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Bewegung, Spiel und Sport prigen an einer weiterfihren-
den Schule mit sport- und bewegungserzieherischem

Schwerpunkt (einer sogenannten WSB-Schule) das alltig-
liche Schulleben in besonderer Art und Weise'. Sie tragen
damit der Aussage des Bildungsplans 2016 in besonderem

Mafle Rechnung, in welchem es heifit:

~Bewegung, Spiel und Sport in der Schule sind unverzicht-
barer Bestandteil einer ganzheitlichen Bildung und Erzie-
hung von Kindern und Jugendlichen. Kinder und Jugend-
liche erleben in der Schule die Freude an Bewegung und am
gemeinschaftlichen Sporttreiben. Vor dem Hintergrund
einer Umwelt, die den Schillerinnen und Schilern immer
weniger naturliche Bewegungsanlisse bietet und der Tat-
sache, dass Schule immer mehr im Ganztag stattfindet,
kommt der Korper- und Bewegungsbildung in einem
rhythmisierten Schultag eine immer wichtigere Bedeutung
zu.“ (Bildungsplan Sport, Leitgedanken zum Kompetenz-
erwerb 2016)

Als Lehrerinnen des Ulmer Anna-Essinger-Gymnasiums
konnten wir Uber Jahre die positiven Auswirkungen be-
obachten, die ein Mehr an Bewegung auf die gesamte
Schule und auf alle am Schulleben beteiligten Personen hat.
Fur uns bot die Einfuhrung dieses von uns im Jahr 2015 ent-
wickelten Mentoren-Programmes® eine geeignete Chance,
das WSB-Konzept sinnvoll weiterzuentwickeln und auf eine
noch breitere Basis zu stellen. Wir erleben, dass durch die
vermehrte Einbindung von Schilerinnen und Schilerinnen

das Konzept noch besser im Schulalltag verankert wird.

Gleichzeitig steigt die Akzeptanz sowohl bei der Schiler-
schaft wie auch bei den Lehrkriften, welche eine Entlastung

erfahren.

Durch die vorliegende Handreichung, welche wir in Koope-
ration mit dem Referat ,Sport, Sportférderung und kultu-
relle Angelegenheiten® des Ministeriums fur Kultus, Jugend
und Sport und dem Zentrum fir Schulqualitit und Lehrer-
bildung - Auflenstelle Ludwigsburg (ZSL-LB) entwickelt
haben, wollen wir weiteren Schulen die Moglichkeit geben,
von den zahlreichen positiven Einflissen auf ihre Schule
profitieren zu kénnen. Wir stellen hier gerne all unsere Er-
kenntnisse und Materialien wie Lesetexte, Arbeitsblatter
und Spielbeschreibungen auch als Kopiervorlage zur Ver-
fugung. Teilweise sind diese auf verschiedenen Niveaustu-
fen angeboten. Nicht immer missen die Materialien kopiert
werden. Haufig reicht es auch, die Aufgabe in ein Heft/auf
ein Blatt schreiben zu lassen. Auf der

Homepage des ZSL-LB stehen

diese und weitergehende

Materialien auch zum

Download bereit:

www.lis-in-bw.de/,Lde/

Startseite/Schulsport/

Broschuere ++Das+

WSB-Mentoren-Programm

Julia Heller und Dorothee Hofler

1 Was unter der WSB-Initiative zu verstehen ist, wird im ersten Kapitel erlédutert.

2 Abgrenzung zu weiteren Mentorenprogrammen: Die bereits bestehenden Programme sind entweder sportartspezifisch, auf Breitensport
oder auf andere Bereiche wie beispielsweise ,Sport in der Schule” oder ,Verkehr und Mobilitdt” ausgelegt. Die Besonderheit des vorliegen-
den Programmes ist, dass die Ausbildung innerhalb der Schule durch Lehrkréfte fir die eigenen Schilerinnen und Schiler stattfindet und
somit eine flr die Schule zahlenméBig gréBere Gruppe angesprochen wird.

VORWORT



Rechentibungen auf dem Trampolin

Uberblick iiber die Ausbildung

Bevor im folgenden Kapitel die Struktur der Ausbil-

dung vorgestellt wird, wollen wir kurz darauf einge-

hen, was unter der schon angesprochenen WSB-Initia-

tive zu verstehen ist und erkliren, wie man das

Zertifikat erwerben kann.

EXKURS:

Was ist WSB?

An WSB-Schulen stehen Bewegung, Spiel und Sport
im Zentrum des alltiglichen Schullebens. Die Schule
orientiert sich an speziellen WSB-Bausteinen (sieche
Abbildung 1), welche schulische Handlungsfelder
aufzeigen, die im Schulalltag vielfiltige Varianten von
Bewegung, Spiel und Sport ermdoglichen.

Eine WSB-Schule setzt diese Bausteine in ihrem Schul-
entwicklungsprozess kontinuierlich um und bemuht

sich um ihren Erhalt und Ausbau. Dabei hat jede

einzelne Schule einen Gestaltungsspielraum, welcher
es ihr ermoglicht, je nach Schulform, aber auch je
nach lokalen, personellen und/oder strukturellen Be-
dingungen einen eigenen Schwerpunkt zu setzen und
eine fir sie geeignete Umsetzung zu finden. Diese
Initiative versteht sich demnach keinesfalls als starres
Programm, sondern unterstitzt den vielfiltigen, krea-
tiven Umgang mit den einzelnen Bausteinen

(siehe auch www.lis-in-bw.de/,Lde/

Startseite/Schulsport/WSB_Bausteine).

Wie wird man WSB-Schule?

Das Zertifikat ,WSB - Weiterfihrende Schule mit
sport- und bewegungserzieherischem Schwerpunkt*
sowie ein Fordergeld von 400€ erhilt eine weiterfih-

rende Schule in Baden-Wirttemberg fir finf Jahre,



wenn sie ein zweistufiges Verfahren mit Erfolg durch-
laufen hat. Dieses Verfahren ist detailliert auf der
Homepage des ZSL-LB beschrieben. Nach Ablauf von

5 Jahren kann sich eine Schule rezertifizieren lassen.

Schulsport/Anmeldung+und+Zertifizie-

rung+WSB_Initiative

WSB - DAS KONZEPT
Folgende Bausteine des WSB-Programms bilden
die Grundlage zum Erwerb des WSB-Zertifikats:

WEITERFUHRENDE SCHULE
MIT SPORT- UND BEWEGUNGS-
ERZIEHERISCHEM
SCHWERPUNKTT

Lernriume und

Schulgelinde bewegungs-
freundlich gestalten

Rhythmisierter
chultag / Schulvormittag

Schulwege

als Bewegungswege

Auflerunterrichtliche
Bewegungs-, Spiel-

i Aktive Pausen

und Sportangebote

Abbildung 1: Die WSB-Bausteine

Ziel der Ausbildung:

Bei der Entwicklung des Programmes wurden wir von
der Vision geleitet, Mentorinnen und Mentoren aus-
zubilden, die innerhalb der verschiedenen WSB-Bau-
steine gleichermaflen aktiv sein kdnnten. Insbesonde-
re wollten wir Kolleginnen und Kollegen bei der

Umsetzung des Bausteins ,Bewegung als Unterrichts-

prinzip“ entlasten, indem wir ihnen die Moglichkeit
bieten wollten, Mentorinnen und Mentoren in den
Unterricht in ihrer Klasse direkt einbinden zu konnen.
Aus diesen Uberlegungen heraus kamen wir zu folgen-
den Schlussen:

Es erscheint uns fir unsere Schule sinnvoll, pro Aus-
bildungsdurchgang 20 bis 25 Schilerinnen und Schi-
ler auszubilden, die Kenntnisse uber den Zusammen-
hang zwischen dem Training der exekutiven Funktio-
nen und erfolgreichem Lernen haben’. Ihr erworbenes
Wissen und ihre Kenntnisse in diesem Bereich setzen
sie dann im Schulalltag um, indem sie zielgerichtete
Bewegungsangebote fur alle Schulerinnen und Schile-
rinnen ihrer Schule anbieten kénnen.

Diese Bewegungsangebote sind in unterschiedlichen
Bereichen moglich:

e innerhalb des Unterrichts,

e in der groflen Pause,

e in der Mittagspause und

e in der Lernzeit.

Neben den positiven Auswirkungen auf die Schule,
unterstitzt die Tétigkeit als Mentorin oder Mentor
selbstverstindlich die Personlichkeitsentwicklung des
einzelnen. WSB-Mentoren handeln im Sinne der Leit-
perspektive ,Privention und Gesundheitsférderung”
des Bildungsplanes 2016. Kindern und Jugendlichen
soll es ermoglicht werden, sich im tdglichen Handeln
als selbstwirksam zu erleben. Dartber hinaus entwi-
ckeln sie ihre Selbstregulationsfihigkeit weiter, kom-
munizieren wertschitzend, denken ressourcenorien-
tiert, losen Probleme, bauen Kontakte und Beziehun-
gen auf und sind in der Lage sie aufrecht zu erhalten.
Der Bildungsplan 2016 erwihnt explizit ,Bewegung
und Entspannung” als Begriffe, um diese Leitperspek-
tive zu konkretisieren (vgl. Bildungsplan 2016, Leit-
perspektive Privention und Gesundheitsférderung).
Abschlieflend bleibt zu sagen: Mentorinnen/Mentoren
sind kein Ersatz fur Lehrkrifte. Auch wenn Jugend-

liche durch ihr Auftreten dieser Rolle sehr nahe

3 Je nach Gegebenheiten der jeweiligen Schule sind diese Zahlen natlirlich variabel. Flir eine Gemeinschaftsschule mit dem
Profilfach Sport ist vorstellbar, dass die gesamte Lerngruppe das Programm innerhalb des reguldren Unterrichts durchfiihrt.
Eine andere Schule bildet wéhrend der Projekttage eine Gruppe von 15 Interessierten aus.



kommen, die Verantwortung liegt immer bei den Hinweise zu den Ausbildungsunterlagen:
Erwachsenen. ¢ Die vorliegenden Ausbildungsunterlagen sind so

gestaltet, dass ein direkter Einsatz in der Praxis

Die Struktur der Ausbildung moglich ist.

Das Programm zur WSB-Mentoren-Ausbildung ist in * Sie finden die Materialien auch zum Download

11 Module gegliedert. Jedem dieser Module ist eine auf der Homepage des ZSL-LB (siehe hierzu den
Einleitung und eine tabellarische Ubersicht mit un- QR-Code und den Link im Vorwort).

gefihren Zeitangaben vorangestellt, gefolgt von ko- ¢ Wir haben die Kopiervorlagen mit Symbolen ver-
pierfahigen Materialien. Bitte sehen Sie die Zeitanga- sehen, um eine bessere Ubersichtlichkeit zu ge-
ben als Vorschlige, welche sich auf unsere Erfahrun- wahrleisten. Diese Symbole werden im Folgenden
gen beziehen, und passen Sie sie auf Ihre jeweilige erlautert.

Lerngruppe und deren Bedurfnisse an.
Es sind verschiedene Varianten der Durchfithrung Die Bedeutung der verwendeten Symbole
machbar und so auch von uns getestet:

e alle 11 Module an drei aufeinanderfolgenden Tagen,

Symbol Bedeutung

¢ die Module auf drei einzelne Tage,
* auf sechs halbe Tage oder b= Hintergrundwissen zur Vorberei-
e Uber einen Zeitraum von zwolf Wochen tung fir die Lehrkraft
verteilt.
Wir orientieren uns in dieser Handreichung an jener o~ Material fir Schillerinnen und
Variante, die sich uber drei Tage erstreckt und somit Schiler zum Bearbeiten
fur Projekttage geeignet ist.
Priifung und Urkunden

9 ‘} Material fur Schilerinnen und
Den erfolgteichen Abschluss der Ausbildung bildet bd Schuler zum Lesen
eine theoretische Prifung im Multiple-Choice-Verfah-
ren, in welcher die Schilerinnen und Schuler zeigen, . .
dass sie iber die WSB-Initiative Auskunft geben /k Schulerinnen- und Schiler

N aktivitat, Spiele
koénnen und die Verbindung zwischen Bewegung und LA | P
Lernen kennen. In einer anschliefenden Lehrprobe
zeigen sie, dass sie das Gelernte praktisch anwenden . )
Mittleres Anforderungsniveau
koénnen (Module 9, 10 und 11). Nach erfolgreichem (G/M-Niveau)
Abschluss der Ausbildung erhalten die WSB-Mento-
rinnen und Mentoren eine vom ZSL-LB ausgestellte
Urkunde. Hierzu senden Sie bitte eine Liste mit deren Erhohtgs Anforderungsniveau
(M/E-Niveau)

Namen an folgende Adresse:
poststelle @zsl.kv.bwl.de.




Modul 1:
Was 1st etn Mentor?

Ziel des ersten Moduls ist die Auseinandersetzung
mit dem Thema ,Mentorin oder Mentor sein®. Die
Schulerinnen und Schiler lernen, wie ein Einstieg
und ein erstes Kennenlernen in einer Gruppe mit
Hilfe eines passenden Spiels gestaltet werden konnen.
Der Begriff des Rituals wird eingefiihrt und vorge-
stellt. Im Anschluss setzen sich die Schilerinnen und
Schiler mit zentralen Fragen zum Thema ,Mentor

.k .
sein” auseinander:

e Was ist eine Mentorin/ein Mentor und was sind
ihre/seine Aufgabenbereiche?

e Warum mochte ich Mentorin/Mentor sein und
welche Ziele verfolge ich mit meiner Ausbildung?

¢ Wo kann ich eingesetzt werden?

Zubereitung eines gesunden Pausenfriihstlicks

Zeit Bedeutung Anmerkungen
15 min Spiel ,,Begrifdungsritual” Das Spiel wird erklart und durchgefthrt. AnschlieRend
Bewegter Einstieg und Kennenlernen. Uberlegen die Schilerinnen und Schiler sich ein
eigenes BegrifRungsritual fir ihre Ausbildungszeit.
25 min Einzelarbeit (EA) Die Schilerinnen und Schiler lesen einen Text zum
Lesetext: ,Was ist eine Mentorin/ein Thema ,Was ist eine Mentorin/ein Mentor?”
Mentor?” Anschlieflend beschaftigen sie sich mit einer Liste mit
Aufgabenblatter (AB) , Deine Fahigkeiten  Fahigkeiten und Stérken. Sie Uberlegen sich, welche
und deine Starken Teil | + 11" Bereiche sie bei sich weiterentwickeln wollen. Jede
Préasentation Schiilerin/jeder Schiiler stellt ihre/seine Ergebnisse vor.
Besprechung im Plenum
35 min Think — pair — share: Die Schilerinnen und Schiiler notieren ihre Einstellung
® 15 min Einzelarbeit (EA) im Sitzen am und ihre Erwartungen an die Ausbildung zur WSB-
Tisch Mentorin/zum WSB-Mentor. Die Ergebnisse werden
® 10 min Partnerarbeit (PA) im Stehen, paarweise besprochen und abschlieend in die groRe
dabei stehen sich die Paare gegentiber  Gruppe eingebracht.
* 10 min Gruppenarbeit (GA) im Kreis auf
dem Boden sitzend
15 min Lesetext: Das Beispiel: ,Warum WSB- Die Schilerinnen und Schiler lesen den Text und be-
Mentoren an Schulen eingesetzt wer- antworten Fragen zum Zusammenhang von Bewegung
den” mit sich anschlieRenden Arbeits- und Lernen und zu den Einsatzmoglichkeiten.
auftragen.




SPIEL ,BEGRUSSUNGSRITUAL"

Material: keines, eventuell eine Musikanlage und Musik
Ort: ausreichend Platz fur alle zum Bewegen, z. B. ein
Klassenzimmer/Lernraum oder der Pausenhof
Vorbereitung: eventuell Musik
Grundiibung/Spiel: Es werden vier Begruflungsritu-
ale’ vorgestellt. Anschliefend bewegen sich alle im Raum
zur Musik. Stoppt diese, finden sich zwei Personen, die
sich paarweise gegenuberstellen. Die Spielleitung nennt
ein Land. Dieses Land gibt vor, wie sich begrafit wird.
Begruflungsmoglichkeiten:

1. Deutschland: Hinde schutteln, Blickkontakt und
»Guten Tag!“ sagen,

2. Sidamerika: eine Hand geben und mit der anderen
dem anderen auf die Schulter klopfen und ,Buenos
dias!“ sagen,

3. Indien: mit gefalteten Hinden auf Brusthohe ver-
beugen und ,Namaste!“ sagen,

4. Orient: rechte Hand aufs Herz legen und kurz ver-
neigen und ,Salam aleikum® sagen. Die Antwort des
Gegentbers lautet dann: ,Aleikum salam®.

Variante 1: Die Begruflung wird gesprochen und die

Bewegung wird ausgefihrt.

Variante 2: Die Begruflung wird durchnummeriert

und nur die Nummer genannt.

Variante 3: Es wird die Nummer genannt und durch

ein optisches Signal angezeigt (ein Arm oben oder

beide Arme oben), ob nur die Bewegung durchgefihrt
wird oder auch mit Worten begrafit wird.

Variante 4: Es werden zwei Zahlen nacheinander

genanant, die erste Zahl gibt die Bewegung an und die

zweite Zahl die Begriflung, z. B.: ,2 und 4“ : eine

Hand geben und mit der anderen dem anderen auf die

Schulter klopfen und ,Salam Aleikum!“ sagen.

Nachdem das Spiel durchgefiihrt wurde, liberlegt

sich die Gruppe eine gemeinsame BegriiBungsform

als Ritual fiir die Ausbildungszeit zur WSB-Mento-
rin/zum WSB-Mentor.

WAS IST EIN MENTOR?

Eine Mentorin/ein Mentor wird als eine Person

beschrieben, die jemanden berat, und/oder fordert

und ihr Wissen und ihre Erfahrung weitergibt.

Als Mentorin/Mentor betreust du einen oder mehrere

Schiilerinnen und Schiiler. Du stehst diesen mit Rat,

Information und Orientierung zur Seite. Moglicher-

weise bist du Expertin/Experte in einem Bereich, da

du z. B. mehr Erfahrung als die anderen hast.

Durch diese Ausbildung erschlieBt du dir verschie-

dene Bereiche:

e Du wirst die Bausteine einer WSB-Schule kennenlernen,

¢ Gruppen anleiten,

e Spiele vorbereiten und

e Wissen zu den sogenannten exekutiven Funktionen
erwerben und im Schulalltag anwenden.

Es ist ausreichend, wenn du den anderen eine Nasen-

spitze voraus bist. Was du mitbringen solltest, ist das

Interesse, deinen Erfahrungsschatz zu erweitern und

auch weitergeben zu wollen.

Eine gute Mentorin/ein guter Mentor stirkt durch sein

Handeln auch sein eigenes Selbstbewusstsein. Diese

Aufgabe bringt Verantwortung mit sich, dber die du

dir bewusst sein solltest. Alles, was du fir deine Titig-

keit brauchst, lernst du in der Ausbildung. Deine

Fihigkeiten und Starken sollten dir bewusst sein.

Dann kannst du sie erfolgreich einsetzen und eine

gute Mentorin/ein guter Mentor fiir andere sein.

Aufgabe:

a) Wahle von ,Arbeitsblatt 1“ drei Fihigkeiten und
Stirken, die auf dich zutreffen. Schreibe sie in die
Sprechblasen auf der linken Seite.

b)Wihle dann drei Fihigkeiten und Stirken, die du
gerne entwickeln mochtest, und schreibe sie in die
Sprechblasen auf der rechten Seite.

Sprecht anschliefend dariiber und nennt passende

Situationen, in welchen diese Fihigkeiten und Stirken

eingesetzt werden kdnnten.

4 Die BegriiBungsrituale sind unter Umstdnden den jeweiligen Abstandsgeboten und hygienischen Bestimmungen anzupassen.
So kann beispielsweise unter 1. das Handeschlitteln durch ein Berthren der Ellenbogen ersetzt werden.



DEINE FAHIGKEITEN UND DEINE STARKEN
(TEIL 1)

e Ich kann gut organisieren, Aufgaben planen
und behalte den Uberblick.
e Ich bin teamfihig und arbeite gerne in einer Gruppe.
e Ich bin anpassungsfahig.
e Ich bin belastbar, bleibe ruhig und handle uberlegt.
e Ich bin verantwortungsbewusst.
¢ Ich bin empathisch. Das heifit, ich kann Gefiihle
anderer Menschen wahrnehmen, nachempfinden
und richtig deuten.
e Ich bin flexibel und spontan.
e Ich bin freundlich.
e Ich bin zuverlissig.
e Ich bin kreativ.
e Ich bin lernfahig.
e Ich bin zielstrebig.
e Ich bin punktlich.
e Ich habe eine schnelle
Auffassungsgabe.
¢ Ich bin motiviert und habe Spaf}
mit anderen.
e Ich bin selbstindig und
kann eigenstindig Aufgaben
planen.
e Ich bin sorgfiltig und
arbeite genau.
e Ich kann mich verstindlich
ausdricken und gut
zuhoren.
e Ich bin konfliktfahig,
kann Meinungs-
verschiedenheiten
zulassen und sie

l6sen.

Ein Mentor leitet eine
Bewegungspause im
Klassenzimmer an.
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DEINE FAHIGKEITEN UND DEINE STARKEN (TEIL II)

Fahigkeiten, die ich habe:

Fahigkeiten, die ich entwickeln moéchte:



ERWARTUNGEN AN DIE AUSBILDUNG

1. Phase: Think (15min)

Aufgabe 1:

Die ersten finfzehn Minuten sind fir dich reser-

viert. Lies dir die Fragen genau durch. Notiere dir

die Antworten zu den folgenden Fragen auf ein

Blatt:

a) Warum mochtest du WSB-Mentorin/-Mentor
werden?

b) Was mochtest du als WSB-Mentorin/-Mentor

machen?

Lesen in verschiedenen Positionen

2. Phase: Pair (10min)

Anschlief3end suchst du dir eine Partnerin oder
einen Partner. Im Stehen stellt ihr euch abwech-
selnd eure Antworten vor.

Ilhr kdnnt gemeinsam auch weitere Punkte er-
ganzen.

Auf ein Kommando wechselt ihr zur ndchsten

Partnerin oder zum nachsten Partner.

3. Phase: Share (10min)

Fur die darauffolgenden zehn Minuten kommt ihr
in den groRen Kreis auf dem Boden zusammen
und tauscht euch in der grofsen Runde aus. Be-

stimmt eine Moderatorin oder einen Moderator.
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DAS BEISPIEL: WARUM WSB-MENTOREN AN
SCHULEN EINGESETZT WERDEN

Aufgabe 2:

Jetzt werdet ihr erfahren, warum eure Schule euch als
WSB-Mentorinnen/Mentoren ausbilden mochte.

Lest euch hierzu bitte abwechselnd den Text vor!
Nehmt dabei verschiedene Positionen ein (im Sitzen,

im Stehen, im Gehen ...).

Das Beispiel Anna-Essinger-Gymnasium, zwei
Lehrerinnen berichten:

»Seit Juli 2011 sind wir als Anna-Essinger-Gymnasium
zertifizierte WSB-Schule. Das Zertifikat ist die Beloh-
nung fir unser Bemthen mehr Sport und Bewegung
in den Schulalltag zu integrieren und umzusetzen. Wir
wollen moglichst viele Bewegungsanlasse im Schulall-
tag schaffen, denn Sport macht schlau. Dies haben
zahlreiche Untersuchungen bereits bewiesen.
Insbesondere fanden Kubesch und Walk in einer Stu-
die 2009 heraus, dass Gehirne von kérperlich leistungs-
fihigeren Menschen leistungsfahiger arbeiten als die

Gehirne von Menschen mit geringerer Fitness

Aufgabe 3:

Notiert euch die Antworten auf folgende Fragen:

(Kubesch S., Walk L. 2009). Zudem konnte in mehre-
ren Untersuchungen nachgewiesen werden, dass akute
Ausdauerbelastungen exekutive Funktionen von Kin-
dern und Jugendlichen positiv beeinflussen. Aufler-
dem wurde bewiesen, dass sich die Fihigkeit jugend-
licher Schulerinnen und Schiler, Storreize auszublen-
den bzw. sich nicht ablenken zu lassen, nach einer
dreifligminiitigen Schulsporteinheit verbessert
(Kubesch S., Walk L., Spitzer M., Kammer T. 2009).
Um diese und weitere wissenschaftliche Erkenntnisse
ganz praktisch im Schulalltag umzusetzen, wollen wir
viele zielgerichtete Bewegungsangebote fur alle
Schilerinnen und Schiler des Anna-Essinger-Gymna-
siums anbieten. Deshalb bilden wir sogenannte WSB-
Mentorinnen/Mentoren aus, die uns unterstiitzen.

Die Bewegungsangebote, die von ihnen im Unterricht,
in der grofen Pause, in den Mittagspausen und in der
Lernzeit geschaffen werden, sollen zum Ziel haben,
die exekutiven Funktionen der Schilerinnen und
Schiler zu trainieren und damit zu verbessern. Was
diese exekutiven Funktionen sind und welcher Zu-
sammenhang zwischen Bewegung und Lernen besteht,

lernen sie als Vorbereitung fir ihre Tétigkeit.

1. Welche Studien belegen den Zusammenhang zwischen Bewegung und Lernen?

2. Wo und wie werden WSB-Mentoren an dieser Schule eingesetzt? Welche Einsatzmoglichkeiten

seht ihr an eurer Schule?




Modul 2:

Was sind exekutive Funktionen?

Das zweite Modul dient der Einfuhrung des Begriffs
der exekutiven Funktionen. Die Schilerinnen und
Schiiler lernen den Begriff als Sammelbegriff fiir jene
geistigen Fahigkeiten kennen, welche das Denken,
Verhalten und die Gefuhle bewusst steuern. Dabei
dient das Spiel ,Kommando Bimberle“ als praktischer
Einstieg in das Thema. Innerhalb des Spiels werden
verschiedene Positionen eingenommen, welche gleich-
zeitig Alternativen zum Arbeiten im Sitzen vorstellen.
Das gesamte Modul steht unter dem Motto ,dynami-
sches Sitzen“. Es werden verschiedenste Positionen
ausprobiert, in welchen sinnvoll gearbeitet werden
kann. Ein Lesetext (auf zwei Niveaustufen differen-
ziert) dient der Erarbeitung von theoretischen Inhal-
ten. Im Anschluss daran halten die Schulerinnen und
Schiiler ihre Ergebnisse in tabellarischer Form auf
einem Arbeitsblatt fest. Sie erginzen die theoretischen

Inhalte mit Praxisbeispielen. Zur Vertiefung dient der

Mentoren prédsentieren ihre Gruppenarbeit

Okzd0]

www.fit-lernen-leben.ssids.de/

Online-Kurs ,Fit fiir Leben und Lernen®

Zeit Bedeutung Anmerkungen

10 min Spiel ,,Kommando Bimberle” Es wird das Spiel ,Kommando Bimberle” gespielt,
somit werden verschiedene Positionen , eingelibt’ in
denen anschlieRend der Text gelesen werden kann.

20 min Der Lesetext ,Was sind exekutive Funk- Einflhrung in den Begriff der exekutiven Funktionen

tionen?” wird in Einzelarbeit (EA) in ver-
schiedenen Korper-Positionen gelesen.
Es werden zwei Niveaustufen angeboten.

(EF).

Die Position, in der gelesen wird, wird nach dem
Signal ,,Kommando Bimberle plus Anweisung” immer
wieder verandert.

10 min Arbeitsblatt , Exekutive Funktionen —
Arbeitsblatt” in Partnerarbeit (PA)

Die Schilerinnen und Schiiler bearbeiten das Arbeits-
blatt in Partnerarbeit. AnschlieRend werden die
Ergebnisse im Plenum besprochen.

50 min Arbeitsteilige Gruppenarbeit (GA) und
Plakat-Prasentation

e Selbstregulation — wozu?

e Das Gehirn — Grundlagen

e So lernt das Gehirn!

* Bewegung, Sport und Spiel

Es werden vier Gruppen eingeteilt. Jede Gruppe sieht
sich ein Video des Online-Kurses auf
https://fit-lernen-leben.ssids.de/

an und visualisiert die Inhalte auf einem Plakat. Offene
Fragen werden notiert. AbschlieRend prasentiert die
Gruppe ihre Ergebnisse und Fragen.

13
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SPIEL ,KOMMANDO BIMBERLE"

Material: keines

Ort: Klassenzimmer

Vorbereitung: keine

Grundiibung/Spiel: Alle Personen stehen. Sie beginnen auf ,Kommando
Bimberle® mit den Fuflen auf den Boden zu trampeln. Auf verschiedene
weitere Kommandos durch die Spielleitung werden bestimmte Haltungen so
lange eingenommen, bis wieder ,Kommando Bimberle® angesagt wird. Wird
eine Bewegungsanweisung ohne ,Kommando® gegeben, gilt nach wie vor die
vorherige Aufgabe. Die Reihenfolge der Kommandos ist willkarlich.
Mogliche Kommandos sind:

»Kommando Riicken“ = alle legen sich auf den Ricken

»<Kommando Bauch“ = alle legen sich auf den Bauch

,Kommando Tisch“— alle setzen sich auf den Tisch

,JKommando Boden“ = alle setzen sich auf den Boden
Schwierigkeitsstufe 1: Ablauf wie zuvor, jedoch kommen weitere
Kommandos dazu:

»,Kommando hiipfen“ = alle hiipfen auf beiden Beinen

JKommando drehen“ = alle drehen sich einmal um die Korperlangsachse
,JKommando ein Bein“ = alle stehen auf einem Bein

»Kommando - Alle Vogel fliegen hoch® = Armschwiinge ausfithren
Schwierigkeitsstufe 2: Ablauf wie zuvor, allerdings werden alle Komman-
dos durchnummeriert oder bekommen Farben zugewiesen

1: ,Kommando Riicken = alle legen sich auf den Ricken

2: ,Kommando Bauch® = alle legen sich auf den Bauch

3: . Kommando Tisch“ = alle setzen sich auf den Tisch

4: Kommando Boden“ = alle setzen sich auf den Boden

Variante: Ablauf wie Grundibung, jedoch werden jetzt Kommandos und
Bewegungsausfihrungen getauscht. Beispiele:

»Kommando Riicken“ = alle legen sich auf den Bauch

»<Kommando Bauch® = alle legen sich auf den Riicken

LJKommando Tisch“ = alle setzen sich auf den Boden

,JKommando Boden“ = alle setzen sich auf den Tisch



WAS SIND EXEKUTIVE FUNKTIONEN?

Unser Gehirn ist anpassungsfahig

Das menschliche Gehirn verfiigt iiber die
Féhigkeit, sich bestédndig den Erfordernissen
seines Gebrauchs anzupassen.

k€& (Spitzer, M. 1996)

Das Gehirn ist ein Organ des menschlichen Korpers,
das sich verandern kann. Wenn du dein Gehirn
benutzt, so wird es geformt und passt sich wie ein
Muskel durch seinen Krafteinsatz an (vgl. Ratey 2009,
S. 50). Alles, was du erlebst, prigt dein Gehirn und
macht es somit einzigartig (vgl. Spitzer 2002, S. 94).
Die Wissenschaftler, die sich damit beschiftigen, wie
das Gehirn aufgebaut ist und wie es arbeitet, heiflen
Neurowissenschaftler. Das Gehirn formt sich unter-
schiedlich, je nach Gebrauch. Dies heifit wissenschaft-
lich: Neuroplastizitat. Wenn sich eine Schwangere
bewegt, wird bereits das Gehirn eines Babys im
Mutterleib angeregt. Durch Bewegungen des Kindes
und der Mutter werden die Bildung, Entwicklung und
Vernetzung von Nervenzellen angeregt (vgl. Elliot
2002). Wenn du dich bewegst, andern sich sowohl die
Struktur deines Gehirns als auch seine Funktionsweise.
Durch Sport trainierst du also nicht nur deinen Kor-
per, sondern auch die Anpassungsfihigkeit deines
Gehirns und somit die sogenannte Plastizitit (oder

Formbarkeit) des Geistes (vgl. Kubesch 2002).

Die exekutiven :> Selbstregulatlon

Funktionen

Arbeitsgedachtnis
Inhibition
Kognitive Flexibilitat

Was ist Selbstregulation?

Die geistigen Fihigkeiten, mit denen wir unser
Denken, unsere Gefiihle und unser Verhalten bewusst
steuern kénnen, werden in den Gehirnforschung
exekutive Funktionen genannt.

Die Kompetenz Selbstregulation baut auf gut ent-
wickelten exekutiven Funktionen auf. Durch Selbst-
regulation kénnen wir Entscheidungen treffen, plan-
voll und zielgerichtet, aber auch flexibel vorgehen.
Wir sind in der Lage dartiber nachzudenken, was wir
tun und das, was wir tun, auch zu dndern. Abbildung

4 zeigt die Schlusselkompetenz Selbstregulation.

Die exekutiven Funktionen haben grofien Einfluss
darauf, worauf wir unsere Aufmerksamkeit lenken, wie
wir mit Fehlern umgehen und wie wir Probleme
16sen. Wenn du gut ausgebildete exekutive Funktio-
nen hast, kannst du erfolgreicher lernen. Eine gute
Selbstregulation ist die Voraussetzung dafur, dass du
deine Impulse kontrollieren, mit Frust umgehen und
deine Gefithle wahrnehmen kannst. Sie bestimmt, wie
wir miteinander umgehen, ob wir friedlich sein
konnen, wie wir streiten oder wie wir mit unserer
Wut umgehen. Weil dein Gehirn sich durch Sport und
Bewegung verandert, besser durchblutet wird und
seine Funktionen sich verbessern, konnen die exeku-
tiven Funktionen durch Sport und Bewegung trainiert

und verbessert werden.

# Lernprozesse
unterstﬁtzen

Sozial-
N emotionale
Entwicklung

fordern

Abbildung 2: Schltisselkompetenz Selbstregulation (Stiftung Sport in der Schule, 2007)
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Abbildung 3: Teilaspekte der exekutiven Funktionen (Walk & Evers, 2013)

Die exekutiven Funktionen

Wir unterscheiden drei exekutive Funktionen:
1. das Arbeitsgedichtnis,

2. die kognitive Flexibilitit und

3. die Inhibition.

Das Arbeitsgedichtnis ist eine Art Notizblock im
Kopf. Darauf kénnen Informationen notiert, bearbei-
tet, verindert und zusammengefigt werden. Das
Arbeitsgedachtnis kann so funf bis sieben Dinge wie
Worter, Zahlen oder Gegenstinde speichern. Ein gut
ausgebildetes Arbeitsgedichtnis sorgt daftr, dass wir
uns an Anweisungen besser erinnern. Somit haben wir

die Moglichkeit, anders zu handeln.

Inhibition dient als inneres Stopp-Schild. Sie er-
moglicht es, Impulse zu kontrollieren und Verhalten,
das nicht gewtnscht ist, zu unterdricken (z. B. wih-
rend du Vokabeln lernst, nicht aus dem Fenster zu
sehen, um dich abzulenken). Indem wir also auf der
einen Seite Impulse hemmen, gelingt es uns auf der
anderen Seite, uns mit Ausdauer auf die Handlung zu
konzentrieren, die uns zu einem angestrebten Ziel
fuhrt (ndmlich konzentriert die Vokabeln zu lernen,

ohne aus dem Fenster zu sehen).

Die kognitive Flexibilitit ist unser innerer Weichen-
steller. Mit ihr kdnnen wir unser Denken indern
und unser Verhalten anpassen, wenn sich die Anfor-
derungen dndern. Menschen, die kognitiv flexibel
sind, haben z. B. die Fihigkeit Situationen aus neuen,
moglichst unterschiedlichen Perspektiven zu betrach-
ten und zwischen ihnen zu wechseln. Dies findet bei-
spielsweise beim Spielen statt: Paul ist Finger und

fingt Amelia, die vor ihm wegrennt. Sie wird von ihm

gefangen und wird somit zum Fanger. Jetzt verfolgt sie
Paul und versucht ihn zu fangen.

So schaffen Menschen es, spater ihr Wissen auch in
ungewohnten Situationen anzuwenden. Ist die kogni-
tive Flexibilitit gut entwickelt, sind wir offen fur die
Argumente anderer, konnen aus Fehlern lernen, uns
neuen Lebenssituationen anpassen und auf veranderte

Anforderungen schneller und besser eingehen.

Die Entwicklung der exekutiven Funktionen
Bei Kindern sind die exekutiven Funktionen noch
nicht ausgereift. Der Entwicklungsprozess erstreckt
sich uber die gesamte Kindheit und Jugendphase
hinweg bis ins Erwachsenenalter. Dies ist hiufig die
Ursache, warum sich Kinder und Erwachsene in der
selben Situation anders verhalten.

Bis wann sind die exekutiven Funktionen voll
entwickelt?

Wenn Menschen etwa 25 Jahre alt sind, haben sich
ihre exekutiven Funktionen voll entwickelt. Dabei
gibt es von Mensch zu Mensch grofle Unterschiede.
Wann beginnt diese Entwicklung?

Wenn Kinder etwa zweieinhalb bis drei Jahre alt sind,
beginnt sich das exekutive System sehr schnell zu ent-

wickeln.

Abbildung 4: Entwicklung der exekutiven Funktionen



WAS SIND EXEKUTIVE FUNKTIONEN?

Unser Gehirn ist anpassungsfahig

Das menschliche Gehirn verfiigt iiber die
Féhigkeit, sich bestdndig den Erfordernissen
seines Gebrauchs anzupassen.

CE (spitzer 1996)

Das Gehirn ist ein flexibles und plastisches Organ des
menschlichen Korpers, das durch seinen Gebrauch
geformt wird wie ein Muskel durch seinen Kraftein-
satz (vgl. Ratey 2009, S. 50). Simtliche Lebenserfah-
rungen pragen das Gehirn und machen es somit ein-
zigartig (vgl. Spitzer 2002, S. 94). Neurowissenschaftler
sprechen dabei von Neuroplastizitit. Kérperliche Ak-
tivitit stellt eine der wichtigsten Stimulationen bereits
fur das fotale Gehirn dar, da durch Bewegungen des
Kindes und der Mutter die Bildung, Entwicklung und
Veretzung von Nervenzellen angeregt werden (vgl.
Elliot 2002). Bewegung fordert Gehirnprozesse, in
dem sie auf die Struktur und Funktionsweise des Ge-
hirns einwirkt. Durch den Sport trainiert man also
nicht nur den Koérper, sondern auch die Anpassungs-
fahigkeit und somit die Plastizitit des Geistes (vgl.
Kubesch 2002).

Die exekutiven :> Selbstregulation

Funktionen

Arbeitsgedachtnis
Inhibition
Kognitive Flexibilitat

OsQ  Sozial-
N emotionale
Entwicklung

Was ist Selbstregulation?

Die geistigen Fihigkeiten, mit denen wir unser Den-
ken, unsere Gefihle und unser Verhalten bewusst
steuern konnen, werden in den Gehirnforschung exe-
kutive Funktionen genannt.

Die Kompetenz Selbstregulation baut auf gut ent-
wickelten exekutiven Funktionen auf. Durch Selbst-
regulation sind wir in der Lage Entscheidungen zu
treffen, planvoll und zielgerichtet, aber auch flexibel
vorzugehen, das eigene Handeln zu reflektieren und
es gegebenenfalls auch zu korrigieren. Diese Abbil-

dung zeigt die Schlusselkompetenz Selbstregulation.

Die exekutiven Funktionen haben groflen Einfluss auf
die selektive Aufmerksamkeit, die Fehlerverarbeitung
und die Problemldsefahigkeit. Damit stellen gut aus-
gebildete exekutive Funktionen die Basis fir erfolgrei-
ches Lernen dar. Eine gute Selbstregulation bildet
gleichzeitig die Voraussetzung fir Impulskontrolle,
Frustrationstoleranz und Emotionsregulation und ist
damit entscheidend fir das menschliche Sozialverhal-
ten. Sport und Bewegung wirken aufgrund der aktivi-
titsbedingten Neuroplastizitit auf die Gehirnstruktur
und seine Funktionen ein. Die exekutiven Funktionen
konnen durch Sport und Bewegung trainiert und ver-

bessert werden.

\ Lernprozesse
#‘ unterstiitzen

fordern

Abbildung 2: Schliisselkompetenz Selbstregulation (Stiftung Sport in der Schule, 2007)
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Abbildung 3: Teilaspekte der exekutiven Funktionen (Walk & Evers, 2013)

Die exekutiven Funktionen

Wir unterscheiden drei exekutive Funktionen:
1. das Arbeitsgedichtnis,

2. die kognitive Flexibilitit und

3. die Inhibition.

Das Arbeitsgedichtnis ist eine Art Notizblock im
Kopf. Darauf kénnen Informationen notiert, bearbei-
tet, verindert und zusammengefigt werden. Das
Arbeitsgedichtnis kann so funf bis sieben Elemente
wie Worter, Zahlen oder Objekte speichern. Ein gut
ausgebildetes Arbeitsgedichtnis sorgt daftr, dass wir
uns an Anweisungen besser erinnern. Somit haben wir

die Moglichkeit, anders zu handeln.

Inhibition dient als inneres Stopp-Schild. Sie
ermdglicht es, Impulse zu kontrollieren und unange-
messenes Verhalten zu korrigieren. Indem wir auf der
einen Seite Impulse hemmen, gelingt es uns auf der
anderen Seite, uns mit Ausdauer auf die Aktivititen
zu konzentrieren, die uns zu einem angestrebten Ziel

fihren.

Die kognitive Flexibilitit stellt den inneren Weichen-
steller dar. Sie dient der Anpassung des eigenen
Denkens und Verhaltens bei sich dndernden Anforde-
rungen. Menschen, die kognitiv flexibel sind, haben
die Fihigkeit, Personen und Situationen aus neuen,
moglichst unterschiedlichen Perspektiven zu betrach-
ten und zwischen ihnen zu wechseln. So schaffen sie
es spater, ihr Wissen auch in ungewohnten Situatio-
nen anzuwenden. Ist die kognitive Flexibilitit gut ent-
wickelt, sind wir offen fur die Argumente anderer,
konnen aus Fehlern lernen, uns neuen Lebenssituatio-
nen anpassen und auf Arbeitsanforderungen schneller

und besser eingehen.

Die Entwicklung der exekutiven Funktionen
Bei Kindern sind die exekutiven Funktionen noch
nicht ausgereift. Der Entwicklungsprozess erstreckt
sich uber die gesamte Kindheit und Jugendphase
hinweg bis ins Erwachsenenalter. Dies ist hiufig die
Ursache, warum sich Kinder und Erwachsene in der
selben Situation anders verhalten. Der Entwicklungs-
prozes endet zwischen dem 25. und 30. Lebensjahr,
wobei es grofle individuelle Unterschiede gibt. Das
exekutive System beginnt sich ab dem Alter von zwei-
einhalb bis drei Jahren sehr schnell zu entwickeln.
Zwischen dem dritten und fiinften bzw. siebten
Lebensjahr findet ein weiterer deutlicher Fortschritt
bei der Entwicklung der Inhibition und der kognitiven
Flexibilitit statt. Kinder sind in dieser Altersphase
besser in der Lage, Situationen und Personen aus
unterschiedlichen Perspektiven wahrzunehmen und
zu beurteilen. Die Entwicklung der Selbstregulation

braucht insgesamt aber Jahre bis Jahrzehnte.

Abbildung 4: Entwicklung der exekutiven Funktionen



EXEKUTIVE FUNKTIONEN - ARBEITSBLATT

a) Erlautere die drei geistigen Fahigkeiten der exekutiven Funktionen in dieser Tabelle.
b) Nenne Beispiele aus dem schulischen Alltag, in welchen die jeweilige geistige Fahigkeit der
exekutiven Funktionen besonders wichtig ist.

Exekutive Funktion| Erlauterung Beispiel

Arbeits-
gedachtnis

Inhibition

Kognitive
Felxibilitat




20

EXEKUTIVE FUNKTIONEN - GRUPPENARBEITSAUFTRAGE

Gruppe 1 (Zeit: 30 min):

a)

Seht euch den Film , Selbstregulation —
wozu?"” an. lhr findet ihn unter
www.ssids.de/wbt-sport-selbstregulation/

wbt-start/introfilm

Unter dem Reiter , lesen” findet ihr zuséatz-
liche Informationen, die ihr lesen solltet.
Gestaltet ein Plakat, das die Inhalte des kur-
zen Films zeigt. Benutzt Skizzen, Stichworter
und erganzt mit Informationen aus dem Text.
Uberlegt euch, wie ihr das Plakat prasentiert.
Jede Person aus eurer Gruppe soll bei der
Prasentation einen Teil Gbernehmen. Eure

Prasentation sollte maximal 5 min dauern.

Gruppe 2 (Zeit: 30 min):

a)

Seht euch den Film ,,Das Gehirn — Grund-
lagen” an. lhr findet ihn unter

www.ssids.de/wbt-sport-selbstregulation/

Unter dem Reiter , lesen” findet ihr zuséatz-
liche Informationen, die ihr lesen solltet.
Gestaltet ein Plakat, das die Inhalte des kur-
zen Films zeigt. Benutzt Skizzen, Stichworter
und erganzt mit Informationen aus dem Text.
Uberlegt euch, wie ihr das Plakat prasentiert.
Jede Person aus eurer Gruppe soll bei der
Prasentation einen Teil ibernehmen. Eure

Prasentation sollte maximal 5 min dauern.

Gruppe 3 (Zeit: 30 min):

a)

b

C

Seht euch den Film , Lernprozesse und exe-
kutive Funktionen?” an. lhr findet ihn unter
www.ssids.de/wbt-sport-selbstregulation/

lernen-exekutive-funktionen/film

Unter dem Reiter , lesen” findet ihr zuséatz-
liche Informationen, die ihr lesen solltet.
Gestaltet ein Plakat, das die Inhalte des kur-
zen Films zeigt. Benutzt Skizzen, Stichworter
und erganzt mit Informationen aus dem Text.
Uberlegt euch, wie ihr das Plakat prasentiert.
Jede Person aus eurer Gruppe soll bei der
Prasentation einen Teil Gbernehmen. Eure

Prasentation sollte maximal 5 min dauern.

Gruppe 4 (Zeit: 30 min):

a)

b)

c)

d)

Seht euch den Film ,, So unterstitzen
Bewegung, Sport und Spiel?” an. |hr findet
ihn unter
www.ssids.de/wbt-sport-selbstregulation/

bewegung-sport-spiel/film

Unter dem Reiter ,lesen” findet ihr zusatz-
liche Informationen, die ihr lesen solltet.
Gestaltet ein Plakat, das die Inhalte des kur-
zen Films zeigt. Benutzt Skizzen, Stichwoérter
und erganzt mit Informationen aus dem Text.
Uberlegt euch, wie ihr das Plakat prasentiert.
Jede Person aus eurer Gruppe soll bei der
Présentation einen Teil Gbernehmen. Eure

Prasentation sollte maximal 5 min dauern.



Modul 3:
Regeln und Rituale/
Praxis — Exekutive Funktionen

Der Schwerpunkt des dritten Moduls ist der Bereich
der ,Regeln und Rituale®.

Die angehenden Mentorinnen und Mentoren erfah-
ren, dass Rituale das Zusammenleben erleichtern. Sie
lernen zwei Rituale kennen, welche ihnen bei der
Arbeit mit Gruppen helfen werden. Hierzu bietet ein
Text Hintergrundwissen fir die Lehrkraft an. Die

Schiilerinnen und Schiiler erarbeiten sich Kenntnisse

durch ein Arbeitsblatt (welches auf zwei Niveaustufen

differenziert angeboten wird) und tberlegen sich, wie

Rituale ihre konkrete Arbeit erleichtern konnen.
Auflerdem werden verschiedene kleine Spiele zum
Training der exekutiven Funktionen angeleitet,

durchgefihrt und reflektiert.

. Schere — Stein — Papier”

Zeit Bedeutung Anmerkungen
10 min Ritual ,,Rote Scheibe’, Das Ritual wird eingefiihrt und im Laufe des Moduls
Spiel ,Kdénig und Untertan” immer wieder trainiert. Das Spiel wird erklart und
gespielt.
Es dient dazu, die Gruppe um diese Scheibe im Sitzen
zu sammeln. Es folgt eine Reflexion zu den exekutiven
Funktionen.
10 min Ritual ,Kommando Kugelfisch’ Der Lehrer fihrt das Ritual ,Kommando Kugelfisch”
Lehrervortrag: , Regeln und Rituale” ein und héalt einen kleinen Vortrag zu Regeln und
Rituale.
25 min Gruppenarbeit: ,Regeln und Rituale” In Dreier-Gruppen werden die Aufgaben zu ,Regeln
und Rituale” bearbeitet.
45 - 60 Spiel ,,Schere — Stein — Papier’, Die Mentorinnen und Mentoren erhalten gruppenwei-
min Spiel , Bélle passen’ se die Kopie eines dieser Spiele. Sie stellen sie jeweils
Spiel , Ballibergabe’, vor und leiten sie selbst an (die Lehrkraft unterstitzt).
Spiel ,,Der Ameisenbar” Die Rituale ,rote Scheibe” und ,Kommando Kugel-
fisch” werden eingesetzt. Nach jedem Spiel findet
eine kurze Reflexion statt.
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L=

RITUAL ,ROTE SCHEIBE”

Die Idee hinter diesem Ritual ist, dass die Schilerinnen
und Schiler ein optisch auffilliges Signal (z. B. eine
rote Scheibe”) kennenlernen, welches das Ritual ein-
leitet. Das Signal (also hier die rote Scheibe) wird ge-
zeigt und anschliefend auf den Boden gelegt. Alle
Schulerinnen und Schiler versammeln sich nun sit-
zend und schweigend um das Signal (die rote Scheibe).
Darauthin kann die Lehrkraft beispielsweise einen

neuen Input geben oder ein neues Spiel erkliren.

L=

RITUAL ,KOMMANDO KUGELFISCH”

Dieses Ritual dient dazu, dass die Schulerinnen und
Schiiler ihre Aufmerksamkeit auf sich selbst richten,
ruhig werden und anschliefend aufmerksam zuhéren,
wenn etwas Neues gesagt werden soll. Wenn die Lehr-
kraft ,Kommando Kugelfisch® ruft, holen die Schile-
rinnen und Schuler tief Luft, schlieflen ihren Mund
und blasen gleichzeitig ihre Backen auf. Anschlieflend
lassen sie wieder langsam die Luft aus ihrem Mund

und sind dann ganz Ohr.

REGELN UND RITUALE

Die Fahigkeit, sich selbst zu regulieren, stellt in unse-
rer Gesellschaft eine wichtige Basiskompetenz fir das
erfolgreiche Erreichen der eigenen Ziele dar. Damit
Kinder und Jugendliche an einer Sache konzentriert
arbeiten konnen, sich wenig ablenken lassen und
Regeln beachten konnen, brauchen sie gut ausgebilde-
te exekutive Funktionen. Die Entwicklungsstufe des
Gehirns, insbesondere des prafrontalen Cortex, ist
ausschlaggebend dafir, wie gut Kindern und Jugend-
lichen die Selbstregulation gelingt. Regeln und Rituale
geben dabei Orientierung und Sicherheit. Auch unter-
stutzen Regeln das Erlernen der Selbstregulation.
Wenn Regeln besprochen werden, dann sind diese fir
Kinder und Jugendliche verstindlich und werden

besser akzeptiert.

Eine Regel sollte mit den Kindern besprochen
und begriindet werden, damit diese akzeptiert
werden kann

“ (Fit fir Leben und Lernen:
www.fit-lernen-leben.ssids.de,
20.01.2020)

Regeln erfillen hiufig dhnliche Ziele wie Rituale: sie
schaffen ein gemeinsames, wertschitzendes Miteinan-
der. Rituale kénnen die Einhaltung von Regeln unter-
stitzen. Rituale sind ,Halteseile, mit deren Hilfe man ge-
trost auch unwegsames Geliinde begehen kann, weil ibre Regel-
mdifSigkeit und Stabilitit das Vertrauen in die Welt und das
Selbstbewnusstsein stirkt.” (Bartl, A. 2011, S. 56). Auch
dem Lehrer kdnnen Rituale dienen, den Unterrichts-
alltag entspannter und stressfreier durchzufihren.
Vieles bedarf keiner groflen Worte mehr, sobald ein
bestimmtes Ritual etabliert ist. Im Unterricht sind
Rituale unterschiedlich einsetzbar: zu Unterrichtsbe-
ginn und -ende, als Pause zwischendurch oder um

Ruckmeldung zu geben.



REGELN UND RITUALE

Denkst du beim Stichwort ,Rituale” an Eingeborene
weitentfernter Sidseeinseln, an Indianer oder an

Zauberer?

Eher nicht, denn es ist viel wahrscheinlicher, dass du
selbst in deiner Familie und im Schulalltag gute Erfah-
rungen mit Ritualen machst. Moglicherweise hast du
sogar eigene Rituale: Vielleicht schaltest du direkt
nach dem Aufstehen das Handy ein oder du ziehst
immer zuerst den rechten Socken an, vielleicht steckst
du einen Glicksbringer vor der Klassenarbeit in die
Hose oder isst immer das gleiche Musli.

Rituale sind eigentlich bewusste Wiederholungen.
Durch diese wiederholten Handlungen helfen wir uns
und anderen, den Alltag bewusster zu gestalten und
zu erleben.

Der Begriff wurde friher hauptsachlich fur religiose
Handlungen verwendet. Mittlerweile benutzt man ihn
aber in vielen weiteren Bereichen, beispielweise eben
auch in der Schule.

Rituale, die wir gut finden, fordern wir sogar ein.

Ein Beispiel ist dieses:

Ein Kind sagt zu seiner Mutter: ,Mama, liest du uns

heute Abend vor dem Einschlafen wieder etwas vor?“

Worin besteht nun aber der Unterschied
zwischen Regeln und Ritualen?

Rituale gehen tber Regeln hinaus. Regeln sind eine
verbindliche Richtlinie, so wie etwa die Verkehrsre-
geln. Es gibt eine klare Regel, die die Vorfahrt regelt.
Sie lautet: Rechts vor links.

Ein Ritual ist eine nach bestimmten Regeln vorgege-
bene Handlung, z. B. der Morgenkreis zu Beginn der

Woche in der Grundschule.
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Aufgabe:
a) Schreibe drei weitere Rituale aus deinem Alltag in die Sprechblasen.

Welche Vorteile hast du in deinem Alltag, wenn diese Rituale fir dich normal sind?

Ritual 1: Ritual 2: Ritual 3:

Vorteil 1: Vorteil 2: Vorteil 3:

b) Nenne drei Regeln, die deiner Meinung nach flr einen erfolgreichen Schulalltag sorgen.

Warum ist dies so? Begriinde!

Regel Begriindung

1)

2)

3)
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c) Du sollst bei einer lauten und unruhigen Gruppe ein Fangspiel einflhren.
1. Uberlege dir Regeln, die unbedingt besprochen und eingehalten werden miissen.
2. Welches Ritual ware fur dich brauchbar, um die Gruppe zusammenzurufen,

wenn du etwas in Ruhe ansagen mochtest?

1. Name des Spiels

2. Regeln

3. Rituale

Bewegungspause im Klassenzimmer: ,,Kommando Bimberle”
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REGELN UND RITUALE

In unserer Gesellschaft ist es tblich, dass wir uns mit
einem Hindedruck begrifien. In diesem Fall steht der
Hindedruck als ein Symbol fir ein ,Aufeinander zu-
gehen® und das Wahrnehmen einer anderen Person.
Der Ablauf dieses Rituals ist uns vertraut, da es nach
bekannten Regeln ablauft.

Du denkst bei dem Begriff Ritual daher nicht an
Handlungsablaufe von Eingeborenen auf einer fernen
Studseeinsel. Nein, vielmehr ist dir bewusst, dass du
selbst in deinem privaten Umfeld und im Schulalltag
tagtiglich Erfahrungen mit Ritualen machst. Moglich-
erweis hast du sogar eigene Rituale: Vielleicht ist
deine erste Handlung direkt nach dem Aufstehen das
Handy anzuschalten, zuerst den rechten Socken an-
zuziehen, einen Glicksbringer vor der Klassenarbeit
in die Hose zu stecken oder immer das gleiche Musli
zu essen.

Rituale sind in anderen Worten bewusste Wieder-
holungen unseres Verhaltens oder Handlungen, die
immer den gleichen Handlungsablauf haben. Gerade
durch diese Wiederholungen gestalten und erleben
wir unseren Alltag bewusster. Auch im Bereich des
sozialen Lernens Ubernehmen Rituale eine bedeu-
tende Funktion.

Urspringlich bezeichnete man mit dem Begriff
»Ritual® einen religiosen Brauch, der bestimmte
Sprachformeln und Handlungen beinhaltet. Mittler-
weile wird der Begriff aber in vielen weiteren Be-
reichen verwendet, so auch in der Schule.

Rituale, die als positiv erlebt werden, werden sogar
eingefordert.

Ein Beispiel ist dieses:

Ein Kind sagt zu seiner Mutter: ,Mama, liest du uns

heute Abend vor dem Einschlafen wieder etwas vor?“.

Worin besteht nun aber der Unterschied
zwischen Regeln und Ritualen?

Regeln sind eine verbindliche Richtlinie, so wie etwa
die Verkehrsregeln. Es gibt beispielsweise eine klare
Regel, die die Vorfahrt regelt. Sie lautet: Rechts vor
links.

Rituale gehen iber Regeln hinaus. Ein Ritual ist eine
nach bestimmten Regeln vorgegebene Handlung, z. B.
der Morgenkreis zu Beginn der Woche in der Grund-

schule.

Unser Stirnhirn speichert nicht die einzelnen Informa-
tionen, sondern die allgemeinen Regeln. Diese kon-
nen in einem bestimmten Kontext gelernt werden
und auf andere Inhalte Gbertragen werden. Unser
Stirnhirn kann also eine Regel erkennen. Je haufiger
sie in verschiedenen Situationen als positiv bewertet
wird, desto eher verfestigt sie sich. Sie kann im umge-
kehrten Fall aber auch aufgegeben werden. Regeln
haben eine allgemeine Gultigkeit und sind héufig von

auflen vorgegeben.



Aufgabe:

a) Schreibe drei weitere Rituale aus deinem Alltag in die Sprechblasen.

Welche Vorteile hast du in deinem Alltag, wenn diese Rituale etabliert sind?

Ritual 1:

Vorteil 1:

Ritual 3:

Vorteil 3:

b) Nenne drei Regeln mit passenden Begriindungen, die deiner Meinung nach fir einen

erfolgreichen Schulalltag sorgen.

Regel

Begriindung

1)

2)

3)
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c) Du sollst mit einer lauten und unruhigen Gruppe Spiele zur Férderung der exekutiven Funktionen

einfihren. Uberlege dir drei Spiele, die sich eignen, sinnvoll Regeln und Rituale einzufiihren.

Spiel

1)

2)

Bewegungspause im Klassenzimmer: ,,Kommando Bimberle”



SPIEL ,KONIG UND UNTERTAN*

Material: keines
Ort: Klassenzimmer oder Schulhof
Vorbereitung: Die Schilerinnen und Schuler gehen
paarweise zusammen. Sie stellen sich so im Raum auf,
dass sie nebeneinanderstehen. Sie legen fest, wer
zunichst der Konig (K) und wer der Untertan (U) ist.
Grundiibung/Spiel: (K) sagt (U), wo dieser sich je-
weils hinstellen soll. Dies sollte er bei allen Ubungen
bis zu zehnmal tun. Danach tauschen die Partnerin
oder Partner die Rollen und wiederholen die Ubung.
In beliebiger Reihenfolge sind vier Anweisungen
moglich:
¢ sagt (K) ,Vorne!®, dann stellt sich (U) vor (K)
* sagt (K) ,Hinten!, dann stellt sich (U) hinter (K)
* sagt (K) ,Rechts!, dann stellt sich (U) rechts
neben (K)
¢ sagt (K) ,Links!®, dann stellt sich (U) links
neben (K)

Schwierigkeitsstufe: Es gelten die Regeln der
Grundibung. Aber statt der Begriffe ,Hinten!“ und
Vorne!“ wird vom (K) nur noch eine Zahl z. B. ,,1°
oder ,,2 gesagt, die zuvor von der Lehrkraft einer
Position zugeordnet wurde.

Beispiel: Sagt (K) ,1% dann stellt sich (U) vor (K),
sagt (K) ,,2 dann stellt sich (U) hinter (K). Es
konnen aber neben den beiden Zahlen weiterhin
auch die Anweisungen ,Hinten!“ und ,Vorne!“ ver-
wendet werden. Nach mehreren Wiederholungen

erfolgt ein Rollenwechsel.

Variante 1: Nun werden auch die Befehle ,Rechts!”
und ,Links!“ jeweils mit einer bestimmten Zahl
ersetzt. So wird ,Rechts!“ zu ,,3“ und ,Links!“ zu ,,4“.
Beispiel: Sagt (K) ,3“, dann stellt sich (U) rechts
neben (K), sagt (K) ,4°, dann stellt sich (U) links
neben (K).

(K) kann nun - wie bei der Grundiibung - von (U)
vier verschiedene Positionen in beliebiger Reihenfolge
fordern, allerdings durch Nennung einer Zahl von
»1“bis ,4“. Nach mehreren Wiederholungen erfolgt
ein Rollenwechsel.

Variante 2: (K) kann entweder (U) mit einem Wort
(-Hinten!") oder einer Zahl (von ,1“ bis ,,4“) in
beliebiger Reihenfolge mitteilen, wohin er sich stellen
soll. Nach mehreren Wiederholungen erfolgt ein
Rollenwechsel.

Variante 3: Wie in der Schwierigkeitsstufe, aber
nachdem (K) eine Anweisung gegeben hat (z. B.
~Rechts!“ oder ,3%), kann er sich zusitzlich um 45
oder um 90 Grad in eine der beiden Richtungen
drehen. (U) muss zusitzlich auf die verinderte
Position von (K) reagieren. Nach mehreren Wieder-

holungen erfolgt ein Rollenwechsel.
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SPIEL: ,SCHERE - STEIN - PAPIER”

Material: keines

Ort: Klassenzimmer oder Schulhof

Vorbereitung: Die Schulerinnen und Schiler bilden
Paare und stehen sich an der Mittellinie im Abstand
von zwei bis drei Metern gegentber.

Ca. 10 Meter von der Mittellinie entfernt, wird auf
beiden Spielfeldhilften eine ,sichere Zone® markiert.
Grundubung/Spiel: Es wird ,,Schere-Stein-Papier” ge-
spielt (auch als ,Schnick-Schnack-Schnuck® bekannt).
Als Prinzip gilt: ,Schere schneidet ,Papier®, ,Papier®
wickelt ,Stein® ein, ,Stein® macht ,Schere® stumpf.
Wer das unterlegene Symbol zeigt, liuft in entgegen-
gesetzter Richtung davon, um nicht gefangen zu wer-
den. Wer das uberlegene Symbol zeigt, wird Finger.
Bei Symbolgleichheit fingt derjenige, der zuerst die
Hand hebt.

Beispiel: Person 1 zeigt ,Schere®, Person 2 ,Papier”
- ,Papier” liuft weg, ,Schere” versucht zu fangen.
Schafft es der Fluchtende in die sichere Zone seiner
Spielfeldhilfte, bekommt er einen Punkt. Wird er
gefangen, bekommt der Finger einen Punkt.
Hinweis: Wer wegliuft, lauft geradeaus, um Zusam-

menstofie zu vermeiden.

Schwierigkeitsstufe 1: Hebt die Spielleitung den
Arm, gilt Variante 1, sonst wird die Grundibung
gespielt.

Variante 1: Die Grundubung wird umgekehrt: Das
unterlegene Symbol fingt das uberlegene.

Variante 2: ,,Schere-Stein—Papier“ wird im Sitzen
gespielt. Nach dem Zeigen der Symbole wird zuerst

aufgestanden und dann weggelaufen bzw. gefangen.

SPIEL ,BALLE PASSEN”

Material: ein Ball pro Gruppe

Ort: Klassenzimmer oder Schulhof

Vorbereitung: 6-8 Personen bilden eine Gruppe,
die sich im Kreis aufstellt, eine Person steht in der
Kreismitte.

Grundiibung/Spiel: Die Person in der Kreismitte
hat 2 Méglichkeiten zu handeln: Entweder passt sie
den Ball einer anderen Person, die ihn fangt und
zurtckspielt. Wird der Ball nicht korrekt gefangen,
muss diese Person eine Aufgabe ausfihren (z. B. 10
Kniebeugen, 15 Liegestitzen, 12 Hampelmanner).
Oder: Die Person in der Kreismitte tduscht das Zu-
spiel lediglich an und wirft den Ball nicht. Reagiert
eine Person mit offensichtlichem , Zucken® auf das
Antiuschen, so muss dieser eine Aufgabe ausfihren.
Soll das Spiel beendet werden, setzt sich jede Person,

die zuckt oder den Ball nicht fingt, auf den Boden.



SPIEL ,BALLUBERGABE”

Material: pro Person ein Ball, Musik

Ort: grofler Raum/grofle Fliche ohne Mdbel, Schulhof

oder Sporthalle

Vorbereitung: Jede Person hat einen Ball.

Grundiibung/Spiel: Die Schilerinnen und Schuler

gehen oder laufen auf Musik und tragen ihren Ball.

Wenn die Lehrkraft die Musik stoppt, tauschen sie

ihren Ball mit einer anderen Person. Die Ballubergabe

kann auf zwei verschiedene Arten erfolgen:

1. Ball auf den Boden ablegen und einen anderen
abgelegten Ball wieder aufnehmen oder

2. Ball - nach Aufnahme von Blickkontakt - direkt
zuwerfen.

Bei Musikstopp wird die Ballubergabe in freiem

Wechsel ,,1“ oder 2 angesagt.

Werden keine Fehler mehr gemacht, folgt Schwierig-

keitsstufe 1.

Schwierigkeitsstufe 1: Es werden zwei weitere
Ubergabemdglichkeiten eingefiihrt:

3. Ball indirekt zuspielen (Bodenpass) oder

4. Ball Rucken an Rucken tbergeben.

Bei Musikstopp wird die Ballubergabe durch ,1% ,,25
»3"“ oder ,4“ angesagt.

Schwierigkeitsstufe 2: Die Zuordnung von Zahl
und Ubergabeform wird getauscht.
Schwierigkeitsstufe 3: Den Ubergabeméglichkei-
ten werden Farben zugeordnet.
Schwierigkeitsstufe 4: Den Ubergabeméglichkei-

ten werden Orte zugeordnet.

SPIEL ,DER AMEISENBAR"”

Material: Stihle

Ort: Klassenzimmer oder Schulhof

Vorbereitung: Die ,Ameisen” (die Schulerinnen
und Schiler) verteilen sich mit ihrem Stuhl im zur
Verfigung stehenden Raum und setzen sich. Die
Lehrperson steht mitten im Raum. Eine Person ohne
Stuhl beginnt das Spiel als ,Ameisenbar®.
Grundiibung/Spiel: Der ,Ameisenbir” geht durch
den Raum. Es herrscht absolute Stille, Absprachen
uber Blickkontakt sind verboten.

Nach einem Startsignal muss jede Ameise nach etwa
fanf (geschitzten) Sekunden ihren Stuhl verlassen und
auf einem anderen Platz nehmen. Der Ameisenbir
versucht in dieser Wechselphase einen Sitzplatz zu
ergattern. Nach etwa weiteren funf Sekunden werden
erneut die Plitze verlassen und ein neuer gesucht.
Dies gilt auch fir den Ameisenbir. Das Spiel ist been-
det, wenn der Ameisenbir z. B. zum dritten Mal einen

Stuhl besetzt hat.

Schwierigkeitsstufe 1: Wie die Grundibung, aber

steht die Lehrperson vor einem Fenster, darf der

Ameisenbar nur Stuhle erobern, auf denen zuvor je-

weils ein Middchen safl. Steht die Lehrperson jedoch

vor der Tafel, darf der Ameisenbir nur Stithle erobern,

auf welchen zuvor jeweils ein Junge safi.

Schwierigkeitsstufe 2: Wie die Grundibung, aber

die Lehrperson wechselt wihrend des Spiels in belie-

biger Reihenfolge ihren Standort:

o Steht sie im Raum, darf der Ameisenbir alle Stiihle
erobern.

o Steht sie vor einem Fenster, darf er nur ,Midchen-
stithle® erobern.

e Steht sie vor der Tafel, darf der Bir nur ,Jungen-

stihle“ erobern.
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Zeit

45 min

Modul 4:
Was 1st WSB?

Methode

Think — pair — share zum Thema:
. Die Bausteine einer WSB-Schule”

In Modul 4 wird den Mentorinnen und Mentoren das
WSB-Konzept vorgestellt. Sie lernen die WSB-Bau-
steine als geeignete Titigkeitsfelder kennen und
werden in die Lage versetzt, sich eigene Aufgaben als

WSB-Mentoren zu suchen.

Das Modul ist zweigeteilt: Im ersten Teil stehen die
WSB-Bausteine und der Blick auf die IST-Situation an
der Schule im Vordergrund. Im zweiten Teil geht es
um die kreative Umsetzung und Erweiterung der Bau-
steine. Sichtbares Zeichen der Arbeit und Schluss-
punkt des Moduls sind Plakate zu den acht WSB-Bau-

steinen, die bei Bedarf erginzt werden konnen.

Anmerkungen

Think (10 min): Ausfillen der Tabelle zu den
Bausteinen.

Pair (10 min): Partnerweise findet ein Austausch tber
die erstellten Tabellen statt, eventuell wird die eigene
Tabelle um weitere ldeen erweitert.

Share (20 min): Die erarbeiteten Ergebnisse werden
im Plenum besprochen, eigene Tabellen werden unter
Umstédnden gleichzeitig erganzt.




DIE BAUSTEINE EINER WSB-SCHULE
Eine WSB-Schule arbeitet daran, die WSB-Bausteine, die in dieser Abbildung aufgefihrt sind,

kreativ umzusetzen. Eure Aufgaben als WSB-Mentoren konnen sich in allen Bausteinen wiederfinden.

WSB - DAS KONZEPT

Folgende Bausteine des WSB-Programms bilden die Grundlage zum
Erwerb des WSB-Zertifikats:

Lernrdume und
Schulgelinde bewegungs-

freundlich gestalten

Rhythmisierter
Schultag / Schulvormittag

Schulwege

als Bewegungswege

4

‘Ba
Gesunde
Ernahrung u
=

Auflerunterrichtliche

Bewegungs-, Spiel-

| Aktive Pausen
und Sportangebote

Abbildung 5: Die Bausteine einer WSB-Schule
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Aufgaben:
a) Notiere dir in der folgenden Tabelle zu jedem WSB-Baustein Beispiele, wie dieser Baustein an

eurer Schule umgesetzt wird. Notiere einfach das, was du bisher mitbekommen und erlebt hast.
b) Notiere zu jedem WSB-Baustein weitere Ideen und Wiinsche.
c) Wo siehst du eventuell Probleme und Hindernisse, die man I6sen bzw. Gberwinden sollte?

WSB-Baustein Bisherige Umsetzung Ideen und Wiinsche Probleme und Hindernisse

R N
BEWEGUNG ALS
UNTERRICHTS-
PRINZIP

4
5

SPORTUNTERRICHT
NACH KONTINGENT-
STUNDENTAFEL
UND DARUBER
HINAUS

Rhythmisierter
Schultag/
Schulvormittag

Lernriume und
Schulgelinde
bewegungsfreundlich
gestalten

Gesunde
Erndhrung

Schulwege als
Bewegungs-
wege

3)¢]

Aktive _ij
Pausen |2 g

1)

% Auflerunterrichtliche

Bewegungs-, Spiel-
und Sportangebote
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TATIGKEITEN UND AUFGABEN FUR WSB-MENTOREN INNERHALB DER WSB-BAUSTEINE

Aufgabe:

1.
2.

Schreibt den Baustein, der euch zugelost wurde, als Uberschrift auf das Arbeitsblatt.
Uberlegt, was eine WSB-Mentorin oder ein WSB-Mentor zu diesem Baustein beitragen kann

und notiert dies.

. Schreibt diese Ideen dann auf ein Plakat und stellt eure Arbeit der Gruppe vor.

UMSETZUNG

Tatigkeiten und Aufgaben, die eine WSB-Mentorin oder ein WSB-Mentor iilbernehmen kann:
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VORLAGE

Diese Kopiervorlage kann verwendet werden, um den Gruppen ihre Bausteine zuzuteilen.

Bewegung als

Unterrichtsprinzip

Sportunterricht nach
Kontingentstundentafel

und dariber hinaus

Lernraume und
Schulgelande bewegungs-

freundlich gestalten

AuBerunterrichtliche
Bewegungs-, Spiel- und

Sportangebote

Rhythmisierter Schultag

Aktive Pausen

Gesunde Erndhrung

Schulwege als

Bewegungswege




Modul 5:
Gruppen gekonnt leiten

In Modul 5 lernen die Schiilerinnen und Schiler, wie
sie im Anschluss an ihre Ausbildung mit einer Gruppe
arbeiten und diese erfolgreich leiten.

Vor einer Gruppe zu stehen und die Leitung wahrzu-
nehmen, ist fur viele Mentorinnen und Mentoren eine
neue und ungewohnte Erfahrung. Leiten heif}t gleich-
zeitig auch Verantwortung zu Ubernehmen, da man
sich selbststindig um die Vorbereitung der Inhalte
kimmert, die Rahmenbedingungen abklirt und die
Zusammensetzung der Gruppe im Auge haben muss.
Diese Aufgabe ist fir sie gleichzeitig aber auch eine
grofle Chance, mehr tber sich selbst zu lernen und zu
erfahren. Indem sie die Leitung einer Gruppe uber-
nehmen, heben sie sich hervor, bieten dadurch An-
griffsfliche, haben jedoch auch die Moglichkeit etwas
zu bewegen.

Gruppen gekonnt leiten braucht Ubung und Zeit. Es
ist daher wichtig, dass die angehenden Mentorinnen
und Mentoren Uber unterschiedliche Leitungsstile von

Gruppen informiert sind und dieses Theoriewissen in

Zeit Bedeutung

30 min Gruppenarbeit/Prasentation mit Arbeits-
auftrdgen zum Thema: ,Die Suche nach
einer geeigneten Gruppenleitung”

die Praxis umsetzen konnen. Es soll ihnen ermdoglicht

werden, ihren individuellen Weg zu finden.

Anmerkungen

Benotigtes Material: Moderationsmaterial

Es werden vier Gruppen gebildet.

Jede Gruppe bearbeitet einen der vier Arbeitsauftrage.
Anschlief3end werden die Ergebnisse prasentiert.

15 min Arbeitsblatt (AB): , Leitfragen fir ein Ge-
sprach im Plenum”

Das AB wird ausgeteilt. Im Plenum werden die Fragen
gemeinsam erortert. Die Schilerinnen und Schuler
notieren sich Stichworte.

15 min Einzelarbeit mit AB: , Selbstreflexion”
(Fragebogen Kompetenzprofil)

Der Fragebogen wird ausgefullt. Die Schilerinnen und
Schiiler werden gefragt, in welchen Bereichen sie sich
weiterentwickeln wollen.
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DIE SUCHE NACH EINER GEEIGNETEN GRUPPENLEITUNG

Arbeitsauftrag 1:

Ihr seid eine Schulleitung und sucht eine WSB-Mento-
rin oder einen WSB-Mentor flr ein Spieleangebot auf

dem kommenden Schulfest.

Versetzt euch in die Situation und erarbeitet folgende

Punkte:

e Welche Eigenschaften sollte eine gute Leitung
mitbringen?

e Formuliert einen Aufruf, um eine geeignete WSB-
Mentorin oder einen geeigneten WSB-Mentor zu

finden!

Ihr kénnt die Aufgabe in unterschiedlicher Form I6sen

(Plakat, Suchanzeige, Stellenanzeige, Durchsage etc.).

Im Anschluss prasentiert ihr euer Ergebnis im Plenum.

Arbeitsauftrag 3:

lhr seid ein Team aus WSB-Mentorinnen und -Mento-

ren und sucht als ideale Erganzung noch ein weiteres

Teammitglied zur Vorbereitung und Durchflhrung einer

Veranstaltung.

Versetzt euch in die Situation und erarbeitet folgende

Punkte:

e Welche Eigenschaften bringt eine gute Leitung mit?

e Formuliert einen Aufruf, um eine geeignete WSB-
Mentorin oder einen geeigneten WSB-Mentor zu

finden!

Ihr kénnt die Aufgabe in unterschiedlicher Form I6sen

(Plakat, Suchanzeige, Stellenanzeige, Durchsage etc.).

Im Anschluss prasentiert ihr euer Ergebnis im Plenum.

Arbeitsauftrag 2:

Ihr seid Kinder einer Schule im Alter von 8 — 11
Jahren und sucht fr eure Gruppe eine WSB-

Mentorin oder einen WSB-Mentor.

Versetzt euch in die Situation und erarbeitet

folgende Punkte:

e Welche Eigenschaften bringt eine gute Leitung
mit?

e Formuliert einen Aufruf, um eine geeignete
WSB-Mentorin oder einen geeigneten WSB-

Mentor zu finden!

Ihr kénnt die Aufgabe in unterschiedlicher Form
I6sen (Plakat, Suchanzeige, Stellenanzeige, Durch-
sage etc.).

Im Anschluss prasentiert ihr euer Ergebnis im Plenum.

Arbeitsauftrag 4:

Ihr seid eine Gruppe von WSB-Mentorinnen und
-Mentoren und sucht dringend jemanden flr die
Vertretung eurer Interessen in der Schule

(z. B. eine Sprecherin oder einen Sprecher).

Versetzt euch in die Situation und erarbeitet

folgende Punkte:

e Welche Eigenschaften bringt eine geeignete
Vertretung mit?

e Formuliert einen Aufruf, um eine geeignete
WSB-Mentorin oder einen geeigneten WSB-
Mentor als Vertretung eurer Interessen zu

finden!

Ihr kénnt die Aufgabe in unterschiedlicher Form
I6sen,(Plakat, Suchanzeige, Stellenanzeige, Durch-

sage etc.).



LEITFRAGEN FUR EIN GESPRACH IM PLENUM

Notiere dir passende Antworten.

¢ \Wie muss eine gute Gruppenleitung handeln?

¢ \Welche Fahigkeiten sind notwendig oder sollten angestrebt werden?

e \Wie geht man mit schwierigen Situationen um? Denkt daran, dass ihr im Team arbeitet.

e Es gibt verschiedene Menschen, die euch als Mentorin oder Mentor erleben und wahrnehmen.
Dabei hat ein Elternteil eine andere Erwartung an euch als die Gruppe, fir die ihr verantwortlich
seid. Ebenso ist dies der Fall beim Hausmeister und dem Reinigungsteam, der Schulleitung oder
bei Lehrerinnen und Lehrern. Welche unterschiedlichen Erwartungen haben diese Personen an

euch?
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SELBSTREFLEXION

Welche eigenen Stirken und Schwichen, Fihigkeiten und Eigenschaften bringe ich als Gruppenleiterin/

Gruppenleiter mit? Kreuze an, was fir dich zutrifft.

Kompetenzen

Trifft
voll zu

Trifft
eher zu

Trifft eher
nicht zu

Trifft
nicht zu

Persénliche Kompetenz

Ich mag mich selbst.

Ich bin selbstbewusst und Uberzeugend.

Ich bin flexibel und spontan.

Ich bin sensibel und einfiihlsam.

Ich ruhe in mir selbst.

Ich bin kreativ.

Ich bin eine Inspiration fir andere.

Soziale Kompetenz

Ich kann zuhéren und nehme andere ernst.

Ich kann auf andere eingehen.

Ich kann Rickmeldung geben.

Ich kann meine Standpunkte deutlich machen.

Ich bin gerecht und fair.

Ich bin tolerant.

Ich férdere den Teamgeist.

Fachliche Kompetenz

Ich kenne die Rechte und Pflichten einer Mentorin/
eines Mentors.

Ich kann gut organisieren und planen.

Ich weil3, wie eine Gruppe zusammenfindet.

Ich kann eine Gruppe leiten.

Ich kann gut reden.

Ich behalte den Uberblick.

Ich kenne verschiedene Methoden, um Spiele anzuleiten.

Ich weil, wie ich ein Spieleangebot aufbaue.

Motivationskompetenz

Ich kann andere begeistern.

Ich habe Humor.

Ich handle wertschatzend und anerkennend.

Ich kenne die unterschiedlichen BedUrfnisse von Jungen
und Méadchen und berlcksichtige sie.

Ich habe ein Gespdr fir Stimmungen.

Ich gehe mit kulturellen Unterschieden sensibel um.

Ich nehme Menschen mit Behinderung wahr und gestalte
mein Angebot entsprechend.




LEITUNGSVERHALTEN

Eine der wichtigsten fachlichen Kompetenzen einer
WSB-Mentorin oder eines WSB-Mentors ist, eine
Gruppe leiten zu konnen. In der folgenden Ubung
konnen die Auswirkungen des eigenen Leitungsver-

haltens getestet werden.

Ubung ,,Blindenfiihrung”

Suche dir eine Partnerin oder einen Partner. Eine

Person des Paares Ubernimmt zunichst die Rolle des

Sehenden und fihrt. Die andere Person lisst sich mit

geschlossenen Augen durch das Schulhaus fihren.

Nach ca. 5 Minuten werden die Rollen getauscht.

Hinweise:

e Bei der Fuhrung handelt es sich um eine wichtige Auf-
gabe, bei der fur die nichtsehende Person Verantwor-

tung Gbernommen wird!

e Wihrend der Fihrung darf nicht gesprochen werden!

¢ Die Aufgabe der sehenden Person ist, die Fihrung
interessant zu gestalten.

e Wichtig: Wihrend der Fihrung auf mégliche Gefahren-

quellen achten und diese unbedingt vermeiden!

Auswertung

e Wie funktionierte die wortlose Verstindigung zwischen
den beiden Personen?

e Welche Rolle war fur die jeweiligen Paare angenehmer
und warum?

e Wie wurden verinderte Sinneswahrnehmungen emp-
funden?

e Wie baute sich Vertrauen auf oder warum gelang es
nicht?

e Wie wurden verschiedene Vorstellungen aufeinander

abgestimmt (z. B. wechselnde Geschwindigkeit)?

Bewegungspause: Training der exekutiven Funktionen im Klassenzimmer



LEITUNGSFUNKTION - AUFGABEN EINER LEITUNG

Hast du schon einmal eine Gruppe angeleitet?
Wenn dies der Fall ist, Uberlege bitte in welchen der folgenden Bereiche du etwas getan bzw. lber

legt und welche Erfahrungen du gemacht hast. Notiere!

Du hast bisher noch keine Gruppe angeleitet?
Dann stelle dir folgende Situation vor: Deine Lehrerin oder dein Lehrer bittet dich, fur die ndchste
Stunde ein Aufwarmspiel flr die Sportstunde vorzubereiten und durchzufihren. Was musst du hier-

flr planen? Notiere!

Aufgaben einer Leitung

Ziele setzen

Planen

Entscheiden

Organisieren

Delegieren (jemandem eine
Aufgabe Ubertragen)

Motivieren

Kontrollieren/korrigieren/
reflektieren
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UNTERSCHIEDLICHE LEITUNGSSTILE

In der Fachliteratur wird in Bezug auf die Leitung von
Gruppen hiufig von drei unterschiedlichen Fihrungs-
stilen gesprochen. Auf diese wird im Folgenden zur
Verdeutlichung kurz eingegangen. Es wird unterschie-
den zwischen dem kooperativen Fihrungsstil, dem
autoritiren und dem Laissez-faire-Leitungsstil.

In der Arbeit von Schilerinnen und Schulern mit
Gruppen sollte der kooperative Fiihrungsstil ange-
strebt werden. Hier wird den Mitschilerinnen und
-schilern von Seite der Mentorinnen/Mentoren eine
moglichst hohe Mitsprache eingeriumt, ohne dass sie
allein gelassen werden. Fur die Gruppe nachvollzieh-
bare Regelungen und Entscheidungen werden begrin-
det und besprochen. Alle Beteiligten sind fur das Ge-
lingen mitverantwortlich. Der Leitspruch dieser Form
der Gruppenfuhrung wire: ,Gemeinsam zum Ziel!*
Der autoritére Stil eine Gruppe zu leiten, lasst den
Schiilerinnen und Schilern keine Wahlmoglichkeit
und auch keine Chance auf Mitbestimmung. Sie wer-
den z. B. nicht an der Auswahl von Spielen beteiligt.
Dieser Stil entspricht nicht dem, was wir mit unserer

Ausbildung anstreben. Allen Mentorenprogrammen

ist zu eigen, dass Mitverantwortung eine Rolle spielt -
ein autoritirer Fihrungsstil schliefit dies aus. Es gibt
dennoch Ausnahmen: In Situationen, in welchen Ge-
fahren drohen, muss eine Mentorin/ein Mentor vor-
geben, was zu geschehen hat und kann nicht darauf
warten, dass die Gruppe selbst entscheidet. Dies wire
beispielsweise der Fall, wenn Mentorinnen/Mentoren
mit einer Gruppe auf dem Schulgelinde unterwegs
wiren und es zu einem plotzlichen Wetterumschwung
mit Starkregen und Hagel kime. Hier muss die Grup-
penleitung auch gegen das Votum der Gruppe ent-
scheiden und das Programm ins Schulgebdude ver-
lagern, um Gefahren abzuwenden.

Waren Schulerinnen und Schiler sich weitestgehend
selbst berlassen, dann wiirde man von einem Laissez-
faire-Flihrungsstil sprechen. Eine Mentorin oder ein
Mentor wire hier eigentlich Gberflissig. Sie oder er
wurde allenfalls noch einen Schlissel zum Aufschlie-
Ben des Klassenzimmers erhalten und Aufsichtsfunk-
tion ausuben. Ein vorgegebenes Programm wiirde hier
nicht existieren. Die Leitung wirde nur reagieren,
nicht jedoch agieren. Fir unser Mentorenprogramm
innerhalb des WSB-Konzepts wire dies kein geeigne-

ter Fihrungsstil.

43



LEITUNGSSTILE

Aufgabe:
Ordne die folgenden Aussagen einem der drei Leitungsstile zu und
notiere sie auf dem Arbeitsblatt. (Hinweis fur Lehrkrafte: Losungs-
blatt S. 71)

e Eigenverantwortung und Motivation der Gruppe wachsen.
e Die Leitung bestimmt immer.
e Es gibt kein Programm.
e Es herrscht ein hohes Maf3 an Wertschatzung des anderen.
e Die Gruppe wird wenig an Entscheidungen beteiligt.
e Die Leitung Ubt Macht und Kontrolle aus.
e Die Leitung tritt partnerschaftlich, aber
entschieden auf.
e Es werden wenige Aufgaben an Gruppen-
mitglieder weitergegeben.
e Die Gruppe ist auf sich selbst gestellt.
e Die Leitung ist stark leistungsorientiert und
wenig an den Bedurfnissen der Gruppenmit
glieder orientiert.
e Die Gruppe erhélt klare Anleitung.
e Entscheidungsfahigkeit und Flexibilitat
sind gefragt, ohne dass das gesetzte Ziel
aus den Augen verloren wird.
e Ohne Flhrung zerfallt die Gruppe
schnell.
e Es gibt keine Anleitungen.
e Der Leitungsstil wird auf die unter
schiedlichen Gruppensituationen
angepasst.
eDas Ziel ist die Zufriedenheit
und der Erfolg in der Gruppe.
e Gruppenmitglieder dirfen
mitgestalten und mitent-
scheiden.
e Die Leitung Ubernimmt
wenig Verantwortung.
e Gruppenmitglieder
werden gefdrdert
und motiviert.
e Die Gruppe wird
nicht geflhrt.



LEITUNGSSTILE

Leitungsstil

Merkmale

Laissez-Faire

Autoritar

Kooperativ
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Modul 6: Praxis — Kleine Spiele

zur Forderung der exekutiven
Funktionen/Feedback geben

In diesem Modul lernen die angehenden Mentorinnen
und Mentoren, wie sie Spiele anleiten (hier speziell
Spiele zum Training der exekutiven Funktionen).
Gruppenweise werden vier Spiele vorbereitet, die
anschlieflend gespielt werden. Dabei trainieren sie
insbesondere die Anmoderation von Spielen und
begleiten den Spielverlauf sinnvoll. Auflerdem beschaf-
tigen sie sich damit, welcher Teilaspekt der Forderung
der exekutiven Funktionen beim jeweiligen Spiel im
Vordergrund steht und lernen, wie ein solches Spiel
aufgebaut ist. Sie finden in der Folge bereits eigene

Variationen und erproben diese.

Zeit Bedeutung Anmerkungen

30 min Gruppenarbeit zur Spielevorbereitung Es werden vier Gruppen gebildet und Arbeitsauftrage
Einliben der Anmoderation verteilt.
AB ,So leiten wir Spiele” Jede Gruppe erarbeitet eine Anmoderation aufgrund

der Informationen des ABs (,,So leiten wir Spiele”).
Material fir die Spiele werden bereitgestellt.
Spiele werden gruppenweise vorbereitet.

AB: Spiel , Prinzessin - Ritter — Drache”

AB: Spiel ,,HUtchenparcours”

AB: Spiel , Scotland Yard Lauf”

AB: Spiel ,Neue Fanger”

20 min Vortrag durch die Lehrkraft zum Thema Der Begriff Feedback wird im Gesprach geklart.
.Wie wird Feedback gegeben”

40 - Spielen der Spiele Die Spiele werden nacheinander gespielt.
60 min
Schuler geben sich gegenseitig Feedback Die Schilerinnen und Schiler geben sich gegenseitig
mit dem , Feedbackbogen” Feedback mit dem Feedbackbogen.
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SO LEITEN WIR SPIELE AN

Beim Einsatz von Ubungen zur Forderung der exekutiven Funktionen sollte beachtet werden:

¢ Gib kurze, leicht verstindliche Arbeitsanweisungen!

* Erhohe den Schwierigkeitsgrad einer Ubung erst dann, wenn sie vollstindig und von moglichst allen
gekonnt wird!

¢ Erhohe den Schwierigkeitsgrad nur durch kleine Schritte, denn das Arbeitsgedichtnis sollte nicht
uberfordert werden!

* Ubt méglichst mehrmals taglich!

-~

P

Aufgabe:

1.) Lest euch die Spielbeschreibung durch.

2.) Jedes Gruppenmitglied Uberlegt sich eine eigene Anmoderation (Spielerklarung) fir dieses Spiel
nach den oben genannten Regeln.

3.) Tragt euch nacheinander in der Gruppe eure Spielerkldrung vor. Gebt euch gegenseitig Rickmel-

dung und entscheidet euch flr eine gemeinsame Version. Schreibt sie hier auf:

4.) Fihrt das Spiel in eurer Gruppe durch.

5.) Spielt dann mit allen Gruppen gemeinsam euer Spiel. Préasentiert eure beste Anmoderation!
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SPIEL ,PRINZESSIN - RITTER - DRACHE"”

Diese Spielideen wurde der Handreichung: ,Spiele zur
Schulung der exekutiven Funtionen® entnommen:
www.lis-in-bw.de/,Lde/Startseite/
Schulsport/Broschuere_+Spieleliste+exe-

kutive+Funktionen

Material: keines

Ort: Sporthalle oder Pausenhof

Vorbereitung: Die Klasse wird in zwei Gruppen

eingeteilt. Die Spielregeln werden erldutert. Die Schi-

erinnen und Schiler stellen diese 3 Figuren pantomi-

misch dar:

¢ Eine Prinzessin, welche ihr langes Haar kimmt.

e Ein Ritter, welcher einen Ausfallschritt macht und
sein Schwert zieht.

¢ Ein Drache zeigt die Drachentatzen und faucht dabei.

Es gelten diese Regeln:

e Prinzessin fangt Ritter

e Ritter fingt Drache

e Drache fangt Prinzessin

Grundiibung/Spiel: Die Mitglieder jeder Mann-

schaft legen zunidchst heimlich fest, welche Figur sie

alle in der nachsten Runde darstellen werden.

Anschlieflend stellen sich die Mannschaften auf einer

Linie gegenuber auf. Jedes Teammitglied benotigt

einen Gegenuber (im Abstand von zwei grofien

Schritten). Ziel sind die beiden Hallen- oder Spielfeld-

enden. (Wichtig: In einer Halle einen Freiraum einige

Meter vor den Wanden festlegen, um Verletzungen zu

vermeiden.). Auf das Startsignal der Spielleitung hin

stellen alle die vereinbarte Figur dar und laufen weg

bzw. versuchen ihren Gegenspieler zu fangen (in Ab-

hingigkeit von den oben geschilderten Regeln).

Gefangene wechseln das Team und scheiden nicht aus.

Haben beide Teams dieselbe Figur vereinbart, liegt ein

Patt vor und die Figur fir den nichsten Durchgang

wird wieder heimlich in jeder Mannschaft festgelegt.

Variante: Haben die Schulerinnen und Schiler die
Spielregeln verinnerlicht, vereinbaren sie nicht nur die
Figur fir die nichste, sondern - je nach Alter bzw. je
nach Arbeitsgedichtnisleistung - die Figuren fur die
nachfolgenden drei bis fiinf Spielrunden (z. B. Ritter,

Drache, Drache, Ritter, Prinzessin).

Weitere Varianten finden sich in der oben erwihnten

Handreichung.



SPIEL ,HUTCHEN - PARCOURS”

Material: 30 bis 40 Markierungshttchen in vier
verschiedenen Farben, 4 Farbtafeln in den Farben der
Hitchen

Ort: Sporthalle

Vorbereitung: Alle Hitchen werden in der Halle
beliebig verteilt aufgestellt. Die Schilerinnen und
Schiller verteilen sich auf alle vier Ecken der Halle in
etwa gleichgroflen Gruppen. Dort beginnt und endet
jede Ubung, die die Spielleitung ansagt.
Grundibung/Spiel: Die Spielleitung ordnet jeder
Gruppe (welche in den vier Ecken stehen) eine der
vier Hitchenfarben zu. Auf ein Zeichen der Spiellei-
tung liuft jedes Gruppenmitglied zehn Hitchen
»seiner” Farbe in beliebiger Reihenfolge ab und be-
rahrt dabei jedes mit der Hand. Nach dem zehnten
Hutchen laufen alle wieder zu ihrem Ausgangspunkt
(in ihre Ecke) zurtck.

Hinweis: Die Spielleitung weist darauf hin, dass
erstens auf die anderen Liuferinnen/Laufer Ricksicht
genommen werden muss. Zweitens 10 verschiedene
Hutchen beruhrt werden sollten und drittens immer
zwischen zwei Hitchen hin und herzulaufen nicht

gestattet ist.

Schwierigkeitsstufe 1: Wie die Grundubung, aber
die Schilerinnen und Schiiler laufen nun zehn Hut-
chen nacheinander so ab, dass immer zwei Hitchen
derselben Farbe auf zwei Hutchen einer anderen Far-
be folgen, z. B. rot-rot-gelb-gelb-rot-rot usw.
Schwierigkeitsstufe 2: Wie die Grundubung, aber
es werden 12 Hutchen mit drei unterschiedlichen
Farben so nacheinander abgelaufen, dass immer eine
bestimmte Farbenfolge eingehalten wird, z. B.
rot-gelb-grun-rot-gelb-grin usw.
Schwierigkeitsstufe 3: Wie die Grundibung, aber
es werden jetzt 16 Hutchen mit vier unterschiedlichen
Farben so nacheinander abgelaufen, dass immer eine
bestimmte Farbenfolge eingehalten wird, z. B.

rot-gelb-grun-blau-rot-gelb-grin-blau usw.

Variante 1: Bevor die Ubenden loslaufen, stellt die
Spielleitung eine Kopfrechenaufgabe. Das Ergebnis
dieser Rechnung ist die Zahl an Hutchen, die sie ab-
laufen sollen (z. B. 199 -186 = 13 Hutchen ablaufen).
Diese Variante ist sowohl mit der Grunduibung als
auch mit den drei Schwierigkeitsstufen kombinierbar.
Variante 2: Wie Variante 1, aber die Spielleitung
nennt ein moglichst langes Wort. Die Anzahl an Buch-
staben dieses Wortes ergibt die Zahl an Hutchen, die
die Ubenden ablaufen sollen (z. B. JFernsehturm® = 11
Buchstaben bzw. Hiitchen). Diese Variante ist sowohl
mit der Grundibung als auch mit den drei Schwierig-
keitsstufen kombinierbar.

Variante 3: Die Spielleitung zeigt mit vier Farbtafeln
an, in welcher wiederkehrenden Reihenfolge eine
bestimmte Anzahl von Hutchen, die die Spielleitung
vorgibt, abgelaufen werden soll (z. B. gelb-blau-rot-

grun-gelb-blau-rot-grin usw. und 20 Hitchen).
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SPIEL ,SCOTLAND YARD LAUF -
AUSDAUERND LAUFEN MIT KOPFCHEN*

Material: Je Gruppe wird ein Laufplan, je Haupt-
quartier ein Schild (auf der Ruckseite mit einem Hin-
weis, Ritsel oder Wort versehen), je Gruppe ein
Notizblatt und ein Schreibstift benotigt.
Vorbereitung: Die Klasse befindet sich im Freien
(z. B. auf dem Schulgelinde oder dem Sportgelinde,
welches sichtbar begrenzt ist) und wird in Kleingrup-
pen eingeteilt. Jede Gruppe erhalt den Namen einer
den Kindern bekannten ,Kinderbande® oder von ,be-
kannten Detektiven® (z. B. TKKG, Die funf Freunde,
Die drei !!!, Sherlock Holmes, Scotland Yard, FBI). Fur
jede Gruppe wird zuvor je ein Schild beliebig im
Gelande angebracht. Auf diesem steht der Gruppen-
name (z. B. TKKG) und auf der Ruckseite ist jeweils
ein Begriff, ein Ratsel oder ein Hinweis angebracht.
Diese Schilder kennzeichnen die jeweiligen Haupt-
quartiere.

Hinweis: Die Hauptquartiere sollten so platziert
werden, dass es nicht gleich offensichtlich ist, wo sie
sich befinden.

Grundibung/Spiel: Das Spiel besteht aus einem
Einzel- und einem Gruppenlauf:

1. Einzellauf: Alle Schilerinnen und Schiiler laufen
(gleichzeitig und unabhingig voneinander) los und
suchen das Hauptquartier ihrer Gruppe. Jede Liufe-
rin/jeder Laufer lduft in seinem eigenen Tempo.
Nebenbei suchen sie die weiteren Hauptquartiere und
merken sich deren Standorte. Daflir steht nur eine
begrenzte Zeit zur Verfigung (z. B. 10 Minuten). Nach
Ablauf der vorgegebenen Zeit treffen sich alle wieder
am Startpunkt. Die Mitglieder einer Gruppe tauschen
sich untereinander aus.

2. Gruppenlauf: Jede Gruppe erhilt von der Spiellei-
tung einen Laufplan. Dieser gibt vor, in welcher
Reihenfolge die verschiedenen Hauptquartiere abge-
laufen werden sollen.

Hinweis: Alle Laufpline beginnen mit einem jeweils

anderen Hauptquartier.

Die Gruppe muss sich Begriffe oder Hinweise notie-
ren, die auf der Rickseite stehen, um am Schluss

einen Losungssatz zusammenzufigen.

Beispiel fiir einen Laufplan:

,Laufplan auf der Suche nach Mister X*.

Lauft die Hauptquartiere nach dieser Reihenfolge
ab und notiert/merkt euch die Worter oder
Hinweise:

Start - 5 Freunde - TKKG - Scotland Yard -
Sherlock Holmes - Die drei !!I! - FBI - Start

Sind alle Gruppen wieder zum Startpunkt zurtckge-
kehrt, werden die Losungssitze der Gruppen tber-

pruft.

Schwierigkeitsstufe: Die Begriffe oder Hinweise,
die an den Hauptquartieren zu ermitteln sind, darfen
nicht aufgeschrieben werden, die Gruppenmitglieder
missen sie sich merken.

Variante: Der Einzellauf zur Orientierung im Geldn-

de kann auch als Gruppenlauf durchgefithrt werden.



SPIEL ,NEUE FANGER"

Material: 4 Markierungskegel, Parteibinder (etwas
weniger als Anzahl der Spielerinnen und Spieler)
Vorbereitung: Mit den vier Markierungskegeln wird
ein Feld so markiert, dass um das Feld herum eine
Laufbahn von etwa ein bis zwei Metern Breite frei
bleibt. Die Parteibander werden an einem der vier Ke-
gel abgelegt. Die Klasse verteilt sich innerhalb des
markierten Feldes.

Grundiibung/Spiel: Die Schulerinnen und Schiler
laufen durcheinander. Die Spielleitung nennt ein
Kennzeichen oder Merkmal, das méglichst nur auf
eine kleinere Zahl der Schilerinnen und Schiler
zutrifft.

Beispiel: ,Alle, die eine blaue Hose tragen®.

Alle, fir die dieses Kennzeichen oder Merkmal zu-
trifft, laufen zu den Parteibindern und hingen sich
eines um. Somit sind sie fir alle als Finger erkennbar.
Alle anderen im Feld sind nun Hasen, die von den
Fingern gefangen werden mussen. Wird ein Hase ge-
fangen, verlasst er das Feld und lduft in einer vorgege-
benen Richtung so lange um das Feld herum, bis alle
Hasen gefangen sind. Erst wenn die Finger ihre Partei-
binder wieder am Markierungskegel abgelegt haben,
dirfen die Hasen wieder ins Feld zuriick. Dort laufen
wieder alle im Feld durcheinander, bis die Spiellei-
tung das nichste Kennzeichen oder Merkmal nennt.
Mogliche Beispiele fiir Kennzeichen/Merkmale:
Haarfarbe, Geburtsmonate, Augenfarbe, Schuhmarke,
Schmuckstucke, erster Buchstabe des Vor- oder

Nachnamens, Wohnort usw.

Schwierigkeitsstufe 1: Wie die Grundibung, aber
gefangen werden darf nur dann, wenn die Spielleitung
zusitzlich ein akustisches (z. B. ein Pfiff) oder ein
visuelles Zeichen (z. B. einen Arm heben) nach der
Merkmalsnennung gibt. Erfolgen diese Zeichen nicht,

laufen alle im Feld weiter.

Schwierigkeitsstufe 2: Wie Schwierigkeitsstufe 1,
aber die Spielleitung nennt nach Bekanntgabe des
Merkmals und nachdem sie ein akustisches oder
visuelles Zeichen gegeben hat, eine Laufform (z. B.
Seitgalopp, Hopserlauf). Ab sofort missen sich alle
Hasen und Finger in dieser Laufform fortbewegen.
Dies gilt also auch fur die Hasen, die gefangen wurden
und das Feld umkreisen. Dies gilt nur, bis alle Hasen

gefangen sind und die nichste Runde beginnt.
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WIE WIRD FEEDBACK GEGEBEN?

Mentorinnen/Mentoren planen Aktionen oder Spiele
und haben gewisse Erwartungen an die Gruppe und
Ziele, die sie erreichen wollen. Deswegen gehort es

auch zu ihren Aufgaben, sinnvoll Feedback zu geben.

Grundsitzlich gilt:

¢ Feedback ist dann am wirksamsten, wenn der Emp-
finger darum gebeten hat.

¢ Niemanden mit Feedback uberfallen.

¢ Gutes Feedback - ob positiv oder negativ - bietet
dem Empfinger immer einen Mehrwert.

¢ Gutes Feedback ist kein Monolog, sondern der Auf-
takt zum Dialog.

e Feedback ist am wirksamsten, je weniger Zeit zwi-
schen Verhalten und Information uber die Wirkung
des Verhaltens ist.

e Folgende Fragen helfen dabei, in den Dialog einzu-
steigen:

e Was denkst du dartber?

o Was lief gut?

e Was hitte besser laufen konnen und wie?

Wir empfehlen, dass die Mentorinnen/Mentoren
frihzeitig mit dem rechts stehenden Feedbackbogen
vertraut gemacht werden. Er sollte immer wieder

zielgerichtet eingesetzt und besprochen werden.

FEEDBACK GEBEN MIT DER ,WWW-REGEL"
(NACH GROLMANNS)

Hier findest du Hilfe zum sinnvollen Feedback geben.
Grundsitzlich gilt: Wir wollen weggehen vom ,,Du
hast dieses und jenes getan® und hingehen zu ,Mir ist
aufgefallen, dass ...

Dabei orientierst du dich an folgenden Begriffen:

Wahrnehmung, Wirkung und Wunsch

—_

. Wahrnehmung schildern
,Ich habe beobachtet, dass ...“ oder ,Mir ist aufgefal-
len, dass ...
Beschreibe klar und genau, formuliere sachlich
richtig und verzichte auf Verurteilungen.
2. Wirkung erliutern
,Das wirkt auf mich, als ob ...“ oder ,Das hat zur
Folge, dass ..
Beziehe dich dabei auf Beobachtungen.
3. Wunsch formulieren
LIch wirde mir wunschen, dass ...
Sage, welche Verhaltensweisen du dir konkret

wunscht.

FEEDBACK EMPFANGEN
Diese Hinweise sagen dir, wie du Ruckmeldungen
aufnimmst, die dir gegeben werden.
1. Zuhéren und aufnehmen
Akzeptiere die Beobachtungen des anderen.
2. Riickfragen
Wenn du etwas nicht verstehst, dann frage nach.
3. Zusammenfassen
Fasse wichtige Erkenntnisse zusammen und spiegele
zurick, was du verstanden hast.
4. Keine Rechtfertigung, Verteidigung oder
Erklarung
Bleibe ruhig und denke in Ruhe tber das Gesagte

nach.



FEEDBACKBOGEN

Trifft
voll zu

Trifft
eher zu

Trifft eher|
nicht zu

Trifft
nicht zu

Anmerkungen

Der Umgangston
ist freundlich und
wertschatzend.

Die handelnde/
leitende Person
ist gut vorberei-
tet.

Alle, die mit-
spielen, werden
einbezogen.

Die Ansagen sind
laut und deutlich.

Die Ansagen sind
verstandlich und
einfach.

Das Unterrichts-
tempo ist ange-
messen

Es herrscht eine
angenehme,
entspannte
Atmosphare.

Der Ort, an dem
gespielt wird,
passt zur Ubung.

Die Organisati-
onsform ist ange-
messen.

Die Schulerin-
nen und Schiler
werden motiviert
und haben Lust
mitzumachen.
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Zeit

35 min

Modul 7:
Rechte und Pflichten

Bedeutung

. Lauf-Lerntheke” zur EinfGhrung in das

Thema mit 4 Teilen

a) Gesetzliche Grundlagen

b) Rechtliche Absicherung und mogliche
Aufgabenfelder

c) SMV-Verordnung Teil 1

d) SMV-Verordnung Teil 2

AB , Rechte und Pflichten eines
WSB-Mentors™”

In diesem Modul lernen die angehenden Mentorin-
nen/Mentoren den rechtlichen Rahmen kennen, in
welchem sie sich mit ihrer Tétigkeit bewegen. Mit
Hilfe einer Lauflerntheke eignen sich die Schulerin-
nen und Schuler das theoretische Wissen an und do-
kumentieren es. Innerhalb dieses Moduls wird ihnen
deutlich gemacht, dass es einen rechtlichen Rahmen
gibt, innerhalb welchem sie planen und agieren. Sie
sollen Sicherheit gewinnen, indem sie ihre Rechte
kennenlernen und gleichzeitig auch fur sich einstehen
konnen. Im zweiten Teil dieses Moduls werden sie
eine erste Aktion planen und dabei gerade theoretisch
erarbeitetes Wissen direkt in die Praxis umsetzen.

Eine Prasentation ihrer Ideen schliefit das Modul ab.

Anmerkungen

Fir die Theke werden die Textbausteine a) — d) im
Raum ausgehangt.

Jede Gruppe bearbeitet das Arbeitsblatt .

Wichtig: Dieses AB bleibt auf dem Platz liegen, nur
dort darf geschrieben werden. AnschlieRend findet
eine kurze Besprechung statt.

30 min

GA mit dem AB ,Planung einer ersten
Veranstaltung” unter Bertcksichtigung
der Rechte und Pflichten

Das erworbene Wissen um die Rechte und Pflichten
wird gemeinsam angewendet, indem eine erste Aktion
geplant wird. Die Ergebnisse werden auf Plakaten
festgehalten.

25 min

Prasentation der Plakate im Plenum

Alle Gruppenmitglieder beteiligen sich an der Préasen-
tation (Dauer ca. 3-5 min je Gruppe)
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RECHTE UND PFLICHTEN EINES WSB-MENTORS

a) Gesetzliche Grundlagen

Die Jugend ist in den Schulen zu freien und verant-
wortungsfreudigen Biirgern zu erziehen und an der
Gestaltung des Schullebens zu beteiligen.

(Landesverfassung Baden-Wiirt- (14
temberg, Artikel 21, Absatz 1)

T
))

RECHTE UND PFLICHTEN EINES WSB-MENTORS

b) Rechtliche Absicherung und magliche Die WSB-Mentoren konnen bei der Gestaltung von Unter-

Aufgabenfelder richt, Pausen und Sportprojekttagen mitwirken. Ebenso

kénnen sie auch Arbeitsgemeinschaften durchfihren. Sie
Die Verordnung des Kultusministeriums tber die Einrich- sollen eine Gruppe im Rahmen von schulischen Projekten,
tung und Aufgaben der Schilermitverantwortung (SMV- Arbeitsgemeinschaften, Wettkimpfen etc. mitverantwortlich
Verordnung §14) sichert den Einsatz von Mentorinnen und fuhren, anleiten und betreuen.

Mentoren im Rahmen von Schulsportveranstaltungen recht-
lich ab. (vgl. Landesinstitut fir Schulsport, Schulkunst und

Schulmusik, 2018).
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RECHTE UND PFLICHTEN EINES WSB-MENTORS

¢) SMV-Verordnung Teil 1

In der SMV-Verordnung vom 08. Juni 1976 wird im §14
Veranstaltungen folgendes geregelt:

(1) Die Veranstaltungen der SMV, die auf dem Schul-
gelinde stattfinden, sind Schulveranstaltungen. Als
solche genieflen sie Schutz und Forderung der Schule,
unterliegen aber auch ihrer Aufsicht. Das gleiche gilt
far Veranstaltungen der SMV auflerhalb des Schulge-
lindes, die vom Schulleiter ausdricklich als Schulver-
anstaltung anerkannt worden sind.

(2) Alle Veranstaltungen der SMV, die als Schulveran-
staltungen stattfinden sollen, sind rechtzeitig vorher
dem Schulleiter anzuzeigen. Dieser hat bei Veranstal-
tungen innerhalb des Schulgelindes, die nach Art,
Ausmafl oder Zeitpunkt den ublichen Schulbetrieb

erheblich Gberschreiten, den Schultriger zu horen.

s

))

RECHTE UND PFLICHTEN EINES WSB-MENTORS

d) SMV-Verordnung Teil 2

(3) Die Austubung der Aufsicht richtet sich nach der
Art der Veranstaltung sowie nach Alter und Reife der
Schiler. Soweit nicht die Aufsichtsfihrung durch
einen Lehrer erforderlich ist, kann den Schiilern die
selbstverantwortliche Durchfithrung der Veranstaltung
Ubertragen werden. In diesem Fall betraut der Schul-
leiter auf Vorschlag der fir die Veranstaltung verant-
wortlichen Schiler mit der Aufsicht ihm geeignet
erscheinende Schuler, die mindestens 16 Jahre alt sein
sollen. Ihre Erziehungsberechtigten mussen sich damit

einverstanden erkliren.

Der Schulleiter muss der Durchfuhrung der Veranstal-

tung als Schulveranstaltung unter Angabe von Grin-

den mit bindender Wirkung widersprechen, wenn

1. Inhalt und Ziel der Veranstaltung gegen die be-
stehende Rechtsordnung gerichtet sind;

2. die Veranstaltung mit einer besonderen Gefahr fr

die Schuler verbunden ist;

9

. eine schwere Beeintrichtigung der Aufgaben der
Schule oder eine unzumutbare Belastung des Schul-
trigers zu beftrchten ist;

4. fur hinreichende Aufsicht nicht gesorgt werden

kann;

L

. eine ordnungsgemifle Finanzierung nicht gesichert

erscheint.

(4) Die Aufsichtsfithrung durch einen Lehrer ist erfor-
derlich, wenn es die Art der Veranstaltung - insbeson-
dere im Hinblick auf das Alter der daran teilnehmen-
den Schiller oder wenn sie erthohte Gefahren mit sich
bringt — gebietet. Die hierfir bestimmten Lehrer
konnen sich bei ihrer Aufsicht der Mithilfe geeigneter
Schiler bedienen.

(5) Werden Schiler mit der Fihrung der Aufsicht
betraut oder zur Mithilfe bei der Aufsichtsfuhrung
herangezogen, ist ihren innerhalb ihrer Befugnisse
erteilten Anordnungen von den anderen Schilern
Folge zu leisten.

(6) Die Absitze 1 bis 5 gelten fir Projekte der SMV

entsprechend.



RECHTE UND PFLICHTEN EINES WSB-MENTORS

a) Gesetzliche Grundlagen

Notiere hier Artikel 21, Absatz 1 der Landesverfassung Baden-Wirttemberg:

b) Rechtliche Absicherung und mégliche Aufgabenfelder

Welche Verordnung sichert den Einsatz von Mentoren rechtlich ab?

In welchen Aufgabenfeldern kénnen die WSB-Mentorinnen und -Mentoren mitwirken?

Welche Aufgaben ergeben sich daraus?

¢) SMV-Verordnung Teil 1

Was sind Schulveranstaltungen?

Wo kénnen Schulveranstaltungen stattfinden?
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Welche Aufgabe hat die Schulleitung bei Schulveranstaltungen?

Was bedeutet dies flr dich als WSB-Mentorin/-Mentor bevor eine Veranstaltung stattfinden kann?

Unter welchen Bedingungen kann eine Schulleitung eine Schulveranstaltung, also eine
WSB-Mentoren-Aktivitat ablehnen?

d) SMV-Verordnung Teil 2

Wer muss eine Schulveranstaltung (= WSB-Mentorenaktivitat) beaufsichtigen?

Welche Rolle spielen die Eltern?

Wann ist die Aufsicht eines Lehrers erforderlich?



PLANUNG EINER ERSTEN VERANSTALTUNG e PHASE 1: Ideenfindung in der Gruppe
I:l Welche Aktion wollt ihr planen?

Aufgabe:

Plant zu dritt eine kleine Veranstaltung, die ihr Uberlegt euch einen Namen fur die Aktion!
als Mentorinnen/Mentoren betreuen und an- .
) ) ) . Wer soll daran teilnehmen?
leiten kdnntet. |hr habt insgesamt 30 Minuten
Zeit. Wann und in welchem Rahmen soll sie
Bestimmt eine Person aus eurer Gruppe, die die stattfinden?
Zeit im Blick hat. AnschlieRend présentiert ihr o
. ) Wen musst ihr fragen?
euer Ergebnis (Dauer: 5 min).
Wer muss eure Aktion beaufsichtigen?

Achtet auf diese 3 Phasen:

o0 oot

) Wie soll eure Aktion bekannt gemacht
e Phase 1: Ideenfindung
werden?
e Phase 2: Erstellung des Plakats
e Phase 3: Besprechung der Présentation
e PHASE 2: Erstellung des Plakats

Die folgenden Fragen und Punkte helfen euch

[]

) o Notiert den Namen fur eure geplante
zum Ziel zu gelangen. Wenn etwas erledigt ist,

Aktion.
hakt es ab. I:l

Notiert, was stattfinden soll.
Notiert, wo und wann sie stattfinden soll.
Notiert, wer teilnehmen soll.

Notiert, was vorab beachtet werden

HpEREEN

(Erlaubnis, Aufsicht ...) muss.

¢ PHASE 3 Besprechung der Prasentation

(Dauer: 5 min, alle beteiligen sich)

l:l Einigt euch, wer welchen Teil der Planung

vorstellt.
I:l Klart, wo ihr als Vortragende steht.

I:l Klart, in welcher Position eure Zuhdrer sich

befinden.



MODUL 8

L=

Modul 8: Praxis —
Intensive Bewegungsgeschichten

In diesem Modul lernen die angehenden Mentorinnen
und Mentoren, dass eine kurze intensive Bewegungs-
geschichte sehr gewinnbringend sein kann und wie
man diese anleitet (in Anlehnung an FUNtervals: Ma,
Le Mare & Gurd 2014). Durch einen Arbeitstext soll
Hintergrundwissen vermittelt werden. Im Anschluss
daran entwickeln sie in Kleingruppen selbststindig
Geschichten, welche sie mit ihren Mitschtlerinnen
und Mitschilern erproben. Dabei trainieren die Men-
torinnen/Mentoren - vergleichbar mit Modul 6 -
unter anderem die Anmoderation von Spielen und
begleiten deren Verlauf. Gleichzeitig erfolgt eine wei-
tere intensive Auseinandersetzung mit dem Thema

exekutive Funktionen.

Zeit Bedeutung Anmerkungen

50 min Bewegungsgeschichte als Einstieg Die Bewegungsgeschichte
. Pizza backen” (siehe Plakat) wird durchgefihrt.

Arbeitstext in PA Der Text wird gelesen, in Partnerarbeit werden die
Fragen 1 und 2 beantwortet.

Gruppenarbeitsphase Im Anschluss werden vier Gruppen gebildet, jede
(Erarbeitung einer Bewegungsgeschichte) Gruppe erfindet ihre eigene Bewegungsgeschichte.

30 min Vorstellung der eigenen Bewegungsge- Jede Gruppe stellt ihre Bewegungsgeschichte vor,
schichten diese werden gemeinsam durchgeflhrt.
10 min Reflexion Gemeinsame Auswertung der

Bewegungsgeschichten.

Hinweis: Diese Geschichten kénnen auch im Sprach-
unterricht oder zu den aktuellen Themen des Fach-
unterrichts passend kreiert werden.
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BEWEGUNGSGESCHICHTEN -
IN 4 MINUTEN ZUM ERFOLG?

Konnen sich Schiilerinnen und Schiiler nach
einem kurzen Bewegungsinput besser konzen-
trieren und wieder effektiver arbeiten?

Wie wichtig Bewegung fir unser Gehirn und somit
auch fur erfolgreiches Lernen ist, zeigen mittlerweile
viele wissenschaftliche Untersuchungen.

Doch ist es tatsachlich moglich in nur vier Minuten
mehr Konzentration, Ausdauer und Aufmerksamkeit
zu erlangen, wie die Erfinder dieser Bewegungsge-

schichten (auch FUNtervals genannt) versprechen?

Was ist das Besondere an diesen intensiven
Bewegungsgeschichten?

Es handelt sich dabei um 20-sekindige hochintensive
Bewegungseinheiten, welche sich mit Pausen von 10
Sekunden abwechseln. Diese Bewegungsabfolge (20
Sekunden hochintensive Bewegung - 10 Sekunden
Pause) wird acht Mal durchgefuhrt.

Unter einer hochintensiven Bewegung versteht man
Bewegungsabliufe, welche den Korper als Ganzes
beanspruchen und eine hohe Kraft auf bestimmte

Muskelgruppen austiben.

Um die Bewegungsabfolgen gut in den Schulalltag zu
integrieren, beschreibt jede Bewegung eine Aktivitit,
die im Ganzen eine kurze Bewegungsgeschichte erge-

ben (z. B. Pizza backen).

Hintergrund zu diesen intensiven Bewegungs-
geschichten:

Diese Bewegungsgeschichten werden auch FUNter-
vals genannt. Sie sind im Rahmen einer Untersuchung
von Jasmin Ma an der Queens University (Kanada)
entstanden. Ihre Studie ergab, dass nach FUNtervals
deutlich weniger Fehler gemacht wurden, als nach
einer reinen Ruhepause.

Daher empﬁehlt es sich Pausen mit zeitsparenden, inten-
siven Bewegungen zu fillen, da diese die selektive Auf-
merksamkeit fordern kénnen (vgl. Ma, Le Mare & Gurd
2015).

Warum eignen sich diese Bewegungsgeschich-
ten so gut fir die Schule?

Sie brauchen wenig Platz und lassen sich sowohl im
Klassenzimmer, im Schulgebaude und auf dem Schul-
hof durchfihren. Sie nehmen wenig Zeit in Anspruch.
Auflerdem bendtigt man fur die Durchfihrung keine

Materialien.

Aber das Wichtigste ist, dass sie SpaR/FUN

machen!
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Aufgabe:

1.) Lest euch den Informationstext durch.

2.) Erklart, ob man durch FUNtervals in 4 Minuten erfolgreicher Lernen kann. Notiert eure
Uberlegungen!

3.) Entwickelt eine eigene Bewegungsgeschichte und schreibt sie samt der passenden Bewegun-
gen auf. Denkt dabei an das Beispiel, das wir gemeinsam durchgefiihrt haben.

4.) Probiert eure Bewegungsgeschichte in eurer Gruppe aus. Danach stellt ihr sie den anderen

Gruppen vor.



MODULE 9/10/11

Module 9/10/11:

Theoriepriifung und Lehrproben

der angehenden Mentoren

Um nachweisen zu konnen, dass die Ausbildung zur/
zum WSB-Mentorin/Mentor erfolgreich absolviert
wurde, bedarf es einer theoretischen und einer prak-
tischen Prufung.

Modul 9 umfasst eine kurze theoretische Prifung im
Multiple-Choice-Verfahren.

Modul 10 dient der Vorbereitung auf die Lehrproben.
Dabei wird besprochen, was eine Lehrprobe ist, wie
eine Einheit aufgebaut ist und auf welche Aspekte
geachtet werden mussen. Die Schulerinnen und Schi-
ler erhalten ein Merkblatt, welches sie bei der Plan-
ung unterstitzt. Die Vergabe der Lehrprobenthemen
erfolgt iber Lose. Die Priflinge bereiten anhand einer
Vorlage einen eigenen Lehrprobenentwutf vor. Bei
aufkommenden Fragen steht ihnen die Lehrkraft zur
Verfugung.

Modul 11 beinhaltet die tatsichlichen Lehrproben. Planung einer Lehrprobe

Zeit Methode Anmerkungen

MODUL 9 Schriftliche Priifung

30 min Schriftliche Prifung im Multiple-
Choice-Verfahren

MODUL 10 Vorbereitung der Lehrproben

20 min Im Plenum wird das AB ,,Merkblatt Lehr-  Zunachst wird gemeinsam das Merkblatt besprochen
probe” besprochen. und Fragen dazu geklart. Im Anschluss werden die
Die Lehrprobenthemen werden zugelost. Lehrprobenthemen zugelost.

70 min Einzelarbeit und Beratung zu den Lehr- Die Schilerinnen und Schiler arbeiten ihre Lehrprobe
probenthemen. aus (Dauer: 10 bis 15 min). Sie orientieren sich dabei
AB , Lehrprobenentwurf” an dem ausgegebenen Lehrprobenentwurfsblatt. Sie

fixieren ihre Ergebnisse schriftlich auf ihnrem Entwurfs-
blatt. Eine Kopie erhalt die Lehrkraft.

MODUL 11 Die Lehrproben werden durchgefiihrt und abgenommen

90 min Abnahme der Lehrversuche Pro Lehrprobe sind 10 min vorgesehen.

(-
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THEORIEPRUFUNG

Name:

Kreuze alle richtigen Antworten an.
Pro Frage konnen auch mehrere Antworten

richtig sein.

1. Was bedeutet WSB?

|:| a) weiterfihrende Schule mit Spafd und
Bewegung

D b) weiterfiihrende Schule mit sport-
und bewegungserzieherischem
Schwerpunkt

D c) weiterfihrende Schule mit Bewegung

2.Was zahlt nicht zu den WSB Bausteinen?
[ ] a) Aktive Pause

|:| b) Sportunterricht nur nach Bedarf

D c) Bewegung als Unterrichtsprinzip

3. Was versteht man unter den exekutiven

Funktionen?

|:| a) geistige Prozesse, mit denen wir
unsere Aufmerksamkeit, unsere
Geflihle und unser Verhalten ziel-
gerichtet steuern

D b) organische Prozesse, welche unseren
Korper fitter machen

|:| c) geistige Prozesse, die uns unaufmerk-

samer und aggressiver werden lassen

4. Welche geisitgen Fahigkeiten zahlen zu
den exekutiven Funktionen?

[la) Arbeitsgedachtnis

[ ]b) Inhibition

[ ] c) kognitive Flexibilitat

5. Warum sollte man das exekutive System

bei Schiilerinnen und Schiilern fordern?

D a) fur bessere Lernleistung

D b) um die sozial-emotionale und korper-
liche Entwicklung von Schilerinnen
und Schilern zu unterstltzen

D c) fir eine bessere Selbstregulation

6.Was bewirkt Serotonin?

D a) beeinflusst den Gemutszustand und
das Schmerzempfinden

D b) fordert Bewegung und wird als Glicks-
hormon bezeichnet

D c) beeinflusst Schlaf-Wach-Rhythmus

7.Was ist fiir die schulische Lernleistung
und fiir schulischen Erfolg wichtiger?

D a) der 1Q (Intelligenzquotient)

D b) gut ausgebildete exekutive Funktionen

8. In welchem Teil des Gehirns werden die
exekutiven Funktionen gesteuert?

|:| a) in der Amygdala

D b) im Hippokampus

D c) im prafrontalen Cortex

9. Welche korperliche Aktivitat wirkt
forderlich far das Lernen?

D a) 10—-15 min fordern die Konzentration
D b) 3 mal wéchentlich 20 min Training

10. Welche Spiele trainieren insbesondere
alle exekutiven Funktionen?

D a) kleine Mannschaftsspiele

D b) Computerspiele



MERKBLATT LEHRPROBE

Diese Zusammenfassung soll euch helfen,
an alles zu denken, was ihr gelernt habt.

Viel SpalB3 und Erfolg bei der Vorbereitung!

a) Kleine Mannschaftsspiele trainieren selbst-
reguliertes Verhalten

Kleine Mannschaftsspiele trainieren ganz besonders
alle exekutiven Funktionen. Sie liefern viele Situa-
tionen, in denen selbstreguliertes Verhalten immer

wieder getbt werden kann.

b) Wie das Arbeitsgedachtnis trainiert werden kann
Wihlt oder verindert Spiele so, dass die Spielerinnen
und Spieler sich wihrend des Spieles verschiedene
Aufgaben, Positionen oder Laufrichtungen merken
mussen. Fur das Training des Arbeitsgedichtnisses eig-
nen sich auch Ubungen und Spiele, bei denen man sich

Signale merken muss und entsprechend reagieren soll.

c¢) Wie die Inhibition trainiert werden kann
Inhibition wird geubt, wenn zuvor gelernte Regeln ge-
andert werden und regelhaftes Verhalten eingefordert
wird. Durch zusitzliche Kombinationen von Regeln
lisst sich die Schwierigkeit einer Ubung fast unendlich

erhohen.

d) Wie die kognitive Flexibilitat trainiert werden kann
In Spielen gleicht keine Situation der anderen. Man ist
stets gefordert, sich auf neue, oft nicht vorhersehbare
einzustellen. Dauernde Zielinderungen, blitzschnelles
Umschalten und Regelinderungen trainieren die
kognitive Flexibilitit. Durch zusitzliche Kombinatio-
nen von Regeln ldsst sich die Schwierigkeit einer

Ubung fast unendlich erhohen.

e) Wie Aufmerksamkeit gezielt trainiert werden kann
Um gezielt die Aufmerksamkeit zu trainieren, eignen
sich besonders kleine Reaktionsspiele und Spiele, die

die Wahrnehmung einzelner Sinne schulen.

f) Wie Motivation zu Spaf3 und Erfolg fiihrt
Wenn man mitentscheiden und mitgestalten darf und

nicht nur ausfihren und gehorchen muss, ist man ein-

fach motivierter. Denkt daran, die Kinder - wo maog-
lich — mit entscheiden zu lassen. Wichtig ist dabei,
dass ihr den Rahmen vorgebt. Innerhalb dieses Rah-
mens bietet ihr Wahlmoglichkeiten an (z. B.: Mit wel-
chem Ball spielen wir? Wie grofl ist das Spielfeld?

Welche zusitzliche Regel benotigen wir?).

g) Achtet auf folgende Punkte

¢ Bildet moglichst ausgewogene Mannschaften, damit
ein Spiel zustande kommt, das keinen Frust erzeugt,
weil z. B. die Einteilung ungerecht erscheint.

e Spielt auf grofie Ziele, so dass auch weniger getubte
Kinder Erfolg haben. Auch wenn das Spiel letzt-
endlich verloren wird - ein Ergebnis 10 zu 8 ist

motivierender fur alle Beteiligten, als ein 1 zu 0.

Vermeidet Uberforderung, Frust und Stress und et-
moglicht Erfolgserlebnisse! Steigert den Schwierig-
keitsgrad eines Spiels oder einer Ubung langsam

und auf die Leistungsfihigkeit der Gruppe angepasst.

Ausscheiden in einem Spiel gibt es nicht. Bindet
immer alle Kinder ein und achtet darauf, dass es
wenig Wartezeit gibt. Lasst kleine Mannschaften auf
mehreren kleinen Feldern gleichzeitig spielen -

so ist jede einzelne Person wichtig und alle kom-

men zum Spielen.

Achtet auf das Alter der Kinder und steigert Dinge,

die sie sich merken mussen, auf maximal sieben.

Regelinderungen sollten erst eingefithrt werden,
wenn die Grundibung von maéglichst allen be-

herrscht wird. Gleiches gilt fir die Erhohung der
Schwierigkeit durch Kombination von mehreren

Regeln.

65



LEHRVERSUCHSTHEMEN

1. Fuihre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer einen bewegten Stundeneinstieg mit dem

Schwerpunkt ,Training des Arbeitsgedachtnisses durch.

2. Fuhre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer einen bewegten Stundeneinstieg mit dem

Schwerpunkt ,Training der Inhibition durch.

3. Fihre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer einen bewegten Stundeneinstieg mit dem

Schwerpunkt ,Training der kognitiven Flexibilitit“ durch.

4. Fuhre mit deiner Gruppe im Freien einen bewegten Stundeneinstieg mit dem

Schwerpunkt ,Training des Arbeitsgedachtnisses durch.

5. Fihre mit deiner Gruppe im Freien einen bewegten Stundeneinstieg mit dem

Schwerpunkt ,Training der Inhibition durch.

6. Fuhre mit deiner Gruppe im Freien einen bewegten Stundeneinstieg mit dem

Schwerpunkt ,Training der kognitiven Flexibilitit“ durch.

7. Fuhre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer eine Bewegungspause wihrend des Unterrichts

mit dem Schwerpunkt ,Training des Arbeitsgedachtnisses” durch.

8. Fihre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer eine Bewegungspause wihrend des Unterrichts

mit dem Schwerpunkt ,Training der Inhibition® durch.

9. Fuhre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer eine Bewegungspause wihrend des Unterrichts

mit dem Schwerpunkt ,Training der kognitiven Flexibilitat“ durch.

10.Fuhre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer eine Bewegungspause wihrend des Unterrichts durch,

die moglichst alle exekutiven Funktionen trainiert.

11. Fuhre mit deiner Gruppe im Freien eine Bewegungspause wihrend des Unterrichts durch,

die moglichst alle exekutiven Funktionen trainiert.

12.Fuhre mit deiner Gruppe im Klassenzimmer eine Bewegungspause wihrend des Unterrichts

ohne Hilfsmittel durch, die moglichst alle exekutive Funktionen trainiert.
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Ausblick

WSB-Mentorinnen und -Mentoren des Anna-Essinger-Gymnasiums Ulm

Unsere stolzen WSB-Mentorinnen und Mentoren
prasentieren sich vor unserer Schule. Sie werden
regelmifig bei der Gestaltung von Bewegungspausen
eingesetzt und helfen bei Veranstaltungen. Sie fihren
aber auch eigene Projekte durch, wie z. B. einen ,,Ge-

sunden Pausenverkauf oder eine ,,Parkour-Challenge®.

Wir werden unser Ausbildungsprogramm fortfihren
und jihrlich eine neue Gruppe ausbilden. In diesem
Zusammenhang haben wir weitere Module in Pla-
nung, da selbstverstindlich auch andere Ausbildungs-
inhalte moglich sind. Wir werden diese sukzessive
.Gesunder Pausenverkauf” ) )
entwickeln und auf der Homepage des ZSL-Ludwigs-

burgs einstellen. Ein Modul zur Kommunikation ist

dort bereits abrufbar.

E =l
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Lésungen

LEITUNGSSTILE - LOSUNGEN (S. 45)

Leitungsstil

Merkmale

Laissez-Faire

Die Gruppe ist auf sich selbst gestellt.

Es gibt kein Programm.

Es gibt keine Anleitungen.

Die Leitung Gbernimmt wenig Verantwortung.

Die Gruppe wird nicht geflhrt.

Autoritar

Die Leitung bestimmt immer.
Die Gruppe wird wenig an Entscheidungen beteiligt.
Die Leitung bt Macht und Kontrolle aus.

Es werden wenige Aufgaben an die Gruppe weitergegeben.

Die Leitung ist stark leistungsorientiert und wenig an den BedUrfnissen der

Gruppenmitglieder orientiert.
Die Gruppe erhélt klare Anleitung.
Ohne Fihrung zerfallt die Gruppe schnell.

Kooperativ

Es herrscht ein hohes MaR an Wertschatzung des anderen.
Gruppenmitglieder werden gefordert und motiviert.
Gruppenmitglieder dirfen mitgestalten und mitentscheiden.

Die Leitung tritt partnerschaftlich, aber entschieden auf.
Eigenverantwortung und Motivation der Gruppe wachsen.

Der Leitungsstil wird auf die unterschiedlichen Gruppensituationen
angepasst.

Entscheidungsfahigkeit und Flexibilitéat sind gefragt, ohne dass das
gesetzte Ziel aus den Augen verloren wird.
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