iber die Luftrohre in die Lungen und zuriick:

.Die Luft ist tiberall um dich herum, du kannst sie nicht sehen, und
trotzdem ist sie da. Wenn ein Wind weht, kannst du sie auf deiner
Haut spiiren.

Nase

Beim Atmen holst du die Luft erst in deinen K&rper herein, und
dann lasst du sie wieder heraus. Das hei3t Einatmen und Ausatmen.
Das kannst du durch Mund oder Nase."

Der Weg der Luft Klasse2000

chter ik

Schuljahr 2010/11




Abenteuer Atem — GrF-Sunde 1. Jakr 7
KlasseZ@@@E
KLARO weil3 dazu: Wenn du durch die Nase atmest, wird die Luft gewdrmt und durch die Hdrchen von Staub
gereinigt.
Luftréhre
.Die eingeatmete Luft geht durch die Luftrohre. Die sieht aus wie ein Schlauch." "5"'
KLARO weiB3 dazu: Wenn du den Kopf nach hinten streckst und mit Daumen und Zeigefinger vorsichtig an E:h
deinen Hals driickst, kannst du die Luftréhre spiiren. (Alle probieren es aus.) =
Lunge 3
.Die Luftrohre leitet die Luft in die Lunge. Die Lunge besteht aus zwei Teilen, die heiBen Lungenfliigel.
Was du hier auf dem Bild in der Lunge siehst, sind feine Réhrchen, die heiBen Bronchien."
KLARO weil3 dazu: Leg deine beiden Hinde auf die Brust, so dass die Finger nach oben zeigen. Darunter liegen
ungefdhr deine Lungenfliigel. o
O
Sauerstoff ;
.In der Lunge wird dann der Sauerstoff aus der Luft herausgeholt. In dem Experiment hast du ja schon festge- 2
stellt, dass du den Sauerstoff unbedingt brauchst, damit du leben kannst und dein Kérper arbeiten kann. =
Mund S
Nachdem der Sauerstoff aus der Luft geholt ist, geht sie durch die Luftrohre und Mund oder Nase nach
drauBen. Das ist die verbrauchte Luft. Bevor dann wieder frische Luft in deine Lunge kann, muss die ganze
verbrauchte Luft erst heraus!"
—
«Erinnerst du dich daran, dass du nach dem Experiment mit dem Luftanhalten am Ende erst einmal die ver- =
brauchte Luft ausatmen musstest, bevor du wieder frische Luft einatmen konntest? Damit die verbrauchte Luft :
moglichst schnell rauskann, atmest du am besten lange durch den Mund aus." >
—
. 3
4. Uben mit dem Atemtrainer E
KLARO-Atemtrainer Austeilen
.Damit du auch das Ausatmen Gben kannst, hat dir KLARO ein ganz besonderes Gerit mitgebracht (zeigen).
Das ist der KLARO-Atemtrainer. Ich zeige dir, wie er funktioniert (vormachen).
Du bekommst jetzt deinen eigenen, den du behalten darfst. Probier ihn aus und versuche, den Ball mdglichst ?
lange in der Luft zu halten." o
=)
(=]

Lassen Sie die Kinder selbsténdig mit dem Gerat liben. Gehen Sie herum und helfen Sie, falls es bei jemandem
nicht klappt.

Je nachdem, wie viel Zeit Sie zur Verfligung haben, kdnnen mit dem KLARO-Atemtrainer auch noch andere
Spiele gemacht werden: den Ball mdglichst hoch blasen, den Ball in der Luft drehen, sich den Ball gegenseitig
zublasen ...

Vor allem sollen die Kinder aber (iben, lange auszuatmen.

Achtung

Jedes Kind bekommt ein eigenes, einzeln verpacktes Gerdt. Weisen Sie bitte alle darauf hin, dass jeder
nur mit seinem eigenen Atemtrainer iiben und spielen soll (Hygiene!).

Das Uben mit dem KLARO-Atemtrainer darf nicht iibertrieben werden. Sollte es jemandem schwindelig
werden oder sollte jemand Kopfschmerzen bekommen, muss er sofort aufhéren!

Schuljahr 2010/11 GF-Stunde
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Menfeaer Atem — GF-Stunde 1. ]aér

Einfiihrung

Das kann ich

Anhang

[ Abenteuer ,Atem"

Die Kinder packen ihre Atemtrainer weg und setzen sich wieder auf ihre Platze.

Atementspannung mit der KLARO-Atmung

.Bevor ich mich wieder verabschiede, méchte dir KLARO einen Tipp zum Entspannen geben: die KLARO-At-
mung. Die kannst du lberall und jederzeit anwenden, wenn du einmal sehr angespannt oder aufgeregt bist.
Vielleicht spiirst du die Entspannung sofort, vielleicht aber spiirst du die zunehmende Ruhe erst nach einigen
Ubungen."

Machen Sie eine kleine Pause, bevor Sie mit ruhiger und getragener Stimme die Anleitung fiir die KLARO-
Atmung sprechen:

.Setz dich bequem auf deinen Stuhl und lehn dich mit deinem Riicken
an die Stuhllehne an. Deine Arme legst du locker auf deine Beine. Wenn
du willst, schlieB deine Augen (kurze Pause).

P
23
Du bist jetzt ganz still und spiirst deinen Atem.

Spiire, wie dein Bauch beim Einatmen dicker und beim Ausatmen wieder
diinner wird." (Pause fiir einige Atemziige)

Jetzt atme einmal ganz langsam durch die Nase tief ein, bis dein Bauch ganz dick ist ...

... halte die Luft kurz an ...

... und atme dann genauso langsam durch den Mund aus, bis die Luft ohne Anstrengung hinausgestromt
ist ...

... nach einer kleinen Pause atmest du wieder langsam durch die Nase ein ..."

Wiederholen Sie diese Atmung noch zweimal, wobei Sie ab dem zweiten Durchgang selbst mitmachen kénnen.
Das Ausatmen darf ruhig deutlich horbar sein.

.Nun kannst du deine Augen wieder 6ffnen - recke und strecke dich!"

Zum Abschluss geben Sie Ihren KLARO durch die Klasse mit der Frage: ,Wie hat dir die Stunde gefallen?”
SchiilerduBerungen

Bedanken Sie sich fiir die Mitarbeit der Lehrer und Schiiler und verabschieden Sie sich bis zum nachsten Schul-
jahr.

Schuljahr 2010/11
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Das grope Klaro-Wissensquiz — SchilerhefeA. Jakr
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10 Klaros 2auberformel bei Problemen — Le-stunde 2. Jakr
KLAROs Zauberformel bei Problemen
Thema LE-Stunde: KLAROs Zauberformel bei Problemen
Ort Klassenzimmer
=)
< 0
S Dauer Ca. 45 Min.
=
E Ziel © Kennen einer einfachen Strategie, mit unangenehmen Gefiihlen umzugehen
= © Impulskontrolle
Material E] Arbeitsblatt (Seite 32) als Folie kopieren
gl Kopie Stopp-Schild (Seite 31)
w g Lesezeichen fir Kinder und Eltern
=
':-E Ablauf 1. Einfiihrung
(&) 2. KLAROs Zauberformel bei Problemen
= 3. Abschluss: Entspannungsiibungen
‘T 4. Anhang
=
1. Einfiihrung
Fragen Sie nach den Inhalten aus der letzten Stunde ,Meine Gefiihle - deine Gefiihle":
=)
= .Wer kann sich noch an die Geschichte von Leoni und Sven erinnern? Was ist da passiert?"
g = SchiilerduBerungen (Leoni war krank, Sven hat sie besucht, sie haben gestritten und sich wieder ver-
(] sohnt ...)
o)
.WeiBt du noch, warum es zum Streit kam?"
= SchiilerduBerungen (Sven hat Leoni erschreckt und dadurch wiitend gemacht. Daraufhin hat Leoni zu
schimpfen angefangen, und dann wurde Sven auch wiitend.)
o «Unangenehme Gefiihle - wie z. B. die Enttduschung und Wut von Leoni - sind wichtig, denn sie zeigen dir,
c dass etwas nicht stimmt, dass es ein Problem gibt. Lasst du aber deine Wut und deinen Arger ungebremst an
=] . . . . . .
= den anderen aus, dann kann es passieren, dass die Situation dadurch noch schlimmer wird.
:g Deshalb hat dir KLARO heute eine Zauberformel mitgebracht. Diese Zauberformel kann dir bei Problemen
L helfen."
2. KLAROS Zauberformel bei Problemen
STOPP-Schild
= Halten Sie ein Stopp-Schild (s. Kopiervorlage Seite 31) in die Hohe.
%’ «Was ist das? Was bedeutet das?"
<

= SchiilerduBerungen (die Autofahrer miissen stehen bleiben, sie diirfen nicht mehr weiterfahren, sie
missen genau schauen, hier ist eine gefahrliche Stelle ...)

.Genau so ein Stopp-Schild kannst du dir in deiner Fantasie selber vorstellen, wenn du merkst, dass du ein
unangenehmes bzw. ungutes Gefiihl hast. Was kdnnte dieses Stopp-Schild in einer solchen Situation fiir dich
bedeuten?”

= SchiilerduBerungen (ich merke, dass es mir nicht gut geht, ich hore auf zu reden, ich mache erst einmal
nichts ...)

JAnschlieBend kannst du versuchen, dich zu beruhigen. Weit du noch, wie du das machen kannst?"
= SchiilerduBerungen (KLARO-Atmung und/oder KLARO-Entspannung)

.Du hast jetzt schon zwei verschiedene Mdglichkeiten kennengelernt, wie du dich beruhigen kannst: Eine Még-
lichkeit ist die KLARO-Atmung. WeiBt du noch, wie sie geht?" (Kinder vormachen lassen.)

Schuljahr 2010/11




Klaroe 2auberformel bel Problemen — (e-srnde 2.7ah 11

KlasseZ@@@

KLARO-Atmung

.Genau. Lasst uns die KLARO-Atmung noch einmal gemeinsam machen. Lege dazu die eine Hand auf deinen
Bauch (Magengegend) und die andere auf dein Brustbein (vormachen!). Dann atme einmal ganz fest aus und

anschlieBend ganz langsam und tief durch die Nase wieder ein. So tief, dass sich dein Bauch und dein Brust- FS”
korb nach auBen wolben. Nach einer kurzen Pause atmest du genauso langsam durch den Mund wieder aus. =
Mache diese Atmung jetzt drei Mal in deinem eigenen Tempo. ......." =
c
KLARO-Entspannung 3
Auch mit der KLARO-Entspannung kannst du dich beruhigen. Am besten machst du beides! Zuerst die KLARO-
Entspannung. Wenn du dann losgelassen hast, machst du noch drei Mal die KLARO-Atmung. Danach bist du
auf jeden Fall schon viel ruhiger!”
Machen Sie mit den Kindern einmal einen solchen Durchgang: (_%
Hande zu Fausten ballen, die Arme zum Oberkdrper ziehen, das Gesicht anspannen und die Schultern zu den 3
Ohren hoch ziehen. Diese Anspannung 5 Sekunden halten (und weiter atmen!), dann auf das Kommando Q
Loslassen' mit dem Ausatmen alles wieder locker lassen. Gleich im Anschluss daran 3-mal die KLARO-Atmung =t}
machen. =
)
.Wie geht es dir jetzt?"
= SchiilerauBerungen
Jetzt kannst du in Ruhe dariiber nachdenken, was eigentlich los ist. Dabei helfen dir folgende Fragen: =
Welches Gefiihl habe ich genau? %’
(9]
Was will ich? =
=)
Was kann ich tun? (2
Schiilerheft Seite 2
.Nimm bitte dein KLAROheft heraus und schlage die Seite 2 auf. Dort findest du noch einmal alle Schritte, wie
du dich bei Problemen verhalten kannst."
-
Mit Hilfe der Folie gehen Sie mit den Kindern noch einmal die einzelnen Schritte A L A i 5_
durch: KLAROS Zauberformel E
Ich habe ein ungutes Gefiihl - STOPP* 1, 2@{}4 %, é
Ich beruhige mich - KLARO-Entspannung, KLARO-Atmung, e
Ich denke nach - Welches Gefiihl habe ich? Was will ich? Was kann ich tun? ﬁ
(*fett gedruckte Worte = L6sung fir das Arbeitsheft) N % .?
) ) ) . ﬁ{z _@/ 5 Klarootmung 9
«Beschrifte jetzt die leeren Felder. 3 -
' W S
Wekhes >
fra i ()
=)
2 ] 2
Ein Beispiel

JErinnere dich noch einmal an die Geschichte von Leoni und Sven. Was meinst du: wann hatte Leoni am besten
ihr Stop-Schild eingesetzt um sich dann mit der KLARO-Entspannung und der KLARO-Atmung zu beruhigen?”

= SchiilerduBerungen sammeln (als sie wiitend wurde, statt zu schimpfen)

.Nachdem Leoni sich beruhigt hat, kann sie in Ruhe lber die drei Fragen nachdenken.

Welche Antwort wiirde sich wohl Leoni auf die erste Frage (Welches Gefiihl habe ich?) geben?"
= SchiilerauBerungen sammeln (Enttiuschung, Wut, Arger ...).

So kénnen Sie die restlichen zwei Fragen (,Was will ich?" und ,Was kann ich tun?") am Beispiel von Leoni mit
den Kindern durchsprechen.

Schuljahr 2010/1 LE-Stunde
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Klaros 2auberformel bel Protlemen — Le-sunde 2. Jakr

Erndhrung Bewegung Meine Gefiihle Einflihrung

Anhang

KLAROs Zauberformel bei Problemen

Achtung

In dieser Phase geht noch nicht so sehr darum, die vorgeschlagenen Ldosungsmaglichkeiten der Kinder
zu bewerten. Der Schwerpunkt liegt viel mehr darin, dass die Kinder sich damit beschdftigen, was die
Ursache eines unangenehmen Gefiihles ist und was sie eigentlich méchten. Dadurch, dass im Gespréch
unterschiedliche Losungen von den Kindern vorgeschlagen werden, wird deutlich, dass man selbst in
einer unangenehmen Situation meist mehrere Reaktionsméglichkeiten hat.

Sie kénnen die einzelnen Schritte der Problemlésung auch rdumlich darstellen, indem Sie die vier
Ecken des Klassenzimmers dafiir nutzen. In einer Ecke hdngt das STOPP-Schild, in der ndchsten
‘.QQ: Ecke ein Hinweis auf die KLARO-Atmung und die KLARO-Entspannung. In der dritten Ecke stehen
(28 die drei Fragen: Welches Gefiihl habe ich? Was will ich eigentlich? Was kann ich tun? Die letzte
Ecke ist die Handlungsecke.
In alltdglichen Problemsituationen kénnen Sie mit den betroffenen Schiilern durch die vier Ecken
des Klassenzimmers gehen und sie darauf hinweisen, das jeweils Geforderte zu tun (beruhigen -
nachdenken - ...). In der vierten Ecke kénnen die betroffenen Schiiler dann ihre Lésungen einbrin-
gen.
Je 6fter Sie die Zeit finden, diese Schritte mit den Kindern an konkreten Beispielen durchzugehen,
desto eher werden die Kinder dieses System fiir sich iibernehmen.

Wie es weiter geht:

Die Stunde endet mit einer Entspannungsiibung. AuBerdem erhalten die Kinder zwei Lesezeichen, auf denen
KLAROs Zauberformel abgebildet ist. Ein Lesezeichen fiir die Eltern und eines fiir die Kinder.

S
i [
KLAROS z KLAROS
5 bZ?UberFormel i “‘N“be"formel
Ao 'z ei Wut, Angst i bei Wut, Angst yng p,
D‘Zk ,ﬁf‘v <D und Problemen & e
X i Unangenehme Gefii i
14 & efiihle wie
D14 KLAROS Y < &(; ) n9st oder Wut gehgren
e Zauberform KLARO . ~ 3T | 2Um Leben dazy,
K Zauberform i I Alltag fiihren sje b
Wende die z, i 2U Strei aber oft
- e auberforme| i treit und Auseinande
‘H’N% < 4 N, bevor du etwas tyst | setzungen, i3
o 1.sTOPP! Du findest sie i { Um
PP PApAME 1. auf der Riick, 2ur Erinnerung | i 943 zu vermejgep,
| G Ckseite dieses i haben die Kinder KLAROS
eichens! i Zauberforme| (siehe Riick-

pevor ich unilberleg.t
handle, muss ich mich...

’ 7~
S atumGEN < 2. BERUHIGEN

P
2. B. dreimal tief I
durchatmen. Dann-.. i L

(4//7 y

‘“’%KEN < L
.3, CHD
3N "= 3 NACHDENKEN

’ ert?
- Was ist passiert? N2 elches Gefh
« Wie filhle ich mich habe ich?

. Was mochte ich anders

Was wil
haben? <o V,V;SQE:Z" @
. \Wie kann ich das sagen’? i =
Wie kan o
=

| seite) kennengelernt, g;
| & nt. Sie i
. FOS i einfach anzuwende § i
Viel Erfolg ~ Jx¥< ‘L‘i | auch fiir den Famih’en “Und
. : 4
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i Probi i
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& | fach mai aus) ein-
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X i '9 wiinscht
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Der Ueg der Nakring — G-Sunde 2.jakr 13
Der Weg der Nahrung Kiasse 2000
Thema GF-Stunde: Der Weg der Nahrung
Ort Klassenzimmer
m
Dauer Ca. 60 Min. zh
=
Ziel © Den Weg der Nahrung bei der Verdauung kennen S
© Die Verdauungsorgane und ihre Funktionen kennen w
© Den eigenen Korper als Wunderwerk der Natur schatzen
© Korpervorgange wahrnehmen
Material Folie: Kérper und Organe, ein Overheadprojektor sollte in der Klasse stehen =
E) Haftfolienpuzzle: Der Weg der Nahrung (Kérper und Organe) o
Brotstlickchen =
Plakat ,Der Weg der Nahrung” Q
Boden-Plakate ,Verdauungsspiel” (5 Motive) =
Klebeband =3
g evtl. Schiilerheft Seite 7 °
Ablauf 1. BegriiBung (ca. 5 Min)
2. Hinfiihrung zum Thema (ca. 5 Min)
3. Haftfolienpuzzle ,Der Weg der Nahrung" (ca. 10 Min) -
4. Brottest (ca. 5 Min) ’ED
5. Funktionen der Verdauungsorgane (ca. 5 Min) )
6. Massagespiel (ca. 20 Min) =
7. Schluss (ca. 5 Min) =
Was bisher geschah:
Anhand eines Korperpuzzles haben die Kinder Wissen tiber die Verdauungsorgane und -funktionen erarbeitet.
Dieses wird durch das folgende Spiel vertieft und wiederholt. m
o
6. Massagespiel g
S
«Q
Achtung
Bei dem Spiel krabbeln oder gehen die Kinder durch die 5 Statio-
nen der VerdauungsstraBe und werden an den einzelnen Statio-
nen massiert. Es darf nicht zu fest gearbeitet werden. Schlagen,
Boxen oder Zwicken sind verboten. Es soll eine splirbare, aber ?
immer angenehme Massage sein. Auf die Wiinsche des Massier- ~
ten muss Riicksicht genommen werden. 5

Die Poster mit den einzelnen Stationen werden in einer Reihe am Boden

ausgelegt. Die Gesamtldnge sollte etwa 7 Meter betragen. Die Poster wer-
den mit Klebeband auf dem Boden am besten so fixiert, dass die Kinder in
den kommenden Tagen und Wochen zum Weiterspielen animiert werden.

Die Schiiler stellen (oder knien) sich nun gegentber in zwei Reihen entlang der Stationen hin.

An jeder Station befinden sich 4-6 Kinder. Die restlichen Schiiler gehen nicht mit an die Stationen, sie werden
gleich als ,Speise” den Weg der Nahrung durchlaufen.

Die Schiiler symbolisieren die Vorgange an den einzelnen Stationen durch massierende Handbewegungen auf
dem Riicken der Kinder, die die Stationen durchlaufen. Dabei sprechen sie einen Merksatz. Dieser wird zweimal
wiederholt. Danach geht das Kind, das die StraBe durchlduft, zur nichsten Station.

Schuljahr 2010/11 GF-Stunde




14 Der Weg der Nakrung — Gr-unde 2. Jakr
Das bin ich!
TIPP
>4 Am besten wird der Ablauf , trocken” gelibt, d. h. jede Station macht zuerst ihre Bewegung und den
TQ% Spruch, ohne dass jemand hindurchlduft.
3
~
5?_5 Station: ~ Mund
;_% Bewegung: Mit den Handkanten leicht auf den Riicken klopfen und mit den Handflachen einreiben.
Merksatz: «Wir zerkleinern dich und machen dich mit Speichel nass.”
Station: ~ Speiserdhre
SEJ Bewegung: Sanft zum Magen schieben
He)
b Merksatz: «Wir schieben dich in den Magen."
o
.QE) Station:  Magen
§ Bewegung: Den Riicken leicht kneten.
Merksatz: Wir kneten dich durch.”
Station: Diinndarm
=) Bewegung: Leichte Zupfmassage auf dem Riicken.
% Merksatz: «Wir holen die Nahrstoffe aus dir heraus."
3 : .
= Station:  Dickdarm

Bewegung: Den Riicken mit den Handflachen ausstreichen; aus der StraBe hinausschieben.

Merksatz: Wir holen das Wasser heraus und schieben dich nach drauBen.”

Jetzt durchlaufen die Kinder, die nicht an den Stationen sitzen, den Weg der Nahrung. Sie nennen ein Lebens-
= mittel, das sie sein wollen, z. B. Apfel, Pizza, Nudeln o. 4. und schon geht es los. Ein Kind geht in den Mund. Die
S Kinder am Mund machen die Bewegung und sagen den Merksatz. Dann lauft das Kind weiter in die Speiseréhre
= USW.

Hy)
£ Die Kinder, die durch die VerdauungsstraBe gelaufen sind, bleiben am Ende stehen. Sie besetzen danach die
- Station Mund. Alle Kinder, die den Dickdarm gespielt haben, spielen nun Lebensmittel. Die Kinder, die beim

Mund waren, riicken weiter zur Speiserdhre, die bei der Speiserohre zum Magen usw.

Das Spiel geht weiter, bis alle Kinder durch die Stationen gegangen (oder gekrabbelt) sind.

Sollte die Zeit nicht ausreichen, kdnnen Sie das Spiel beenden, bevor alle Kinder dran waren und die Lehrerin
2 bitten, es in einer anderen Stunde zu wiederholen.
£
= 7. Schluss

Wenn geniigend Zei‘F vorha'r.1den ist, kqnn nun da§ Arbeitsblatt Der Weg der Nahrung

.Weg der Nahrung" im Schiilerheft Seite 7 erarbeitet werden. o

ratschen ungefahr 2wSlf Stunden,
d
o = E

Die Kinder fiillen den Liickentext aus und malen den Weg der Nahrung aus.
Andernfalls dient das Blatt zur Weiterarbeit im Unterricht oder als Haus-
aufgabe.

Die Stunde endet mit einer Abschlussrunde. Die Bodenposter bleiben bei
der Klasse, damit das Spiel wiederholt werden kann.

R "
Das Bt befrdert die Nehrsiff n
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Jetzt kenne ich mich mit Gefiihlen aus! — (e-Stnde 3. Jakr 15
KlasseZ@@@
Thema LE-Stunde: Jetzt kenne ich mich mit Gefiihlen aus!
Ort Klassenzimmer
]
Dauer Ca. 45 Min. 5,
=3
Ziel © Festigung der Lerninhalte zum Thema ,Gefiihle’' =
© Sicheres Anwenden der Ich-Botschaft in verschiedenen Situationen e
Material Bunte Karten, Blatter oder Kreise fiir den Baum der Gefiihle
Ein Plakat fiir den Baum der Gefiihle
Schiilerheft Seite 10/11
Ablauf 1. Einfiihrung g
2. Baum der Gefiihle -
3. So funktioniert die Ich-Botschaft o
4. Rollenspiele ™
5. Abschluss
6. Losungshinweise zu den Rollenspielen
Vorbereitung = Zeichnen Sie auf ein Plakat einen groBen Baum wie z. B. unter Punkt 2.
&
1. Einfiihrung =
LStell dir vor, du triffst einen AuBerirdischen, der etwas liber uns Menschen lernen méchte. Er fragt dich, was %
du liber Geflihle wei3t. Was wiirdest du ihm erzdhlen?"
= SchiilerduBerungen (z. B. Aufzihlung verschiedener Gefiihle, Unterscheidung zwischen angenehmen und
unangenehmen Gefiihlen, Gefiihle kann man an der Kérpersprache erkennen, unterscheiden zwischen
‘Gefiihl” und "Verhalten’, Ausdriicken von Geflihlen durch Ich-Botschaften )
Kommentieren Sie die Aufzdahlung der Kinder nicht. Sammeln Sie alle Riickmeldungen im Sinne einer Wie- =
derholung. Erst nachdem die Kinder mit ihrer Erinnerung an die vergangenen Stunden fertig sind, kdnnen Sie =
gegebenenfalls noch gezielte Fragen dazu stellen, z. B.: \Wozu sind Gefiihle denn eigentlich gut?” g
= SchiilerduBerungen g'
S
.Geflihle geben uns wichtige Hinweise, wie wir uns verhalten sollen. Positive Geflihle bedeuten: alles in Ord-
nung, weiter so! Negative Gefiihle bedeuten: Achtung, hier stimmt etwas nicht!
Weil Gefiihle etwas so Wichtiges sind, muss ich sehr sorgsam mit meinen Gefiihlen und auch mit den Gefiihlen
der anderen umgehen!"
8
2. Baum der Gefiihle =
Basteln Sie nun mit den Kindern den "Baum der Gefiihle'. Die Kinder sollen alle Gefiihle nennen, die sie ken- ‘3

nen. Sie erhalten bunte Karten und schreiben auf jeweils eine Karte ein Gefiihl. Auf einem Plakat haben Sie
als LE einen Baum aufgezeichnet. Die Schiiler kleben ihre Karten an den Baum. Gemeinsam werden die Karten
betrachtet und vorgelesen. Wenn jemand ein Gefilihl nicht kennt, fragt er nach und die anderen erklaren, was
gemeint ist. So entsteht ein kunterbunter Gefiihle-Baum, der einen besonderen Platz im Klassenzimmer haben
sollte.

Schuljahr 2010/1 LE-Stunde




16 Jeret Kenne ich mich mir Gefiiklen aus! — (&-Snde 3. Jakr
Jetzt kenne ich mich mit Gefiihlen aus!
=)
<
=
£
A=
He=)
U—
=
Ll
g .Das ist ein wunderschoner ‘Baum der Gefilihle” geworden! Er trdgt ganz viele verschiedene, bunte Gefiihle-
T Friichte. So ein Baum der Gefiihle braucht natiirlich - wie jeder andere Baum auch - Pflege, damit seine Friich-
D te wachsen und gedeihen kénnen. Er braucht aber kein Wasser und Licht, wie ein normaler Baum! Der Baum
=] der Gefiihle braucht vor allem ein gutes Klima, damit sich die Gefiihle richtig entfalten kénnen!
Wie wir so ein gutes Klima in unserer Klasse herstellen kénnen, hast du in den vergangenen Stunden erfahren:
Deine Gefiihle sind wichtig! Du sollst sie nicht unterdriicken, aber auch nicht ungebremst an anderen auslas-
sen. Wie gehst du also am besten mit deinen Geflihlen um? "
v 3. So funktioniert die Ich-Botschaft
= N .
= = SchiilerduBerungen (Ziel: Ich-Botschaft)
(7] . . . . ’
&) «WeiBt du noch liber welche Fragen du nachdenken musst, bevor du eine Ich-Botschaft formulieren kannst?
= SchiilerduBerungen (Ziel: Was ist passiert? Wie fiihle ich mich jetzt? Was méchte ich anders haben?)
.Genau! Zuerst beantwortest du diese drei Fragen fiir dich. Dann kannst du den anderen in Ruhe sagen, wie es
dir geht, warum das so ist und was du gerne anders haben mochtest. So greifst du niemanden an und kannst
- trotzdem versuchen, die Situation zu verdndern, damit du dich wieder wohler fiihlst. So entsteht ein gutes
= Klima, in dem der Baum der Gefiihle und seine Friichte wachsen kénnen.
)
o . .
g Schiilerheft Seite 10 / 11
8 Damit du die Ich-Botschaft noch einmal liben kannst, findest du in A ]
7 . . . . . Situationen fir ICH-Botschaften
deinem KLARO-Heft auf Seite 10 und 11 sechs verschiedene Situati- i W i g
. . . . . . . . onrst Y SR morae™ N e
onen. Lies die einzelnen Késtchen durch und formuliere jeweils eine : w‘,\“axmm:;;‘:ieﬂfawign:,::ﬁm%uh Botschatt [aytonp
. . . e and “5:\"‘ e meht m‘:ﬁm\mg e
assende Ich-Botschaft. Du kannst dich auch mit deinem Banknach- i S i S e
mechter & i und 99 76 irde dir 2
. .. . . schlochel i wel 0 b B WP it i 22
barn leise besprechen. Denke dabei immer an die drei Fragen: i e —
et I
o * Was ist passiert? L Y —
c * Welches Gefiihl hast du? Bt
. ¥ MSchiest dich gerne - |
= e \Was mochtest du anders haben? ii“?;‘,‘;:ﬁ;:fmg'yw b —
= : : : N . B e —
< Schreibe dann deine Ich-Botschaft in das jeweilige Kastchen hinein. g“nt,::m;veli";;jxn";:“:::"m.i""if" - —
Spater dirft ihr dann zu zweit eure Losung als Rollenspiel vor der R e L
ganzen Klasse zeigen." o 0o
e
::: j: Du hast dir heimlich den schanen Stift
deiner Banknachbarin genommen. Leider
s ist er dir auf den Boden gefallen und dabei
- N kapult gegangen. Das ist dir sehr unan-
— .-
2 ;};\tgiv;a‘ic;;xg::éunnven du ihr dein
TIPP

Q4 Sie kénnen die Anzahl der von den Schiilern zu bearbeitenden Situationen auch einschrédnken. Der

Rest kann dann als Hausaufgabe gegeben werden.

2
20T

K\
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Jetzt kenne ich mich mit Gefiitlen aus! — (6-Shnde 3. Jakr 17
KlasseZ@@@
4. Rollenspiele
Nachdem alle Kinder fertig sind, diirfen immer zwei Kinder (am besten die Banknachbarn) der Reihe nach eine
von ihnen ausgewahlte Situation vor der Klasse als Rollenspiel zeigen. Da nur sechs verschiedene Situationen
vorgegeben sind, werden sich die Rollenspiele mehr oder weniger hdufig wiederholen. Das macht nichts, da die %—'
einzelnen Ich-Botschaften mit der gleichen Ausgangssituation durchaus unterschiedlich lauten kénnen. =5
=
Achtung <
Q
Beachten Sie auch die Hinweise zu Rollenspielen ab Seite 32 in diesem Unterrichtskonzept!
Auswertung
(=)
Gehen Sie bei der Auswertung folgendermafBen vor: a
® Die Gruppe bekommt von allen einen Applaus. ri'ID:
® Fragen Sie die Akteure, wie sie sich in ihren Rollen gefiihlt haben. S
e War es schwierig, eine Ich-Botschaft in dieser Situation zu formulieren?
® Frage an die Klasse: Wiirde so eine Ich-Botschaft in dieser Situation helfen?
TIPP
:@_ Achten Sie darauf, dass sich in die Ich-Botschaften keine verdeckten Angriffe mischen.
@k =
[ fEDh
=i
Korpersprache m
Machen Sie die Kinder auf ihre Korpersprache aufmerksam. So sollte z. B. ein klares: ,Bitte hort auf damit!" mit
einer aufrechten Kdrperhaltung und einer festen Stimme gesprochen werden.
TIPP
M4 Wenn geniigend Zeit (ibrig ist, k6nnen sie jede Gruppe zweimal die gleiche Situation spielen las- z
& sen - nur werden dabei die Rollen getauscht. So hat jedes Kind die Méglichkeit, beide Seiten der =
Kk Situation zu spiiren und kennen zu lernen. o
=L
=
S
5. Abschluss
Bedanken Sie sich bei den Kindern fiir ihre tolle Mitarbeit und formulieren Sie den Wunsch, dass sich alle in
Zukunft an die Form der Ich-Botschaft halten, damit der Baum der Gefiihle in dieser Klasse gut wachsen und
gedeihen kann!
>
=
6. Losungshinweise zu den Rollenspielen o
Q

Wenn die Kinder ihre Ich-Botschaften im Rollenspiel vortragen, sollten Sie darauf achten, dass sich keine ver-
deckten Anklagen in die Aussagen mischen.

.. Es folgen Lésungsvorschldge fpr die Rollenspielsituationen ...
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KLAROs — Mut-mach-Tipps vas kann wir bei meiner
Angst helfen ...

Pas macht wir Angst ...

Ich spreche mir selbst Mut zu

Ich spreche mit jemand dariber
(ICH-Botschaft)

Ich hole Hilfe

Ich Gberwinde meine Angst

Ich mache nichts und warte ab

KLAROs Zauberformel bei Angst:

Mein personlicher

Was ist passiert?

Mut-mach-Spruch
Wie fihle ich mich? W
)
Wer oder was kdnnte mir jetzt helfen2 ,, mfw i
)
Was kann ich tun und welche Folgen hétte das? f /u
(/
N M

Die Angst Uberwinden,

oder ihr nachgeben?

B N

TN

KLAROS Mut-mach-Tiops — Schiterhefs 3. Jakr
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Mein Gehirn — besser als jeder Computer — Gr-snde 4. Jakr 19
KlasseZ@@@
Thema GF-Stunde: Mein Gehirn - besser als jeder Computer
Dauer Ca. 50-60 Min.
m
Ziel © Die Kinder wissen, wie das Gehirn aussieht und welche Aufgaben es hat 5,
© Sie verstehen, wie das Gehirn funktioniert >
=
Material Gehirn-Kappe =
Poster ,Das Gehirn und die Nervenbahnen"
Schnur fiir das Gehirnspiel
Schere (bitte selbst mitbringen)
Heftchen ,KLAROs Taschen-Hirn"
[}
Ablauf 1. BegriiBung und Einfiihrung in das Thema (ca. 10 Min.) 73
2. So arbeitet das Gehirn (ca. 10 Min.) @
3. So lernt das Gehirn (ca. 20 Min.) =
4. Ein Lerntrick (ca. 10 Min.) =3
1. BegriiBung und Einfiihrung in das Thema (ca. 10 Min.)
b
Bilden Sie mit den Kindern gleich zu Beginn einen Stehkreis und begriiBen Sie sie dort. Dann gehen Sie zum =
Thema Uber: S
o
.In den vergangenen drei Jahren hast du mit KLARO viel liber deinen Korper erfahren. Woran kannst du dich 5
noch erinnern?” -
= SchiilerduBerungen (Weg der Luft, Weg der Nahrung, Wirbelsiule, Knochen und Muskeln, das Herz und ?
der Blutkreislauf) =
Leiten Sie relativ schnell zum Thema ,Gehirn" tber:
«Du weiBt, was z. B. mit dem Essen in deinem Korper passiert. Du hast auch durch ein Experiment erfahren,
dass dein Herz immer so schnell schldgt, wie es gerade notwendig ist. Aber woher wei3 dein Herz eigentlich, %-'
wie schnell es gerade schlagen soll? Woher hat dein Magen die Information, was er mit dem verschiedenen s
Essen machen soll? Und woher wissen deine Muskeln, welche sich beim Laufen anspannen miissen, und welche =
nicht?” 2
O
= SchiilerduBerungen i
.Dein Gehirn steuert all das! Es ist wie die Kommandozentrale in deinem Kérper. Wie ein Gehirn aussieht und
was es alles kann, das mdchte ich heute mit dir erforschen! Hast du Lust mitzumachen? ...
Damit du dir vorstellen kannst, wie ein Gehirn aussieht, darfst du heute mal meines anschauen.”
Setzen Sie die ,Gehirn-Kappe" mit dem Schirm nach hinten auf. Stellen Sie sich in die Mitte des Kreises und ?
drehen Sie sich langsam, damit die Kinder das aufgedruckte Gehirn betrachten kénnen. =
=
=)

Was dann passiert:

... Die Kinder betrachten die Kappe mit dem aufgedruckten Gehirn. Dann setzen sie sich wieder auf ihre Pldtze
und das Plakat ,Das Gehirn und die Nervenbahnen" wird aufgehidngt.

2. So arbeitet das Gehirn (ca. 10 Minuten)

Riickenmark und Nervenbahnen: @ Das Gehirn und die Nervenbahnen

Bitten Sie ein Kind, zu lhnen zu kommen, seine Hand auszustrecken [
und die Augen zu schlieBen. Blasen Sie ganz zart tiber die Hand des )
Kindes und fragen Sie das Kind: A

.Was habe ich gemacht?"

= SchiilerduBerung (... tiber die Hand geblasen)

Stammhirn

2000
Schuljahr 2010/1 GF-Stunde




20  Mein Gelirn — besser als jeder Computer — Gr-sunde 4. Jakr
Mein Gehirn - besser als jeder Computer
.Woher weiBt du das? Du hast doch gar nichts gesehen.”
= SchiilerduBerung (... ich habe es gespiirt)

= +Aha, deine Hand hat es also gespiirt. Das ist wichtig, denn unser Gehirn muss immer wissen, was um uns her-

= um los ist - auch wenn du mal die Augen geschlossen hast. Die Frage ist nur: Wie kommt die Information (,Ich

= wurde angepustet”) von der Hand zum Gehirn?"

=

E = SchiilerduBerungen

= ,Dafiir gibt es eine Art Nachrichtensystem im Korper. Uberall im Kérper sind Nerven, die etwas spiiren kénnen.
Diese Nerven stehen durch lange Nervenbahnen mit dem Gehirn in Verbindung. Diese Nervenbahnen verlau-
fen wie die BlutgefaBe im ganzen Korper. (Am Plakat zeigen, Ganzkorperbild links.) Uber diese Nervenbahnen
werden die Informationen im ganzen Kérper weitergeleitet. So wei3 das Gehirn immer, was in uns und um uns
herum los ist.

=

'S Fast alle Nerven aus dem Képer kommen am Riicken zusammen und biindeln sich zu einem dicken Strang. Das

8 ist das Riickenmark. Das verlduft innerhalb der Wirbelsdule wie in einem Kanal. (Am Plakat zeigen.)

wv .

© Stammbirn:

(an]
Dieses Riickenmark geht dann in das Stammbhirn Gber (am Plakat oder der Kappe zeigen). Das ist der unterste
Teil des Gehirns. Um zu verstehen, was das Stammhirn macht, kénnen wir wieder ein Experiment machen. Halte
dazu bitte jetzt die Luft an.”

(=

'-g Nach einer kurzen Zeit, bzw. wenn die ersten Kinder geatmet haben, brechen Sie das Experiment wieder ab und

= fragen:

Z . .

e .Konntest du die Luft ewig anhalten?"

E = SchiilerduBerung (irgendwann muss man wieder atmen, ob man will oder nicht.)

§ .Genau! Du musst nach einer gewissen Zeit wieder atmen - obwohl du vielleicht gerne die Luft noch angehal-

< ten hattest. Die Entscheidung, dass du wieder atmest, trifft dein Gehirn ganz alleine, ohne dass du etwas dafir
oder dagegen tun kannst. Das ist auch gut so, denn hier geht es um lebenswichtige Entscheidungen, die immer
richtig funktionieren missen - auch in der Nacht, wenn du schlafst.

=

= Das Stammhirn muss seine Aufgabe nicht erst lernen, sondern es libernimmt diese Steuerung bereits vom ers-

i ten Tag deines Lebens an.

5

= Was dann passiert:

v

i ... Kleinhirn und GroBhirn werden auf die gleiche Weise erklart: die Kinder machen zu jedem Gehirnteil Experi-
mente, um zu verstehen, was von dem entsprechenden Gehirnteil gesteuert wird.
Anhand eines Fadenspiels mit der ganzen Klasse wird fiir die Kinder erfahrbar, wie Verkniipfungen im Gehirn
entstehen.

= Abgerundet wird die Stunde durch das Ausprobieren eines Lerntricks.

E Zum Schluss bekommt jedes Kind ein kleines Heftchen, mit Informationen, kniffligen Ratseln und lustigen

é Ubungen zum Thema ,Gehirn".

Schuljahr 2010/1
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KlasseZ@@@
Thema LE-Stunde: Umfrage zum Rauchen und Alkohol-Trinken
Dauer Ca. 45 Min.
Iy
Ziel © Die Schiiler sollen sich einen Eindruck verschaffen, was Erwachsene zum Thema 3,
Rauchen und Alkohol-Trinken denken. =
© Die Schiiler sollen erkennen, dass Rauchen und Alkohol-Trinken nicht zwingend zum ;::_:
Erwachsensein gehoren. Q
Material Interviewbogen
Ablauf 1. Arbeitsauftrag
2. Rollenspiel S
3. Interviews mit Erwachsenen (als Hausaufgabe) 7
&
=i
1. Arbeitsauftrag S
Die Schiiler sollen zu Hause oder in ihrem privaten Umfeld eine erwachsene Person befragen. Das kdnnen Vater,
Mutter, Verwandte, Bekannte, Nachbarn oder Freunde sein. Die Schiiler stellen die Fragen, wie sie auf dem
Interviewbogen angegeben sind und tragen die Antworten mit Bleistift auf dem Bogen ein. >
—
Die Befragung kann allein oder in der Gruppe gemacht werden. Z. B. kbnnen zwei Schiiler zusammen arbeiten =
und erst die Mutter des einen Kindes und dann den Vater des anderen Kindes befragen. =X
Teilen Sie die Interviewbdgen aus. g
Lesen Sie gemeinsam in der Klasse die Fragen. Erlautern Sie den Schiilern den Arbeitsauftrag ausfihrlich. Es ist g?'
wichtig, dass ihn jeder genau verstanden hat. g"
TIPP
MM« Jedes Kind sollte mindestens einen Erwachsenen interviewen. Wenn die Kinder mehrere Personen
TQ%S befragen, dann sollten sie fiir jedes Interview einen neuen Interviewbogen verwenden. %"
K\
g
o
wv
. ()
2. Rollenspiel =
=
Die Befragung eines Erwachsenen ist fiir die Kinder spannend. Sie befinden sich in der Rolle eines richtigen -
Reporters und die Fragen, die sie stellen, sind nicht leicht zu beantworten.
Um das Interview durchfiihren zu kdnnen, brauchen die Schiiler Mut. Damit es ihnen leichter féllt, sich zu
liberwinden, sollten Sie ein Interview in der Klasse im Rollenspiel Giben. Dieses ,Modell" wird den Schiilern
helfen, sich in der realen Situation entsprechend zu verhalten. >
=
Wir schlagen Ihnen folgendes vor: =i
Kopieren Sie einen Interviewbogen. 3

Zwei Schiiler spielen die Reporter. Sie als Lehrer/-in spielen die interviewte Person. Die Schiiler stellen Ihnen
abwechselnd die Fragen. Sie antworten lhrer Meinung nach und die Antworten werden in den Bogen eingetra-
gen. Die Situation soll so echt wie moglich gespielt werden. Die anderen Schiiler beobachten.

Nach dem Spiel wird kurz ausgewertet:
Wie haben sich die spielenden Personen gefiihlt?

Wie fanden die Beobachter das Spiel? Was haben die Spieler gut gemacht?

Eventuell kann das Spiel wiederholt werden, wenn es Ideen gibt, wie es noch besser laufen kdnnte.

Schuljahr 2010/1 LE-Stunde
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Umfrage zum Rauchen und zum Alkoholtrinken

3. Interviews mit Erwachsenen

Als Hausaufgabe flihren die Schiiler nun die Interviews durch. Die Antworten sollen sie mit Bleistift eintragen,
damit Anderungen mdoglich sind.

=)
S In der nachsten Klasse2000-Stunde ,Ich entscheide mich!" werden die Ergebnisse der Umfrage ausgewertet.
=
= 4. Interviewbogen fiir KLARO-Reporter
=
X/
InTerview Fik p1e KLARO-Reportenr
c »Guten Tag. In unserer Klasse besprechen wir gerade das Thema Rauchen und Alkohol. Dazu
E machen wir eine Umfrage. Wir wollen herausfinden, was Erwachsene Gber das Rauchen und
(g Alkohol-Trinken denken. Wirden Sie mir ein paar Fragen dazu beantworten? Es dauert auch
A nicht lange.”
©
()] 1. Rauchen Sie? D DNein
2. Wenn ja: Warum rauchen Sie?
=
=
=]
=
=
E 3. Wenn ja: Haben Sie schon einmal versucht aufzuhéren? Do (Wie ofte ) 2 Nein
2 4. Fir alle: Was finden Sie nicht gut am Rauchen?
S
<<
E
2 5. Finden Sie, dass man rauchen sollte, wenn man erwachsen ist2 D Ja D Nein
g 6. Trinken Sie Alkohol? Do [DNein [ Abundzu
S 7. Was finden Sie gut am Alkohol-Trinken?
v
i
=)
s 8. Was finden Sie nicht gut am Alkohol-Trinken?
<
c
<

9. Ab welchem Alter wirden Sie lhren eigenen Kindern Alkohol anbieten?
D) 10-12Jahre L) 13-15Jahre L) 16-18 Jahre [ 18-21 Jahre [ ober 21 Jahre

10. Gehort es zum Erwachsen-Sein dazu, Alkohol zu trinken? Do D Nein

Vielen Dank fur lhre Hilfe!

AKL/INT2/05.10
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24 Beuwegungspause mir Klaro

Bewegungspause mit Klaro

.Bewegung" ist ein Schwerpunkt von Klasse2000, der sich durch alle Jahrgangsstufen zieht. Die Kinder lernen, wie wichtig
Bewegung fiir ihr Wohlbefinden ist - und sie erfahren es auch!

Dazu dient die Klasse2000-CD mit 5-Minuten-Bewegungspausen. Sie enthalt kurze Musikstiicke, die dazu passenden
Ubungen zeigt KLARO auf 36 Bewegungskirtchen. Ubungen aus Gymnastik-, Lauf-, Entspannungs- und Spieletreff sorgen
flir eine ausgewogene Mischung. Die CD wird keineswegs nur im Klasse2000-Unterricht eingesetzt, sondern kann immer
dann verwendet werden, wenn eine kurze Bewegungspause den Kindern zu mehr Ruhe und Konzentration verhelfen soll.

Gymnastiktreff

itspannungstreff

» Twist”
(Track 26 auf CD)

wAste im Wind«
(Track 8 auf CD)

Entspannungstreff

L1
jnern o
" erste\“e " . i
v (rrack 5 auf CP) Aste im Wing»
(Track 8 auf CD) 8
" fen g
Musik 1aute 5
. . Am Ort zur wie Ausfiihrung:
Ausfihrund and bel Mui\ks;ri‘zfren_ rung: Im Stang gje Arme
syersteinert” ¥ nach oben strecken
und den Oberkc'irper

sanft hin ung her pe.
wegen. "be

14 Minute

pauer:
D: + .
auer: 1 Min ute

regund des ’
wirkund: I\s—\ir(‘erz?\(re\s\autsyste\r\\;\:g
Koord‘mat'\or\sschu

W‘ .
irkung: Lockerung der Ricken-
:;reckmuskulatur
Obilisation der \y;
b er Wirbel-

Ausziige UK/07.10

Copyright fiir den 5-Minuten-Pausenspal: Gisela Fritzen und Gerhard Jahn im Verband fiir Unabhangige Gesundheitsberatung e.V.
Projektstelle ,Schule und Gesundheitsférderung”, HohenzollernstraBe 23, 66333 Volklingen
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