Pédagogisches Begleitmaterial zum Buch
»Dein Kopf, der Superheld«
von Wouter de Jong
Anregungen fiir den Einsatz in
Grundschule und Sekundarstufe 1

»Dein Kopf, der Superheld«

Wecke die Superkrafte in dir! Denn in diesem Buch
erfahrst du nicht nur, wie dein Kopf und dein Geist
funktionieren, sondern auch, welche Superkrafte in dir
stecken. Lerne, den Sorgenknopf auszuschalten, bindle
deine Aufmerksamkeit wie einen Laserstrahl, entdecke
die Geheimwaffe der Freundlichkeit und finde heraus, wie
du das Bildschirmmonster besiegst! Als echter Superheld
kannst du dich endlich gegen Mobbing und fiese Typen
wehren und traust dich Dinge, die du vorher vielleicht nie
gewagt hattest ...

Literaturpadagogische Einschéatzung

In der Schule eignen sich das Buch oder einzelne Kapitel zur Beschaftigung in den
Fachern Deutsch, Sachunterricht (Grundschule) bzw. Sozialkunde (Sekundarstufe 1). Die
illustrationsreiche  Gestaltung mit variierenden  Schriftgrof3en  wirkt  zun&chst
herausfordernd, doch alles ist so lebendig und anschaulich beschrieben, dass jede:r sich
schnell in den Stil einlesen und diesen mit ein wenig Ubung gut verstehen kann.

Gestaltung und Text stecken voll Witz und nehmen heutige Kinder und Jugendliche ernst,
sodass das Buch nicht nur die Zielgruppe, sondern auch die sie begleitenden
Erwachsenen begeistern kann. Die zum Teil sehr bildhaften Beschreibungen machen
Spal3 und bringen zum Lachen oder Schmunzeln (,Darf man das so sagen?).

In 15 Kapiteln fordert der Autor die Kinder und Jugendlichen dazu auf, Uber sich selbst
nachzudenken, einen Sachverhalt mit sich selbst abzugleichen und Uber Experimente
und Aufgaben Veréanderungsprozesse im eigenen Denken und Tun anzuregen. Das Buch
spricht den Lesenden direkt mit ,du“ an. So ist dieser standig gefordert, etwas
auszuprobieren, nicht nachzulassen und sich mit den Eltern/Erziehungsberechtigten
auseinanderzusetzen, um sich selbst weiterzuentwickeln — und dabei Spal3 zu haben.

Nicht alle Themen sind fur den Einsatz in einer groReren Gruppe bzw. Klasse geeignet.
Als Lehrkraft ist es unbedingt notwendig, einzelne Kinder und Jugendlichen zu
beobachten und zu nichts zu zwingen. Die Mitarbeit in einer Klein- oder Grol3gruppe
sollte immer freiwillig sein.
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1 Film ab im Kopfkino! M

Aufgabe: Wir spinnen gemeinsam (lustige) Geschichtenanfange weiter.

Kompetenzen und Lerninhalte:

+ Kommunikations- und Kooperationsfahigkeit ausbauen.

Gut zuhoren und Geschichtenanfange weitererzahlen.

Die eigene Fantasie aktivieren.

Verriickte/Ungewohnliche Gedanken zulassen und in Worte fassen.

Positives Denken tben, auch in schwierigen Momenten und Situationen.

Bendtigtes Material:
+ Kopiervorlage Geschichten-Anfange, s. Anhang Abb. 1

In Kapitel 1 geht es um das freie, ungestorte ,Fantasie“ren. Dies
wird durch das Visualisieren von beschriebenen Situationen
angeregt. Es geht darum, zu erkennen, dass die eigene Fantasie
.eine Superkraft” im eigenen Kopf ist, die standig zur Verfigung
steht. Man muss sie nur nutzen lernen.

Durchfuhrung:

Vorbereitung:

O Die Klasse wird in Kleingruppen von 3—4 Kindern/Jugendlichen eingeteilt.

O An die Gruppen wird je eine Kopie der drei Geschichten-Anfange ausgeteilt oder die
drei Uberschriften stehen an der Tafel und die Geschichten-Anfange werden von der
Lehrkraft einmal vorgelesen.
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1 Film ab im Kopfkino! o
/i
So geht's:

® Jede Kleingruppe sucht sich einen Geschichten-Anfang aus, die Abstimmung erfolgt
per Mehrheits-Entschluss.

O Die Kinder/Jugendlichen bekommen die Aufgabe, diesen Geschichten-Anfang
weiterzuspinnen: Immer reihum im Uhrzeigersinn setzt ein Gruppenmitglied die
Geschichte mit nur je einem Satz fort. Dieser muss immer zum vorherigen Satz
passen. Ziel: Die Geschichte soll ein gutes/positives Ende haben.

® Wenn jedes Gruppenmitglied 2 bis 3-mal einen eigenen Satz ergénzt hat, ist die
Erzahlphase zu Ende. Man kann diese Phase auch auf 5 oder 10 Minuten
begrenzen, je nach Alter der Teilnehmenden.

® Nun bittet die Lehrkraft jede Kleingruppe eine:n Sprecher:in zu bestimmen, der/die
das positive Ende ihrer Geschichte kurz fir alle zusammenzufassend erzahlt.

0 Ggf. kann Uber die verschiedenen Enden noch gesprochen werden, etwa: ,Was hat
euch an dem Geschichtenende von Gruppe XY gefallen? Was ruft die Geschichte
bei euch hervor: Habt ihr den Geschmack von Rosenkohl auf der Zunge, spuirt ihr
ein nervoses Kribbeln im Bauch beim Gedanken an den Mathe-Test? Was konnt ihr
daraus fur euch selbst lernen?*

® AnschlieBend fragt die Lehrkraft, wann man sich die Superkraft der Fantasie wohl zu
Nutze machen konnte: Welche Situationen sind fur die SuS schwierig? Wann wird
die Superkraft zur Abwendung negativer Gedanken gebraucht? Gemeinsam kdnnen
Vorschlage gesammelt werden: z.B. durch den Gedanken an eine Meeresbrise bei
Nervositat, den Gedanken an einen Wohlftihl-Ort bei Angst, usw.

O AbschlieRend kdnnen die Schiler:innen sich selbst eine Geschichte ausdenken, die
ihnen in einer personlichen, schwierigen Situation als Zuflucht und positive Kraft
helfen wirde.

® Die Geschichten kénnen von den Gruppen aufgeschrieben und der gesamte Klasse
vorgelesen werden. Daraus kann ein Fantasie-Geschichten-Buch der Klasse
entstehen.

Alternativ:

Die SuS denken sich eigene Geschichten-Anfange aus. Die Geschichten kénnen auch
mithilfe von Bildern erzahlt werden: Dazu sammelt die Lehrperson ,ungewdhnliche”
Bilder, z.B. aus Zeitungen und Magazinen und stellt dafir eine Sammlung zur
Verfigung, Fragen dazu konnten sein: ,Was ist hier passiert? Was war wohl zuvor
geschehen und wie konnte die Geschichte weitergehen? Dann kann erdrtert werden,
welche Sinne allein durch die Betrachtung der Bilder und mithilfe von Fantasie aktiviert
werden — und wie man sich so in schwierigen Situationen helfen kann.
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2 Du bist dein eigener Chef! M

Aufgabe: Wir spielen ,Alle Vogel fliegen hoch* (Grundschule) oder ,Kommando
Bimberle“ (Sekundarstufe 1) und lassen uns nicht von anderen ablenken.

Kompetenzen und Lerninhalte:

* Genau zuhoren und sich konzentrieren.

+ Sich nicht von anderen ablenken lassen.

* Nur bei bestimmten Signalwértern etwas tun.

» Die eigene Kdrperbeherrschung trainieren.

In Kapitel 3 geht es um unsere vielen ,Gewohnheiten®, die wir
automatisch ausfiihren, ohne dartiber nachzudenken. Um das zu
unterbrechen, wird ein Gemeinschaftsspiel durchgefiihrt, bei dem
man ganz genau hinhéren und selbst (re-)agieren muss, ohne der
Gruppe zu folgen oder sich von anderen ablenken zu lassen.

Durchfiihrung:

Vorbereitung:

O Jeder Teilnehmende benotigt einen Tisch, auf den er mit den Fingern trommeln
kann.

O Gemeinsam werden Tiere und Dinge benannt, die fliegen koénnen. Dies ist jede
Vogelart, aber auch Schmetterlinge, Bienen, Flugzeuge, Hubschrauber, ...

So geht's:

O Zunachst wird einmal das beidhandige Trommeln mit den Zeigefingern auf die Kante
der Tische geubt.
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2 Du bist dein eigener Chef! M

© Dann erklart die Lehrkraft als die Spielmacher:in in der ersten Runde das Spiel: Es
wird die ganze Zeit mit den Fingern getrommelt. Bei bestimmten Satzen héren die
Kinder mit dem Trommeln auf und nehmen die Arme hoch. In diesen Satzen
kommen Tiere und Dinge vor, die fliegen kdnnen. Dies kann auch ein paar Mal getbt
werden, der Satz lautet dann zum Beispiel: ,Alle Hummeln fliegen hoch ... Alle
Mowen fliegen hoch ... Alle Raketen fliegen hoch ...*

® Doch bei Tieren und Dingen, die nicht fliegen konnen, sollen die Kinder
weitertrommeln und ihre Arme nicht hochnehmen, denn Maulwiirfe, Nashérner und
Fahrrader kdnnen bekanntlich nicht fliegen.

O Wer trotzdem seine Arme hochnimmt, scheidet fiir diese Spielrunde aus.
O Wer es bis zum Ende schafft, wird der/die nachste Spielmacher:in.

Durchfiihrung Spiel 2 fur Sekundarstufe 1: . Kommando Bimberle*

O Jeder Teilnehmende benétigt einen Tisch, auf den er mit Fingern oder Handen
trommeln oder klopfen kann. Dabei kann es sinnvoll sein, sich einmal mit allen tber
die Lautstérke zu verstandigen.

® Dann erklart die Lehrkraft als Spielmacher:iin die verschiedenen Kommandos
(Spielanleitung s. ). Diese werden von allen gemeinsam einmal durchgefuhrt.

O AnschlieBend werden einige Runden gespielt, bis den SuS unweigerlich Fehler
unterlaufen. Jetzt kann die Arbeit an der Superkraft Konzentration beginnen:

® Nun arbeitet die Lehrkraft mit den SuS heraus, wie man seine Konzentration
scharfen kann: Was hilft uns, konzentriert zu bleiben? Eine ruhige Umgebung? Ein
aufgeraumtes Umfeld? Und wie erkennen wir eigentlich, ob wir konzentriert sind?

O Hierfur kann Kapitel 3 aus dem Buch gezeigt werden, in dem unsere Konzentration
als Superkraft in Form eines Laserstrahls dargestellt wird: Wie merken wir, wo unser
Laserstrahl der Aufmerksamkeit gerade ist? Und wenn er nicht dort ist, wo wir ihn
gerade bendtigen — etwa beim Ausfiihren der Kommandos im Spiel — missen wir ihn
bewusst wieder dorthin zuriicklenken, wo wir ihn brauchen. Ubung macht den
Meister!

Alternative:

Die Teilnehmenden denken sich eigene, schwierige Kommandos aus und ergéanzen
diese in den Spielablauf. So wird die Konzentration aller weiter geschult.
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3 Wahrheit oder Pflicht? T

Aufgabe: Wir spielen ein Spiel, bei dem jede:r entscheiden kann, ob er oder sie die
Wahrheit sagen méchte.

Kompetenzen und Lerninhalte:

» Lernen, eine eigene Entscheidung zu fallen: Die Wahrheit sagen oder alternativ
eine Handlung ausfihren.

» Selbstvertrauen entwickeln, um die eigene Meinung vor anderen aussprechen
zu kénnen.

+ Die Meinung von anderen achten lernen.

+ Empathie fir andere entwickeln, wenn diese eine Antwort nicht geben wollen.

Bendétigtes Material:
» Fragen- und Aufgabensammlung, s. unten

* eine leere Flasche

In Kapitel 5 geht es um Ehrlichkeit. Die meisten Kinder und
Jugendlichen wissen aus Erfahrung, dass es sich oft nicht lohnt zu
lugen. Doch manchmal ist es nicht leicht, die Wahrheit zu sagen.
Dies soll das vorgeschlagene Spiel verdeutlichen — als Alternative
zur Beantwortung einer vielleicht zu personlichen Frage wird das
Ausfuhren einer Handlung angeboten.

Durchfiihrung:

Vorbereitung:

O Die Lehrkraft bereitet die Teilnehmenden auf dieses Spiel vor: Sie erklart den
Spielablauf und wie wichtig es sein kann, die Wahrheit zu sagen, auch wenn dies
vielleicht nicht immer einfach ist, da andere Menschen eventuell eine andere
Meinung zu einer Sache haben. Sie weist darauf ausdricklich hin, dass keine:r
gezwungen wird, etwas zu sagen, was er:sie nicht sagen mochte — und dass jede:r
auf die alternative Handlung ausweichen kann, ohne dies begriinden zu mussen.
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3 Wahrheit oder Pflicht? T

O Die Lehrkraft bereitet die Teilnehmenden auf dieses Spiel vor: Sie erklart den
Spielablauf und wie wichtig es sein kann, die Wahrheit zu sagen, auch wenn dies
vielleicht nicht immer einfach ist, da andere Menschen eventuell eine andere
Meinung zu einer Sache haben. Sie weist darauf ausdricklich hin, dass keine:r
gezwungen wird, etwas zu sagen, was er:sie nicht sagen mochte — und dass jede:r
auf die alternative Handlung ausweichen kann, ohne dies begriinden zu mussen.

© Es kann ein:e Spielleiter:in festgelegt werden, der:die die Fragen und alternativen
Aufgaben vorliest. Dies kann auch zunachst die Lehrkraft ibernehmen. So kann sie
den Spielverlauf evitl. besser lenken, indem sie die Fragen und Aufgaben zuvor
durchliest und eventuell je nach befragtem Kind aussortiert.

0 Die Teilnehmenden sitzen im Kreis auf dem Boden oder auf Stihlen. In der Mitte
liegt die leere Flasche.

So geht's:

O Der jungste Mitspielende dreht zuerst die Flasche. Auf den der Flaschenhals bei
Stillstand zeigt, stellt die erste Frage oder Aufgabe, er ist in dieser Runde ,der
Fragende®.

© Dann dreht der &lteste Mitspielende noch einmal die Flasche. Auf den die Flasche
dann zeigt, ist der erste Befragte.

O Dieser muss nun zuerst entscheiden: ,Wahrheit oder Pflicht“? Er hat die Wahl, ob er
eine Frage wahrheitsgemald beantworten oder eine Aufgabe ausfihren mdochte.
Nach dieser Entscheidung Uberlegt sich der Fragende eine lustige Frage oder
Aufgabe (ein paar Vorschlage s. unten).

O Wurde die Frage beantwortet oder die Aufgabe ausgefihrt, wird der Befragte zum
Fragenden. Er dreht die Flasche, so wird der nachste Befragte ermittelt.

O Falls ein Befragter ,Wahrheit* gewahlt hat, aber die gestellte Frage auf keinen Fall
beantworten méchte, ist das in Ordnung! Dann kann er laut ,Stopp!“ sagen und der
Fragenden stellt eine neue Frage oder es wird auf die Aufgabe ausgewichen.

O Das Spiel kann beendet werden, wenn jede:r einmal der:die Befragte war.
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3 Wahrheit oder Pflicht? T

® Ein paar Vorschlage fur Fragen und Aufgaben:

Wahrheit

Pflicht

,Hast du schon einmal in der Nase
gebohrt?“

Tanze den Ententanz.

,Warst du schon einmal verliebt?“

Streichle jedem in der Runde einmal
Uber den Kopf.

,Hast du schon mal deine Eltern
angelogen?“

Singe wie ein:e Opernsanger:in.

,Hast du schon mal bei einem Film
geweint?“

Springe 15-mal wie ein Hampelmann.

»Hast du Angst im Dunkeln?*

Sage 5 Satze so abgehakt wie ein
Roboter.

,Hast du Angst vor Hunden/...?"

Usw.

Krieche wie eine Schlange liber den
Boden./Ahme ein Kduzchen
nach./Hechle wie ein Hund./...

O Im Anschluss an eine Spielrunde ist es wichtig, mit der Gruppe zu reflektieren,
warum man manche Fragen nicht beantworten moéchte und warum es auch
manchmal verletzend sein kann, (zu) ehrlich zu sein.

Alternative:

Eigene Fragen und Aufgaben in Kleingruppen kdénnen auch vorab auf kleinen Zetteln
aufgeschrieben werden. Die Lehrkraft sammelt diese ein und sortiert sie vor. Es sollten
keine Fragen oder Aufgaben gestellt werden, die einen Mitspielenden beschamen oder

bloRstellen kdnnten.
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Luft-Box-Tanz: Aushalten von Wut ABC
und anderen Gefiihlen ==\

Aufgabe: Wir bewegen uns zur Musik und lernen, unangenehme Gefihle zu
erkennen und zu bewaltigen.

Kompetenzen und Lerninhalte: Bendtigtes Material:

» Das Gefuihl der Wut beschreiben, in * Musikraum oder Sporthalle (mit
Worte fassen. Bewegungsplatz fir jedes Kind)

» Auf gesunde Art und durch » Lautsprecher zum Abspielen von
Bewegung mit Wut und anderen Musik

schwierigen Gefiihlen umgehen * Musik der Kinder und Jugendlichen

Ab Kapitel 6 geht es um Geflhle wie Freude, Wut, Angst, Kummer
und Abneigung. Jedes Geflhl hat eine andere ,,Aufgabe“ bzw. 16st
etwas in uns Menschen aus (s. Abb. S. 60 ,Die Superkrafte der 5
GGs"). Wird man von solchen Geflihlen Uberwaltigt, kann
Bewegung guttun: Sportliche Bewegungen setzen Endorphine, sog.
Glickshormone frei. Dies in Verbindung mit Musik kann in unruhigen
Zeiten beruhigen und ist der Hintergrund fur diese Aufgabe. Ziel ist
es nicht etwa, von unangenehmen Geflihlen abzulenken, sondern
sie erst zu bemerken, dann anzuerkennen und seine Energie zu
regulieren, bis die Gedanken wieder zur Ruhe kommen kénnen.

Durchfihrung

Vorbereitung:

® Die Kinder/Jugendlichen benennen ihre Lieblingsmusiker:innen, -bands und bringen
ihre Lieblingsmusik mit in die Schule, sodass sie abgespielt werden kann, falls es
keinen Zugang zu Youtube o.A. geben sollte.

® Jedes Kind bendétigt ausreichend Platz, um sich ungestort bewegen zu kénnen
(Musikraum, Turnhalle oder Pausenhof)

O Zuerst wird mit allen gemeinsam eine Liste angelegt, mogliche Themen sind: ,Alles,
was mich wutend/argerlich/angstlich/traurig/... macht!® Dies sind zum Beispiel:
bléde/nervige Eltern/Lehrer:innen/Freund:innen, ekliges/schlechtes Essen,
wegfahrender Schulbus, hupender Autofahrer, schlechtes Wetter,
ungerechte/schlechte Noten, Langeweile, Enttauschung, kaputtes Handy, ...

® Danach wird gesammelt, welche Bewegungen bei Wut/Arger/Angst/Kummer...
befreiend sein kdnnen: boxen, stampfen, treten, rennen ...
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Luft-Box-Tanz: Aushalten von Wut ABC
und anderen Gefiihlen ==\

So geht's:

0 Jedes Kind/Jeder Jugendliche sucht sich im Raum einen freien Platz, an dem es/er
sich frei und ungestort bewegen kann.

0 Die Lehrkraft bespricht noch ein paar grundsatzliche Regeln, die fur alle gelten: ,Ich
tanze fur mich allein!//Ich stére niemanden beim Tanzen!/Ich berihre niemanden
beim Tanzen!/Ich mache mich tber niemanden lustig!/...”

® Dann erklart sie den Ablauf des Luft-Box-Tanzes: ,Gleich stelle ich die Musik an, so
laut wie mdoglich. Wir tanzen gemeinsam gegen ... (Nennungen der Wut-Liste, s.
oben). Ihr kénnt dazu in die Luft boxen oder treten, auf den Boden stampfen, ...,

® Nach zwei bis drei Musiktiteln stellt die Lehrkraft die Musik aus und fragt nach, wie
es den Kindern/Jugendlichen jetzt geht und ob sie noch Wut/Angst/Kummer/...
fuhlen kénnen bzw. ob sich ihre Gefiihle inzwischen vielleicht verflichtigt haben und
was sie jetzt fuhlen (Freude, Befreiung, ...).

O Die Kinder sollten sich jetzt freier fuhlen und mehr Kontrolle Uber die Wut verspuren.
Jetzt kann die Lehrkraft anleiten, das Gefuhl zu verarbeiten, etwa am Beispiel des
wegfahrenden Schulbusses: Ist es mir wichtig, punktlich zu sein? Und warum? Wie
kann ich beim nachsten Mal dafiir sorgen, dass den Bus nicht verpasse, damit ich
gar nicht erst witend werde? So konnen beispielhaft auch andere Szenarien
konstruktiv besprochen werden, nachdem das tUberwaltigende Wutgefuhl verarbeitet
wurde.
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5 Atmen mit doofen Gefiihlen! M

Aufgabe: Wir iben achtsames Ein- und Ausatmen.

Kompetenzen und Lerninhalte:

+ Den Umgang mit einem schwierigen Gefuhl, z.B. ,Wut“ oder ,Angst®, fordern.
» Die eigenen Gefilhle regulieren lernen.

* Lernen, achtsam und verantwortungsvoll mit sich selbst umzugehen.

+ Kennenlernen einer kurzfristigen Bewaltigungsstrategie in Belastungssituationen.

Bendtigtes Material:

» Matte oder Stuhl, evtl. auch ein Yogakissen

Kapitel 7 und 8 thematisieren als unangenehm empfundene
Gefihle wie Wut und Angst. Durch ein Umlenken der
Aufmerksamkeit zum eigenen Atem kann es gelingen, diese besser
anzunehmen. Das Hier und Jetzt wird bewusster wahrgenommen.
Ein langeres Ausatmen reduziert nachweislich Stress und beruhigt
die Gedanken. Diese Form des Atmens kann immer dann
angewandt werden, wenn sich ein Kind oder Jugendlicher von
einem zu starken Gefuihl eingenommen fuhlt.

Durchfuhrung:

0 Alle setzen sich auf einen Stuhl oder legen sich auf eine Matte. Wer méchte, kann
die Augen schlieRen oder vor sich auf den Boden oder Tisch schauen.

© Vor der Atemubung kdnnen gemeinsam schwierige Geflihle gesammelt und benannt
werden: ,Welche Geflihle mogt ihr gern? Welche nicht so gern? Kénnt ihr sagen, wo
ihr in eurem Korper angenehme und weniger angenehme Geflihle wahrnehmen
kénnt? (Bauch, Hals, Magen, ...)*

O Die Lehrkraft leitet die Atmung zum Beispiel so an: ,lhr atmet nun doppelt so lang
aus wie ein: Atmet daflr zuerst vier Sekunden lang ein und dann ganz langsam acht
Sekunden aus.“ Bei den ersten 2—-3 Durchgéngen kann sie dabei auch mitsprechen:
,2Atme ein: 1 — 2 — 3 — 4 und nun ganz langsam wieder aus: 1 -2 -3 ... — 8.

O Zur Steigerung und Vertiefung kann der Atem zwischen dem Ein- und Ausatmen
kurz bewusst je 4 Sekunden lang angehalten werden. Auch dies kann wieder bei den
ersten 2—3 Durchgangen mitgesprochen werden.
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6 Manchmal bin ich traurig M

Aufgabe: Wir lernen, das Gefuhl des Traurigseins anzunehmen.

Kompetenzen und Lerninhalte:
» Eigene Gefuhle benennen kdnnen.
 Sich uber ein unschdnes Gefiihl austauschen lernen (Kommunikationsfahigkeit).

+ Sich in andere einfiihlen kbnnen (Empathie).

Bendtigtes Material:

» kleine Zettel in zwei Farben

In Kapitel 9 geht es um Traurigkeit. Es ist wichtig, dieses starke Gefiihl
anzunehmen, zu akzeptieren und lernen, es zulassen zu konnen. Durch die
Gegenuberstellung von ,Traurigsein“ und ,Frohlichsein“ kann man den Kindern
ShnLer und Jugendlichen die Unterschiede, aber auch Gemeinsamkeiten dieser
beiden Geflihle verdeutlichen. Wir Menschen kdnnen zum Beispiel aus Trauer
und vor Freude weinen.

Durchfiihrung:

Vorbereitung:

O Die Lehrkraft verteilt an jedes Kind/jeden Jugendlichen je zwei rosafarbene und zwei
hellblaue Zettel: ,Blau“ symbolisiert ,Traurigsein“ und ,Rosa“ steht fur die ,Freude®.

O Sie erklart, dass die nachste Aufgabe sehr sensibel ist und dass niemand ausgelacht
werden darf. Alles, was im Folgenden besprochen wird, bleibt im Klassenzimmer und
wird nicht weitererzahlt, damit sich jede:r hier in der Gruppe gut aufgehoben und
geschutzt fahlt.

BAUMHAUS



6 Manchmal bin ich Jr\raurig o
/i
So geht's:

® Die Kinder und Jugendlichen schreiben zunachst in Einzelarbeit kurze Satze auf die
hellblauen Zettel. Diese beginnen zum Beispiel so:

- Ich bin traurig, wenn ...

- Mich macht es traurig, dass ...

- Ich weine, wenn ...

® Danach beschriften sie die rosafarbenen Zettel, die Satzanfange dort sind zum
Beispiel:

- Ich bin fréhlich, wenn ...

- Mich macht es froh, dass ...

- Ich lache vor Freude, wenn ...

Diese Satzanfange konnen auch zur Unterstitzung in zwei Spalten an der Tafel stehen.
Eventuell ist es sinnvoll, ein paar Beispiele vorzugeben.

® In ihren Tischgruppen oder auch in kleinen Zweier- oder Dreier-Gruppen, die sich frei
zusammensetzen kénnen, sprechen die Kinder und Jugendlichen Uber das, was sie
aufgeschrieben haben, und tauschen sich dazu vertrauensvoll aus.

® Kein Kind und kein Jugendlicher muss alle seine Zettel vorlesen. Jede:r bestimmt
selbst dartiber, was er:sie offentlich machen méchte und was nicht.

® Im Anschluss wird mit allen zusammen uUber das Gefiuhl des Traurigseins
gesprochen und reflektiert, warum es wichtig ist, dieses Geflihl zuzulassen, sich
damit auseinanderzusetzen und auch zu erkennen, dass es nicht ewig anhalt,
sondern sich meist wieder auflést bzw. dass auch jede Trauer irgendwann weniger
wird.

© Die Lehrkraft ist bei dieser Ubung aufgefordert, die Kinder und Jugendlichen genau
zu beobachten. Wenn sich ein Kind oder Jugendlicher zurlickzieht und tber seine
traurigen Gefiihle nicht sprechen mdchte, muss das akzeptiert werden. Eventuell ist
es sinnvoll, dass sich die Lehrkraft mit diesem Kind/Jugendlichen noch einmal
zusammensetzt und mit ihm Uber seine traurigen Geflihle spricht. Vielleicht ist es
auch wichtig, sich dann mit den Eltern bzw. Erziehungsberechtigen auszutauschen —
allerdings nur nach Rucksprache und Einverstandnis des Kindes/Jugendlichen.

Alternative:

Die gleiche Ubung kann mit dhnlich ambivalenten Gefiihlen wie Wut und Gelassenheit
etc. durchgefuhrt werden.
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1 Unsere Werte M

Aufgabe: Wir ergriinden gemeinsam, warum wir manche Menschen mogen — und
andere nicht. Wir sprechen tiber Mobbing und entwickeln ein Werte-Plakat fur
unsere Klasse.

Kompetenzen und Lerninhalte: Bendtigtes Material:
» Die eigene Werte benennen. - Kopiervorlage ,Meine Top 3 s.
« Menschliche Werte Anhang Abb. 2
kennenlernen. « DIN A4-Blatter
» Uber Werte reflektieren. « 3 Klebepunkte fiir jedes Kind/jeden
« Ein Plakat ,Die Werte unserer Jugendlichen der Klasse
Klasse” gemeinsam erstellen. - GroRes Plakat, darauf steht: Die

Werte unserer Klasse / Das sind
unsere Werte

In Kapitel 11 werden die Themen ,Abneigung“ und im
weiteren Sinne ,Mobbing“ behandelt. Hieran knipfen wir an
und erértern nach einer kurzen Ubung, wie wir mit Mobbing
umgehen und im besten Falle verhindern kdnnen. Warum
maogen wir einen Menschen, warum nicht? Wie gehen wir mit
Menschen um, die gemein sind — und was ist uns als Klasse

’T wichtig, um ein freundliches Miteinander zu schaffen?
Durchfuhrung:
Vorbereitung:

0 Die Lehrkraft vervielfaltigt die Kopiervorlage ,Meine Top 3“ im Klassensatz.
O Sie bereitet evtl. Werte-Worter auf Wortstreifen vor.

So geht's:

O Die Lehrkraft teilt die Kopiervorlage ,Meine Top 3" aus. In Einzelarbeit fillt jedes
Kind/jeder Jugendliche diese aus. Wichtig: Zun&chst wird nur die obere Halfte
ausgefullt.

O In Partnerarbeit: Kinder/Jugendliche tauschen sich dazu aus, zeigen sich
gegenseitig (freiwillig!) ihre ,, Top 3°.
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1 Unsere Werte M

0 Im Klassenverband wird Uber die Aufgabe gesprochen: Kinder/Jugendliche, die sich
freiwillig melden, benennen die Person(en), die sie bewundern und begrinden ihre
Wahl.

O Nun soll die zweite Tabelle des Arbeitsblatts ausgefillt werden: Gesucht werden
diesmal die Top 3 der nervigsten Eigenschaften. Die SuS sollen ausdriicklich keine
Namen in die Tabelle schreiben, sondern nur Eigenschaften. Dies kann mit einem
stilen Gedankenexperiment angeleitet werden: ,Schlief3t die Augen und stellt euch
noch einmal die Tabelle der ,Top 3" vor. Aber Uberlegt euch jetzt, was in euren Augen
die 3 nervigsten Eigenschaften sind, die eine Person haben kann. Wenn jemand zu
laut ist? Oder viel zu ordentlich? Oder beim Sport scheinbar faul ist? Bestimmt denkt
ihr automatisch an bestimmte Personen — aber wir nennen keine Namen. Wenn ihr
fertig seid, 6ffnet die Augen und schreibt 3 Eigenschaften in die untere Tabelle.*

O Einige Antworten kdnnen vorgelesen werden, die Eigenschaften kann die Lehrkraft
untereinander auf eine Seite der Tafel schreiben.

0 Jetzt findet die Klasse gemeinsam heraus, warum nervige Personen manchmal ganz
nitzlich sein kénnen — denn sie bringen uns viel Gber uns selbst bei. Um dies zu
verdeutlichen, werden gemeinsam Gegenteile zu den an der Tafel notierten
Eigenschaften gesucht. Im Buch kann S. 107 als Inspiration dienen:

'___— -
.'I was nervt dlChEJ_> Wwas kannst du lernen?

Lv faul Geduld

ﬂrrogan[. grrr Stolz sein

Patzig vnd sucht Frither sagen,
schoell Streit was mich Girgert

Blsd, dass der Geizhals nie

Geld ausgeben will Vernimftig mit Geld vmgehen

O Fazit der Ubung: Wir sollten immer hinterfragen, warum man von gewissen
Eigenschaften genervt ist. Die Superkraft liegt in der Frage: ,Was kann ich von
dieser Person lernen?“

O An dieser Stelle kann das Thema Mobbing integriert werden: Was passiert, wenn
andere nicht nur nervig, sondern so richtig gemein sind? Wo liegen die Unterschiede
zwischen nervigem und inakzeptablem Verhalten? Wie verhalten wir uns, wenn wir
Mobbing beobachten? Zur Behandlung des Themas kann im Buch S. 108-109 als
Hilfestellung dienen.
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1 Unsere Werte M

® Damit sich alle Kinder in der Klasse respektiert und wohl fuhlen, kann gemeinsam
eine Werteplakat entworfen werden. Hierfur erklart die Lehrkraft: ,lch mdchte mit
euch gemeinsam ein Plakat erstellen, auf dem wir unsere Werte festhalten. Diese
sind far alle gultig.”

® Dazu wird zunachst ein Gesprach Uber Werte gefihrt: ,Welche Werte kennt
ihr?/Welche sind euch wichtig?/...“ Die genannten Werte hélt sie in einer Liste an der
Tafel oder auf einem Plakat fest. Dies kdnnen zum Beispiel sein: Vielfalt, Respekt,
Toleranz, Anerkennung, Ehrlichkeit, Treue, Hoflichkeit, Rucksichtnahme,
Hilfsbereitschaft, Punktlichkeit, Zuverlassigkeit, Gerechtigkeit,  Frieden, Liebe,
Wahrheit, Aufrichtigkeit, Wertschatzung, Konfliktfahigkeit, Gewaltlosigkeit,

- Falls den Kindern/Jugendlichen keine oder nur wenige Worte fur Werte einfallen,
kann die Lehrkraft diese auch benennen und zum Beispiel mithilfe von vorbereiteten
Wortstreifen sichtbar auslegen. Sie fragt dann, was darunter zu verstehen ist bzw.
erklart die Begriffe. (Hilfreiche Definition: Werte sind ,allgemein erstrebenswerte,
ethisch und moralisch als gut angesehene Wesensmerkmale einer Person innerhalb
einer Wertegemeinschaft. / Gemeinsame Werte sind die Grundlage fir unser
Zusammenleben.)

® Die von der Klasse benannten Werte werden als Uberschriften auf DIN A4-Blatter
geschrieben. Jedes Kind/Jeder Jugendliche erhalt drei Klebepunkte, dazu die
Aufgabe: ,Klebe nun die drei Punkte an die Werte, die dir besonders wichtig sind. Du
kannst die Klebepunkte auch biindeln und alle drei zu einem Wert kleben, wenn dir
dieser besonders wichtig ist. Bei dieser Aufgabe sprechen wir nicht, jede:r klebt
seine Punkte ganz fur sich allein.”

O Die Werte-Blatter werden auf den Tischen verteilt oder an die Wande gehéngt. Die
Kinder/Jugendlichen haben nun zehn Minuten Zeit, ihre Punkte zu kleben.

O Danach werden die Punkte ausgezahlt und die Zahlen auf den Blattern
aufgeschrieben.

O Die 10 wichtigsten Regeln werden auf dem vorbereiteten Plakat der Reihenfolge
nach aufgeschrieben. Alle unterschreiben am Ende und es wird ein Platz im
Klassenzimmer bestimmt, an dem das Plakat gut sichtbar aufgehéngt wird.

O Bei Bedarf erinnert die Lehrkraft an die Werte.
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Film ab im Kopfkino! Abb. 1: Geschichten-Anfdnge

Unsere Werte: Abb. 2: Meine Top 2
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Plotzlich superfit!

Heute findet an deiner Schule das jahrliche Sportfest statt. Alle sind schon auf dem
Sportplatz versammelt, auch deine Klasse. Max und Ahmad prahlen mal wieder damit,
wie super sie springen, rennen und werfen kdénnen.

Leichtathletik ist nicht so dein Ding! Doch da siehst du plétzlich eine kleine Fee vor
deinem Gesicht hin- und herfliegen, sie zwinkert dir zu, berthrt mit ihrem Zauberstab
deinen Kopf und plétzlich merkst du, wie ...

Geschenktes Wissen

Montagmorgen, 1. Stunde, du bist noch etwas mude vom Wochenende: Da kommt
Frau ... / Herr ... rein, begrif3t euch freundlich und sagt: ,So, bitte alle Hefte und Bicher
vom Tisch. Wir schreiben heute den angekindigten Mathe-Test.*

So, ein Mist, das hast du vollig vergessen. Doch dann erinnerst du dich an die kleine
grune Pille, die aussieht wie ein Smartie und die dir deine groRe Schwester gegeben
hat — mit den geheimnisvollen Worten: ,Wenn du mal nicht weiterweif3t, nimm die, fur
eine Stunde weil3t du alles, was du schon immer wissen wolltest. Und diese Pille
steckt in deiner rechten Hosentasche ...

Wie im Schlaraffenland

Du kommst von der Schule nach Hause ... schon an der Wohnungstir kannst du
riechen, dass es heute Rosenkohl zu Mittag gibt — du hasst dieses Gemuse! Du setzt
dich an den Tisch, schliel3t die Augen und stellst dir vor, dass statt des Kohls dein
Lieblingsessen auf deinem Teller liegt. Du 6ffnest die Augen nur halb und ...
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Meine Top 3

Welche drei Menschen bewunderst du? Setze die Person, die du am meisten
bewunderst auf Platz 1. Schreibe je einen Satz zu jeder der 3 Personen und begrinde,
warum du sie bewunderst.
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Weiterfiihrende Empfehlungen zum Buch

Nimm mit deiner
Klasse an unserer
Klassen-Challenge teil
und

erhalte die Chance auf
einen Tag im

ASSEat TN P .
, ‘\“’SZFS»N?\S{{{?LLENzE Freizeitpark
Q \
R Bei der Klassen-Challenge

konnt ihr gemeinsam als
Klasse mit 5 Challenges eure
Superkrafte aktivieren.
Besuche unsere Website und
fordere kostenlos das Poster
zur Klassen-Challenge an.
Unter allen teilnehmenden
Klassen verlosen wir einen
Tag im Freizeitpark eurer
Wabhl!

https://baumhausbande.com/
dein-kopf-der-
e  superheld/klassen-challenge/
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