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Liebe Leserinnen und Leser,
liebe padagogische Fachkrafte,

seit der Verdffentlichung unseres Handbuches ,Healing Classrooms — Die Schule
als stabilisierendes Umfeld fiir gefliichtete Kinder und Jugendliche® haben wir viele
Rickmeldungen und Anregungen aus der Praxis erhalten. Es freut uns sehr, dass
Sie das Material so aktiv in lhrer Arbeit nutzen.

Mit diesem Heft erginzen wir das Handbuch nun um 13 weitere Ubungen und
Spiele, die speziell fiir die Arbeit mit gefllichteten Jugendlichen und jungen Erwach-
senen entwickelt worden sind. Auch viele der Ubungen im Praxishandbuch eignen
sich bereits firr diese Zielgruppe, aber es war uns ein Anliegen, noch spezifischer
auf ihre Bedarfe einzugehen. Neben dem Kosmos Schule geht er hier darum, die
eigene Rolle zu reflektieren, den Blick auf die Zukunft zu richten und Uberlegungen
anzustellen, wie es nach der Schule weitergehen kénnte. Fur diese Zeit im Umbruch
brauchen Schiilerinnen und Schiiler Kompetenzen, die ihnen dabei helfen, Ziele zu
setzen, bei Schwierigkeiten nicht aufzugeben und ihren eigenen Stress zu regulie-
ren. Mit den folgenden Ubungen kénnen Sie lhre Schiilerinnen und Schiiler beim
Erwerb dieser Kompetenzen auf spielerische Art unterstiitzen.

Wir freuen uns Uber Rickmeldungen, Anregungen und Ideen — sprechen Sie uns
gerne personlich an oder schreiben Sie uns eine E-Mail. Sie kénnen sich auf unserer
Webseite fiir unseren Healing-Classrooms-Newsletter mit Informationen zu neuen
Angeboten und Materialien anmelden und eine PDF-Version des Praxishandbuchs
und dieser Ubungen herunterladen.

Berlin, im Oktober 2018
/_ISQ Kt
Lisa Kiichenhoff

Programmleiterin Bildung, IRC Deutschland
lisa.kuechenhoff@rescue.org
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® Ziel: Ursachen von Stress verstehen und

Stress in unserem Leben reduzieren oder
verhindern

Zeit: 10-30 Minuten

B Sprachniveau: Hoch

#% GruppengrodBe: 10-20 Schiilerinnen und

Schiiler

Platz: Genligend Platz fir alle zum Sitzen

< Material: Tafel und Kreide / Flipchart und

Marker; Papier, Stifte

v

Vorbereitung: Nicht erforderlich

————————

Spielregeln:

-

Sagen Sie den Schiilerinnen und Schiilern, dass
es normal ist, gestresst zu sein. Sagen Sie auch,
dass es Zeiten gibt, in denen wir die Griinde

fur Stress nicht kontrollieren kénnen. Aber wir
kénnen einige Strategien anwenden, um den
Stress zu reduzieren, den wir fiihlen.

Erklaren Sie, dass Sie heute die drei Punkte der
Stressbewiltigung besprechen: Bewusstsein,
Gleichgewicht, Beziehung. Schreiben Sie die
drei Punkte auf die Tafel / das Flipchart.

Fragen Sie die Jugendlichen, was passiert, wenn
sie sich gestresst fuihlen. Sie kénnen folgende
Tabelle an die Tafel zeichnen.

Stressbewaltigung

Kompetenz: Gefiihlsregulierung | Level: Fortgeschritten

Korper Gefiihle

Leicht wiitend
werden; Uberwaltigt,

Muskeln ziehen sich
zusammen; schwit-
zen; sich mide angstlich; negativ;
flihlen; Kopfschmer- pessimistisch; das
zen ... Gefiihl haben, etwas
nicht kontrollieren,
beeinflussen oder
verdndern zu kon-
nen ...

= Erklaren Sie, dass die Schiilerinnen und

Schiiler lernen kénnen, die Anzeichen flir Stress
wahrzunehmen und dass dieses Bewusstsein
ihnen helfen kann, den Stress zu bewaltigen.

— Die Schiilerinnen und Schdiler schreiben
. 1. Bewusstsein“ auf und notieren, wie sie
sich (iber Stress bewusst werden kénnen.

Fragen Sie die Schiilerinnen und Schiiler, was
sie ihrer Meinung nach brauchen, um ihr Leben
in Einklang zu bringen, gesund zu bleiben und

Stress abzubauen.

— Antwortbeispiele: Balance zwischen Schule
und Privatleben; Anstrengung und Ruhe;
Zeit allein und Zeit mit Menschen, ...

Erkldaren Sie, dass das Gleichgewicht fiir jede
und jeden anders aussieht und man somit fur
sich selbst herausfinden muss, was am besten
funktioniert. Sich gestresst zu flihlen, ist oft das
Zeichen dafur, dass das Gleichgewicht nicht
stimmt. Manchmal haben wir keine Kontrolle tiber
das Gleichgewicht in unserem Leben. In diesen
Fallen konnen wir versuchen, die Kontrolle tber
das zu behalten, was mdglich ist - das kdnnten
Atemibungen sein, Zeit allein zu verbringen oder
mit Freunden zu reden.
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— Die Jugendlichen schreiben ,2. Gleich- = Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:
geW/'cht auf und schreiben, W,O sie G/e/ch- »Es gibt viele Arten von Stress, die wir nicht
gewicht herstellen miissen. Dies kann sein:

kontrollieren kébnnen. Wir kbnnen jedoch
Schlaf, Zeit fiir sich, Aktivitdten und Freizeit

Strategien anwenden, die uns dabei zu helfen,

usw. den kontrollierbaren Stress in unserem Leben
= Erklaren Sie, dass wir Beziehungen zu anderen zu reduzieren.”
Menschen brauchen und positive, unterstiitzende
Beziehungen pflegen miissen, um gesund zu Hinweise:
bleiben.

= Diese Aktivitdt kann fiir einige Schilerinnen
und Schiiler, die méglicherweise traumatische
Erfahrungen gemacht haben, belastend sein.

— Die Schiilerinnen und Schiiler schreiben
»3. Beziehung" auf und notieren, wen sie
brauchen, um sich Zeit zu nehmen, mit
anderen Kontakt zu haben und ihren Stress
zu bewiéltigen.

Wenn dies der Fall ist, sprechen Sie mit ihnen

personlich und verweisen Sie auf niitzliche

Beratungsstellen.

= Wenn noch Zeit vorhanden ist, kénnen die = Einige Schiilerinnen und Schiiler leben getrennt
Jugendlichen ihre drei Punkte der Stress-
bewaltigung mit ihren Mitschiilerinnen und

von ihren Familien und kénnen eventuell nicht mit
ihren Familienmitgliedern Kontakt aufnehmen.
Erkldaren Sie ihnen, wie wichtig es ist, sich Zeit zu
lassen, hier Freunde zu finden. Sagen Sie ihnen,
Diskussion: dass sie auch mit Ihnen sprechen kénnen, wenn

Mitschilern teilen.

= Denken Sie immer daran, eine Gruppen- sie sich gestresst fiihlen.

diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

— Was habt ihr gelernt, um Stress vorzu-
beugen?

— Was war fiir euch (iberraschend?

— Wie kénnt ihr sicherstellen, die drei Punkte

der Stressbewiéltigung in eurem Leben
anzuwenden?

— Was kénnt ihr noch machen, um euren Stress
zu bewiéltigen?

— Was kénnt ihr tun, wenn ihr einen oder
mehrere Punkte nicht kontrollieren kénnt?

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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© Ziel: Signale unseres Kérpers erkennen,

um Geflihle besser wahrzunehmen und sie
situationsangemessen zu duBern

Zeit: 20-30 Minuten

@@ Sprachniveau: Mittel/Hoch

#% GruppengroéBe: 10-30 Schiilerinnen und

Schiiler

Platz: Genligend Platz, um bequem zu
sitzen

< Material: Flipchart und Marker / Tafel und

Kreide; Papier, Stifte

v

Vorbereitung: Nicht erforderlich

————————

Spielregeln:

-

Erklaren Sie den Schiilerinnen und Schiilern,
dass die Schule und das Leben in einem neuen
Land viele Geflihle auslésen kénnen.

Bitten Sie sie, ein Beispiel flir ein Geflihl zu
geben, das sie empfunden haben, bevor sie zur
Schule kamen und warum sie sich so gefuihlt
haben.

Wenn die Jugendlichen Schwierigkeiten haben,
kénnen Sie ihnen folgende Beispiele geben:

— Gliicklich, aufgeregt — weil sie die Méglichkeit
haben, etwas zu lernen

— Nervés — weil sie neue Leute treffen

— Besorgt — weil sie neue Erfahrungen machen
werden und gleichzeitig ihren Verpflichtungen
zu Hause nachkommen miissen

Gefiihle verstehen und ausdriicken

Kompetenz: Gefiihlsregulierung | Level: Einstieg

— Stolz - weil sie in die Schule gehen oder
eine gute Note bekommen

= Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler,

Beispiele zu geben, wie sich ihr Kérper anfiihlt,
wenn sie unterschiedliche Emotionen haben.
Fragen Sie: ,Was macht euer Gesicht oder eure
Korpersprache, wenn ihr euch so fuihlt?* Oder
Was fuhlt ihr in eurem Bauch, eurer Brust, euren
Schultern oder eurem Gesicht, wenn ihr dieses
Geflhl habt?*

Machen Sie das Verhalten nach, welches die
Jugendlichen beschreiben, oder bitten Sie sie, es
selbst pantomimisch darzustellen. Zum Beispiel:

— Gllicklich: lacheln, ge6ffnete Arme

— Traurig: Stirnrunzeln, Trdnen, zitternde Lippen,
zuriickweichend

— Nervés: Herz schlédgt schnell, schwitzen,
Haénde zittern

— Besorgt: Stirn runzeln, sich umschauen

— Angst: offene Augen, Herzrasen,
angespannte Muskeln, Arme dicht an der
Brust

— Stolz: aufrecht stehen, ldcheln, geéffnete
Arme

— Wiitend: Stirn zusammenziehen, rotes
Gesicht, Arme (iber der Brust

Erkldren Sie, dass verschiedene Szenarien
unterschiedliche Geflihle auslésen kdnnen.
Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler,
Situationen mit anderen Menschen zu
beschreiben, die Geflihle hervorrufen kénnen.
Schreiben Sie ihre Antworten auf ein Flipchart
oder die Tafel.

Eis
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= Schreiben Sie auf dem gleichen Flipchart oder Hinweise:
der Tafel eine Liste mit Beispielsatzen, die
genutzt werden kdnnen, um Gefuihle ausdriicken.
Erklaren Sie, dass sie diese verwenden kénnen,

= Wenn die Jugendlichen nicht die gleiche
Sprache sprechen, kénnen sie ihre Geflihle auch

um ihre Geflihle zu duBern: pantomimisch darstellen.

- Ich bin , well ...
— Ich fitihle mich , wenn ...

= Die Schiilerinnen und Schiiler sollen sich nun
zu zweit zusammensetzen. Sie sollen eine
Situation nachspielen, die sie haufig erleben und
anschlieBend erklaren, welche Gefiihle sie dabei
hatten.

Diskussion:

= Denken Sie immer daran, eine Gruppen-
diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

— Welche Gefiihle kamen in eurer gespielten
Situation vor? Welche anderen Gefiihle
hétten vorkommen kénnen?

— Wie war es, eure Gefiihle zu teilen? War es
schwierig? Warum oder warum nicht?

- Wie wiirde das angemessene Ausdriicken
eurer Gefiihle die Situation verdndern?

— Was sind einige Méglichkeiten, um eure
Gefiihle in realen Situationen auszudriicken?

= Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

L,Unsere Gefiihle zu erkennen und zu verstehen,
ist der erste Schritt, um sie zu kommunizieren
und mit anderen Menschen zu teilen. In einigen
Situationen miissen wir in der Lage sein,
unsere Geflihle respektvoll und versténdlich zu
kommunizieren.”

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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Gesprachsparty

© Ziel: Verstehen, wie das Verhalten einer

Person jemand anderen beeinflussen kann

(O Zeit: 5—10 Minuten

@@ Sprachniveau: Mittel/Hoch

## GruppengréBe: 10-30 Schiilerinnen und

Schiiler

Platz: Genug Platz, um sich frei zu bewegen

< Material: Papier fur die Arbeitsanweisung

v Vorbereitung: Bereiten Sie die

4

Anweisungszettel vor

Spielregeln:

-

-

Teilen Sie die Klasse in vier bis fuinf Gruppen ein.

Erklaren Sie, dass jede Gruppe eine
»Gespréachsparty” haben wird, bei der jede

und jeder mit irgendjemandem aus der Gruppe
sprechen kann. Jede Person erhélt ein Papier-
stlick mit einer Anweisung, wie sie sich auf der
Party verhalten soll. Es ist wichtig, dass jede und
jeder die eigene Anweisung geheim hélt.

Starten Sie die Gesprachsparty. Geben Sie
den Gruppen flinf Minuten Zeit, um mit jedem
Gruppenmitglied zu sprechen und dabei den
Anweisungen auf der Karte zu folgen (siehe
rechts).

Bringen Sie alle Gruppen wieder zusammen.

Kompetenz: Bezichungsfihigkeit | Level: Einstieg

Diskussion:

= Denken Sie immer daran, eine Gruppen-
diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

— Was hast du wéhrend der Party bemerkt?

— Wie haben die anderen Leute in deiner
Gruppe gehandelt?

— Wie hat sich ihre Handlungsweise auf dich
ausgewirkt (sowohl auf deine Gefiihle als
auch auf dein Verhalten)?

— Wie hat es die Gruppendynamik beeinflusst?

= Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

Was und wie wir etwas sagen, sowie
Entscheidungen, die wir treffen, k6nnen
Auswirkungen auf andere haben.”

Hinweise:

= Fur Schilerinnen und Schiiler, die nicht gut
Deutsch sprechen, kénnen sie Anweisungen
nehmen, bei denen sie nicht sprechen miissen
(zum Beispiel ,Schaue niemandem in die
Augen").

= Erlauben Sie den Schiilerinnen und Schiilern,
eine andere Sprache als Deutsch zu nutzen,
wenn noch andere diese sprechen.

=> Sie konnen bei Bedarf auch neue Anweisungen
hinzufugen. Beachten Sie, dass jede Person in
einer Gruppe eine unterschiedliche Anweisung
haben sollte.

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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_________________________________________________________________________________________________

i Sprich laut Sprich leise Sprich langsam Sprich schnell i

! . ! , o . , i Verschrénke deine i
. Schaue niemandem | Laufe bei der Party die : Unterbrich die Person, ! , i
! o ! . ! . . : Arme und zeige :
i in die Augen i ganze Zeit umher . mitderdusprichst | . i
: : : : Desinteresse :
' Winke mit deinen . Stelle Augenkontakt i i
. Armen und zeige dich | her und nicke, wenn | _ i Widersprich im i
! . . : . '+ Stelle viele Fragen ! . !
. beidem Gesprach | du mit anderen i i Gespréch i
' sehr enthusiastisch ! sprichst ! ! !
Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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© Ziel: Anderen aktiv und aufmerksam zuhéren

(®  Zeit: 20-30 Minuten

@ Sprachniveau: Mittel/Hoch

#% GruppengréBe: 10-30 Schiilerinnen und
Schiiler

9 Platz: Ausreichend Platz zum Sitzen

< Material: Flipchart und Marker / Tafel und
Kreide; Papier, Stifte

v Vorbereitung: Nicht erforderlich

4

Spielregeln:

= Fragen Sie die Schilerinnen und Schiiler nach
dem Unterschied zwischen passivem und
aktivem Zuhdren.

— Antwort: Man hért passiv zu, wenn man
nicht aufpasst und sich nicht an das Gesagte
erinnern kann. Aktives Zuhéren bedeutet, sich
auf das Gesagte zu konzentrieren und zu
versuchen, es sich zu merken.

=) Bitten Sie zwei Schiilerinnen oder Schiller,
ein Rollenspiel zu einer Situation, die in ihrem
Umfeld stattfinden kdnnte, vorzufiihren. Zum
Beispiel kdnnen sie sich gegenseitig fragen,
was die oder der andere in seiner Freizeit gerne
macht.

= Sagen Sie den anderen Schiilerinnen und
Schiilern, dass sie das Rollenspiel beobachten
und sich Anzeichen fiir das Aktive Zuhoren
merken oder notieren sollen.

Aktives Zuhoren

Kompetenz: Bezichungsfihigkeit | Level: Einstieg

= Nach dem Rollenspiel sollen die Schiilerinnen

und Schiiler mitteilen, was sie als Aktives
Zuho6ren wahrgenommen haben. Schreiben Sie
die Anmerkungen als ,Regeln fiir das Aktive
Zuhoren auf.

— Schreiben Sie mit auf: Blickkontakt mit der
Gesprédchspartnerin oder dem Gespréchs-
partner herstellen; mit dem Kopf nicken, wenn
es angebracht ist; kldrende Fragen stellen;
zusammentfassen, was die andere Person
gesagt hat; nicht unterbrechen.

Teilen Sie die Schiilerinnen und Schiiler in
Paare auf, um sich gegenseitig Fragen zu
stellen und das Aktive Zuhdren zu tiben. Geben
Sie klare Anweisungen fiir das Gesprach und
stellen Sie sicher, dass die Situation fiir Ihre
Schiilerinnen und Schiiler relevant ist (z.B. ein
Bewerbungsgesprach).

Lassen Sie die Schiilerinnen und Schiiler die
Rollen tauschen.

Diskussion:

= Denken Sie immer daran, eine Gruppen-

diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

— Wie war es, aktiv zuzuhéren?

— Wie hat es sich angefiihlt, wenn euch jemand
aktiv zuh6rt?

— Was hat sich geédndert, als ihr aktiv zugehdrt
habt?

— Wann und wie kénnt ihr Aktives Zuhéren in
eurem Leben nutzen?

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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Hinweise:

=> Erlauben Sie den Schiilerinnen und
Schilern, die die gleiche Sprache sprechen,
zusammenzuarbeiten und ihre Muttersprache/
Herkunftssprache zu nutzen.

= Scannen Sie den QR-Code oder gehen Sie auf
den folgenden Link, um sich das Video ,Aktives
Zuhoren* anzuschauen:
https://youtu.be/CTAZ4dYkwyg

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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© Ziel: Verstehen und demonstrieren, wie man
in einer Gruppe arbeitet, und dabei eine
bestimmte Rolle ibernimmt

(O Zeit: 5-25 Minuten (abhingig von der
Anzahl der Schiilerinnen und Schiiler)

B Sprachniveau: Niedrig

## GruppengroBe: 5-20 Schiilerinnen und
Schiiler

9 Platz: Genug Platz fiir Gruppenarbeit

< Material: Nicht erforderlich

v Vorbereitung: Nicht erforderlich

4

Spielregeln:

= Teilen Sie die Schiilerinnen und Schiiler in fiinf

bis sieben Gruppen auf.

= Erklaren Sie das Spiel: Jede Gruppe soll mit
ihren Kérpern eine Maschine nachstellen.
Zusammen muss jede Gruppe entscheiden,
welche Maschine sie herstellen werden und
welche Funktion jede Person ibernimmt.
AbschlieBend wird die Maschine von der Gruppe
vor der Klasse prasentiert.

= Hinweis: Die Schiilerinnen und Schiiler kdnnen

eine beliebige Maschine wéhlen: einen Fern-
seher, ein Auto, eine Uhr, ein Flugzeug, eine
Lampe, einen Ventilator — sie kdnnen sogar
eine Maschine herstellen, die es nicht gibt!

Sie kénnen ein bis zwei Beispiele geben, wenn
einzelne Teams Schwierigkeiten bei der Wahl
einer Maschine haben. Bitten Sie sie aber,
kreativ zu sein, wenn sie eine Maschine und die
Funktionen wéhlen.

(06 Eine Maschine herstellen

) Kompetenz: Bezichungsfihigkeit | Level: Einstieg

=) Bitten Sie die Gruppen, in funf Minuten

— gemeinsam zu entscheiden, welche Maschine
sie erstellen werden.

— ihre individuellen Funktionen zu identifizieren
(jede Person in der Gruppe muss eine
bestimmte Rolle haben).

— zu testen, wie sie die Maschine mit ihren
Korpern der Klasse présentieren méchten.

=> Nun sollte jede Gruppe vor die Klasse kommen,

um ihre Maschine zu préasentieren. Bitten
Sie jede Einzelne und jeden Einzelnen in der
Maschine, ihre oder seine Funktion zu nennen.

Diskussion:

=) Denken Sie immer daran, eine Gruppen-

diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

— Was waren die Vorteile und
Herausforderungen bei der Arbeit in eurem
Team? Wie hat es sich angefiihit?

— Wie habt ihr entschieden, welche Rolle jede
und jeder von euch in der Maschine spielt?

— Kann eine Maschine richtig funktionieren,
wenn sie fehlende Teile hat? Was sagt das
tiber die Zusammenarbeit mit einem Team
aus?

Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

»Genau, wie wir es bei der Maschine gesehen
haben, hat jede und jeder von uns in einem
Team ihre oder seine eigene Rolle. Wenn wir
zusammenarbeiten, knnen wir mehr erreichen,
als wenn jeder fiir sich arbeitet”

Spiele und Ubungen
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Hinweise:

= Anstatt eine Maschine herzustellen, kdnnen
die Gruppen auch ein Unternehmen oder eine
Gemeinschaft nachahmen - je nach dem, was
fur die Schiilerinnen und Schiiler relevant ist.

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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© Ziel: Verschiedene Sichtweisen eines
Konfliktes verstehen

(™  Zeit: 5—20 Minuten

B Sprachniveau: Niedrig

## GruppengroBe: Flexibel

9 Platz: Minimal

s< Materialien: Papier, Stifte

v Vorbereitung: Drucken Sie die Comic-
Vorlage fur die Schilerinnen und Schler
aus.

4

Spielregeln:

= Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler, an
einen Konflikt zu denken, den sie kiirzlich
mit einer Freundin oder einem Freund oder
Familienmitglied hatten. Sie missen diesen
Konflikt nicht genau erzéhlen.

= Erklaren Sie, dass ihre Sichtweise auf den

Konflikt nur ein Standpunkt ist. In jedem Konflikt

gibt es aber mindestens zwei Sichtweisen.

= Zu Beginn soll die Schiilerin oder der Schiiler
Uber ihre eigene Sichtweise nachdenken,
anschlieBend uber die der anderen Person.

= Verteilen Sie Papier und Stifte an die Jugend-
lichen sowie die Comic-Vorlage. Erkléaren Sie,
dass sie den Konflikt als einen Comic aus der

Perspektive der anderen Person zeichnen sollen.

(e Perspektivwechsel

) Kompetenz: Bezichungsfihigkeit | Level: Einstieg

Diskussion:

= Denken Sie immer daran, eine Gruppen-
diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

— Was war herausfordernd daran, den Konflikt
aus der Perspektive der anderen Person zu
zeichnen?

— Was habt ihr gelernt, indem ihr die Per-
spektive der anderen Person (ibernommen
habt?

— Wie kénnte es euch helfen, in einem Konflikt
die Perspektive der anderen Person zu
libernehmen?

=) Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

»Indem wir die Perspektive einer anderen
Person einnehmen, sind wir in der Lage,
ihre Wiinsche und Bedlirfnisse im Konflikt
zu verstehen, sodass wir den Konflikt
méglicherweise lésen kénnen.”

Hinweise:

= Wenn die Jugendlichen die gleiche Sprache
sprechen, kdnnen sie ihre Zeichnungen
austauschen und vor der Gruppendiskussion in
Paaren besprechen.

= Sagen Sie den Jugendlichen, dass sie, wenn sie
nicht gut zeichnen kénnen, auch Strichménnchen
malen kénnen und dass es besonders wichtig
ist, Uber die Perspektive der anderen Person
nachzudenken und nicht eine perfekte Zeichnung
zu erstellen.

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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© Ziel: Herausforderungen durch Kooperation
und Teamarbeit meistern

(™  Zeit: 15-30 Minuten

B Sprachniveau: Niedrig

## GruppengréBe: 10-30 Schiilerinnen und
Schiiler

9 Platz: Genug Platz, um Hindernisse
aufzubauen

< Material: circa 30-mal Papier oder Karten,
Kleber

v Vorbereitung: Erstellen Sie drei Inseln,
indem Sie vier Blatt Papier fur jede Insel
zusammenkleben. Legen Sie fur jede Person
ein Blatt Papier beiseite. Platzieren Sie die
.Inseln” wie in der Abbildung gezeigt.

4

Spielregeln:

= Erklaren Sie den Jugendlichen, dass sie in Teams
arbeiten werden, um Herausforderungen zu
meistern und ein Ziel zu erreichen.

= Teilen Sie die Schulerinnen und Schiiler in zwei
Gruppen und lassen sie diese nacheinander
antreten. Stoppen Sie dabei die Zeit, die die
Gruppen brauchen, um den Fluss zu tiberqueren.

= Erklaren Sie, dass jede Mannschaft die Mission
hat, von einer Seite des ,Flusses" zur anderen
zu gelangen. Jede und jeder bekommt ein Blatt
Papier, das ein ,Stein" ist.

(e Einen Fluss uberqueren

) Kompetenz: Bezichungsfihigkeit | Level: Einstieg
|

= Die Regeln lauten wie folgt:

Niemand darf das ,Wasser" beriihren, auch
nicht mit der Kleidung. Die einzigen Stellen,
die innerhalb des Flusses beriihrt werden
dirfen, sind die Inseln und die Steine.

Sobald ein Stein in den Fluss gelegt wird,
kann er nicht mehr bewegt werden.

Wenn jemand in eurem Team den Fluss
beriihrt, muss die ganze Gruppe von vorn
beginnen.

= Geben Sie den Teams flinf bis 15 Minuten Zeit,
um den Fluss zu tberqueren.

Diskussion:

=) Denken Sie immer daran, eine Gruppen-
diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

Ist es euch gelungen, den Fluss zu
tiberqueren? Was hat euer Team erfolgreich
gemacht und was nicht?

Hat euer Team eine Strategie entwickelt?
Wie?

Vor welchen Herausforderungen standet ihr?
Wie habt ihr sie iiberwunden?

Wie kénnt ihr die Strategien anwenden, die
ihr benutzt habt, um Herausforderungen
auBerhalb dieses Spiels zu meistern, zum
Beispiel in der Schule oder in der Arbeit?

Hinweise:

= Wenn Sie genug Platz fir zwei ,Spielfelder"
haben, kénnen Sie die Gruppen auch gleichzeitig
antreten lassen.

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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<)\ Plane drehen

X Kompetenz: Konfliktfahigkeit | Level: Fortgeschritten

© Ziel: Im Team eine Strategie fiir eine
Aufgabe entwickeln und umsetzen

Zeit: 30 Minuten

B Sprachkeniveau: Niedrig

## GruppengréBe: 5-20 Schiilerinnen und
Schiiler

Platz: Grof3e, freie Flache

< Material: Plastikplane (etwa 2 x 3 Meter
oder gréBer), ggf. Ticher zum Verbinden der
Augen

Vorbereitung: Sorgen Sie fiir eine freie
Flache in der GréBe der Plane und legen Sie
diese aus.

————————

Spielregeln:

= Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler,

sich auf die Plane zu stellen und so weit
zusammenzuriicken, dass alle darauf Platz
haben.

Erzéhlen Sie den Schiilerinnen und Schiilern,
dass sie sich vorstellen sollen, die Plane sei eine
kleine Insel inmitten einer sehr heiBen Flache, die
nicht bertihrt werden darf. Somit darf keiner von
ihnen die Plane verlassen.

Erklaren Sie ihnen, dass ihnen allen die Augen
verbunden werden und sie nun versuchen
missen, die Plane umzudrehen, ohne dass auch
nur eine oder einer die Plane verldsst.

Geben sie den Schiilerinnen und Schiilern
folgende Instruktionen:

— Damit ihr die Orientierung behalten kénnt,
diirft ihr auch mit den Hénden ertasten, wo
die Plane endet.

— Besprecht in Ruhe miteinander (auch auf
anderen Sprachen), wie ihr die Aufgabe
I6sen kénnt, bevor ihr aktiv werdet.

— Achtet auf jede einzelne Person in der
Gruppe, denn ihr miisst alle zusammen
wohlbehalten auf der anderen Seite
ankommen.

Geben Sie ihnen fir die Aufgabe 30 Minuten
Zeit.

Lassen Sie die Schiilerinnen und Schiiler
eine Weile dariiber nachdenken, wie sie die
Aufgabe |6sen kdnnen. Sollten sie dabei nicht
vorankommen, kénnen Sie ihnen auch Tipps
geben:

— Die Plane kann verdreht werden, sodass die
beiden Hilften verschiedene Seiten haben.

— Ilhr kénnt euch verschiedene Aufgaben
zuweisen und auch eine ,Chefin” auswéhlen,
um euch die Aufgabe zu erleichtern.

Dadurch, dass die Schiilerinnen und Schiiler
mit verbundenen Augen spielen, kann es sein,
dass einige sich nicht wohl fiihlen oder das
Spiel verlassen méchten. Erlauben Sie ihnen,
aus dem Spiel rauszugehen, ohne dass sie
sich dabei schlecht fuhlen und laden Sie sie
ein, zuzuschauen, wie der Rest der Gruppe die
Aufgabe [6st.

Eis
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Diskussion:

= Denken Sie immer daran, eine
Gruppendiskussion anzuschlieBen, um den
Schiilerinnen und Schiilern dabei zu helfen, das

Gelernte zu reflektieren.

Wie hat es sich angefiihlt, mit verbundenen
Augen auf der Plane zu stehen?

Hast du dich in der Gruppe (nicht) gut
aufgehoben gefiihlt und was hat dazu
beigetragen?

Welche Rolle hast du bei dem Spiel
tibernommen und wie hat sich das angefiihlt?

Was hat dir geholfen?
Was nimmst du aus diesem Spiel mit?

Wann kommen solche Situationen im realen
Leben vor?

= Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

LJeder hat eine Rolle in einem Team und
tibernimmt dadurch Verantwortung fiir die

Teammitglieder. Wenn es Schwierigkeiten
gibt, miissen diese besprochen werden, damit

Aufgaben gemeinsam geldst werden kénnen.”

Hinweise:

= Achten Sie darauf, dass die Plane entsprechend

der GruppengroBe groB genug ist und die
Gruppenmitglieder darauf stehen kénnen, ohne
sich zu nahe zu kommen. Im Zweifel nehmen Sie
lieber eine gréBere Plane.

Wenn Sie jlingere Teilnehmer haben oder
Sorge haben, dass das Spiel zu schwierig oder
zu unangenehm sein kénnte, kénnen Sie es
vereinfachen, indem Sie den Teilnehmerinnen
und Teilnehmern nicht die Augen verbinden.
Passen Sie dann auch die Zeitvorgabe an.

Eis

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
Spiele und Ubungen

www.IRCDeutschland.de/bildung

19


www.IRCDeutschland.de/bildung

26\ Chaos

X Kompetenz: Konfliktfahigkeit | Level: Einstieg

© Ziel: Eigene Regeln fiir die Zusammenarbeit = Gehen Sie nun zu der Gruppe auf dem Flur und

in der Klasse entwickeln

Zeit: 30 Minuten

B Sprachiveau: Niedrig

## GruppengroBe: Ab 2 Schiilerinnen und
Schiiler

9 Platz: Stuhlkreis

< Material: Nicht erforderlich

v Vorbereitung: Nicht erforderlich

]

Spielregeln: nd

= Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler, sich
eine Partnerin oder einen Partner auszusuchen.

= Bitten Sie sie, die Partnerin oder den Partner, -

die oder den Sie sich gerade ausgesucht haben,
vor die Tir zu schicken und selbst im Raum zu

bleiben. Ermahnen Sie die Gruppe auf dem Flur,
die Tir zu schlieBen und nicht zuzuhéren, was im

sagen Sie den Schiilerinnen und Schiilern, dass
sie nur eine Aufgabe haben, wenn sie zuriick in
den Raum kommen: Ihre Gesprachspartnerin
oder ihren Gesprachspartner zu storen. Sie
dirfen laut Kaugummi kauen, den anderen nicht
anschauen, sie oder ihn unterbrechen oder
auslachen, sich jemand anderem zuwenden
und kurz mit dieser oder diesem reden und so
weiter. Die Schiilerinnen und Schiiler sollen

die Ablenkungen nicht auf einmal, sondern
nacheinander (aber in keiner bestimmten
Reihenfolge) und unauffllig einbringen.

Lassen Sie nun die Paare im Raum
zusammenkommen.

Wenn die Erzahlerinnen und Erzahler sich bei
lhnen Uber die Stérungen beschweren, reagieren
Sie nicht darauf, sondern machen Sie sich
Notizen zu dem Gesagten.

Nach etwa flinf Minuten kénnen Sie das Spiel
abbrechen. Nutzen Sie die Reflexion, um
Klassenregeln aufzustellen und planen Sie fur
diese mindestens 20 Minuten ein.

Raum gesagt wird. Diskussion:

= Bitten Sie die Schiilerinnen und Schuler im
Raum, sich innerhalb von drei Minuten zu
Uberlegen, wovon sie ihrer Partnerin oder ihrem
Partner erzahlen wollen, wenn diese oder dieser
wieder in den Raum kommt. Sie kénnen zum
Beispiel vom letzten Wochenende erzahlen, von
Ihrer Lieblingsserie, von etwas Aufregendem,
was ihnen passiert ist etc. Wichtig ist, dass sie
flieBend erzahlen und ihre Geschichte nicht
unterbrechen, egal was passiert. Sie sollen etwa
drei Minuten lang erzéhlen.

= Denken Sie immer daran, eine

Gruppendiskussion anzuschlieBen, um den
Schiilerinnen und Schiilern dabei zu helfen, das
Gelernte zu reflektieren.

— Wie hat es sich angefiihlt, die oder der
Erzdhlende/Stérende zu sein?

— Was ist dir als Erzéhlerin oder Erzéhler
aufgefallen und wie hat sich das angefiihit?

— Was ist dir als Stérerin oder Stérer
aufgefallen und wie hat sich das angefiihit?

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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— Wias brauchst du, um ein gutes Gespréch
flihren zu kénnen?

— Wann kommen solche Situationen im realen
Leben vor?

— Welche Regeln kénnen wir festlegen, damit
du dich in der Klasse respektiert und wohl
fiihlst?

= Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

,Jede und jeder méchte, dass man ihr oder ihm
zuhért und das Gefiihl hat, dass das, was sie
oder er zu sagen hat, ernst genommen wird.
Das gilt sowohl fiir Schiilerinnen und Schiiler
als auch fiir Lehrerinnen und Lehrer”

Hinweise:

= Erlauben Sie den Schiilerinnen und Schiilern,

in der Gruppenphase auch andere Sprachen zu
verwenden.

Achten Sie darauf, in der anschlieBenden
Diskussion alle Teilnehmerinnen und Teilnehmer
zu Wort kommen zu lassen und auch Reaktionen
auf das Gesagte zuzulassen.

Schreiben Sie die Regeln nicht auf, sondern
Uberlegen Sie sich gemeinsam jeweils Symbole
fir eine Regel, um diese auch wortlos nutzen
zu kénnen (malen Sie zum Beispiel eine Brille,
die daflir steht, dass man sich beim Reden
anschaut).

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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f2\ &

Stoppen - Denken - Handeln

X Kompetenz: Konfliktfahigkeit | Level: Einstieg/Fortgeschritten

© Ziel: Eine Konfliktlssungsstrategie

(Stoppen — Denken — Handeln) auf reale
Situationen anwenden

(O Zeit: 20+ Minuten

B Sprachniveau: Mittel/Hoch

## GruppengroBe: 8-20 Schiilerinnen und

Schiiler

Platz: Platz fiir Rollenspiele

< Material: Nicht erforderlich

v

————————

Vorbereitung: Nicht erforderlich

Spielregeln:

-

Erklaren Sie, dass Menschen jeden Tag Konflikte
mit anderen Menschen haben - in der Schule, in
der Arbeit, auf der StraBe und zu Hause.

Fragen Sie die Jugendlichen, welche Konflikte
in ihrem Zuhause, in ihrer Schule und in ihrer
Gemeinschaft haufig auftreten.

Erklaren Sie, dass sie eine Drei-Schritte-
Strategie verwenden kénnen, um Konflikte
anzugehen und zu vermeiden.

Beschreiben Sie die drei Schritte:

STOPPEN: Stoppen ist eine Méglichkeit, den

Konflikt zu unterbrechen und ,eine Pause zu
machen®.

DENKEN: Denken bedeutet, dass wir
liber mégliche L6sungen fiir den Konflikt
nachdenken.

HANDELN: Handeln bedeutet, dass wir mit

der anderen am Konflikt beteiligten Person
sprechen und gemeinsam eine Lésung finden.

@ STOPPEN
o,
of T

Se)
o HANDELN

VA

= Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler, anhand

eines Ublichen Konfliktes herauszufinden, was
eine Person in diesem Konflikt tun kénnte, um
die drei Schritte zu demonstrieren. Zum Beispiel:

STOPPEN: Sagt zu der anderen Person: ,Ich
brauche zwei Minuten, um meine Gedanken
zu sammeln und dann kénnen wir weiter
diskutieren”., Macht anschlieBend die Ubung
»Bauchatmung®, um euch zu beruhigen.

DENKEN: Uberlegt, welche Bediirfnisse ihr
in der Situation habt und welche Bed!irfnisse
die andere Person haben kénnte. Kénnt ihr
Kompromisse eingehen?

HANDELN: Geht nun zuriick zu eurer Partnerin
oder eurem Partner, entschuldigt euch,
tibernehmt Verantwortung fiir eure Rolle in dem
Konflikt und schlagt einen Kompromiss vor,
indem ihr erklart, wie dieser euch beiden niitzt,

22
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Teilen Sie Gruppen ein, die aus zwei bis vier
Schiilerinnen und Schiilern besteht.

Jede Gruppe erstellt nun ein dreiteiliges
Rollenspiel, welches die drei Schritte der
Konfliktfahigkeit aufzeigt.

Nach fuinf bis zehn Minuten prasentiert jede
Gruppe ihr Rollenspiel vor der Klasse.

Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler,
die Schritte ,STOPPEN", ,DENKEN" und
»,HANDELN" des Rollenspiels zu benennen.

Diskussion:

= Denken Sie immer daran, eine

Gruppendiskussion anzuschlieBen, um den
Schiilerinnen und Schiilern dabei zu helfen, das
Gelernte zu reflektieren.

— Wie habt ihr mit Stoppen — Denken —
Handeln eure Konfliktsituationen geldst?

— Warum war die Strategie eurer Meinung nach
effektiv?

— Wie kénnt ihr Stoppen — Denken — Handeln
auBerhalb des Rollenspiels verwenden?

— Mit welchen anderen Strategien ldst ihr
Konflikte?

Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

Wir kénnen die dreiteilige Strategie ,Stoppen -
Denken — Handeln‘ verwenden, um auftretende
Konflikte zu I6sen. Diese Strategie hilft uns,
eine Lésung zu finden, die auf alle Bedlirfnisse
eingehen kann.”

Hinweise:

= Bei jungeren Jugendlichen kénnen Sie jedem
Schritt eine Handbewegung zuordnen.

= Machen Sie vor dieser Ubung die Ubung
.Perspektivwechsel” und fragen Sie die
Schilerinnen und Schiiler, ob ihnen die
vorhergehende Ubung bei dieser geholfen hat.

Eis
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Ziele setzen

Kompetenz: Beharrlichkeit | Level: Fortgeschritten

Ziel: Einzelne Unterziele setzen, um Diskussion:

tibergeordnete personliche und schulische
Denken Sie immer daran, eine Gruppen-

diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
Zeit: 10-20 Minuten und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

Ziele zu erreichen

S hni : Hoch
il Bl e — Welche Fragen lieBen sich leicht

GruppengréBe: Flexibel beantworten? Welche waren schwierig?
Warum?

Platz: Wenig Platz nétig — Was habt ihr durch das Setzen von Zielen

?
Material: Papier, Stifte gelernt?

— Was bringt es, Ziele zu setzen?

Vorbereitung: Nicht erforderlich . o . )
— Warum habt ihr eure Ziele in kleinere Schritte

zerlegt?

Spielregeln: — Wie und wann kénnt ihr das auf euer Leben
anwenden?

Erklaren Sie den Schiilerinnen und Schiilern, ) . .

. . . — Was wird euer ndchstes Ziel sein?

dass sie sich heute ein Ziel setzen und Schritte

zur Erreichung dieses Ziels festlegen werden.
Mein Ziel:

Bitten Sie die Jugendlichen, Uiber etwas
nachzudenken, was sie im nachsten Jahr
wissen, lernen oder machen méchten und dies
aufzuschreiben oder zu malen. Sie kénnen ihre
Ziele mit ihren Mitschiilerinnen und Mitschiilern Was steht zwischen mir und meinem Ziel?

teilen.

Welche guten Dinge werden passieren, wenn
ich mein Ziel erreiche?

Was muss ich lernen oder tun?
Schreiben Sie die nebenstehend abgebildeten

Fragen auf die Tafel und bitten Sie die
Schiilerinnen und Schiiler, die Antworten

Wer wird mich dabei unterstiitzen, mein Ziel
zu erreichen?

aufzuschreiben oder zu malen. Schritte, um mein Ziel zu erreichen:

Wenn sie fertig sind, kénnen sie die Antworten 1

mit der Klasse teilen.
2.

3.

Wann werde ich mein Ziel erreichen?

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

sDas Erreichen von Zielen kann schwierig
sein. Deshalb ist es einfacher, gut erreichbare
Ziele zu setzen und sie in kleinere Schritte
aufzuteilen.”

Hinweise:

Scannen Sie den QR-Code oder gehen Sie
auf den folgenden Link, um sich das Video
»Beharrlichkeit" anzuschauen:

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
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Eigene Starken aussprechen

Kompetenz: Beharrlichkeit | Level: Einstieg

Ziel: Positive Eigenschaften an sich selbst
erkennen

Zeit: 5-20 Minuten
Sprachniveau: Niedrig/Mittel/Hoch

GruppengroBe: 10-50 Schiilerinnen und
Schiiler

Platz: Genligend Platz zum Herumlaufen
Material: Nicht erforderlich

Vorbereitung: Nicht erforderlich

Spielregeln:

Erklaren Sie, dass unsere Selbstwahrnehmung

oft davon abhangt, was andere liber uns sagen.

Es ist aber auch wichtig, sich von innen gut zu
fihlen.

Die Jugendlichen diirfen im Raum herumlaufen.

Sobald Sie eine Zahl nennen, miissen
die Jugendlichen eine Gruppe mit dieser
Personenanzahl bilden.

In ihren Gruppen missen sie eine Sache tber
sich erzdhlen, von der sie glauben, dass es die
anderen noch nicht wissen. Es muss etwas
Positives sein, das sie an sich selbst mégen.

Wenn jede Person etwas genannt hat,
vermischen sie sich wieder, bis Sie eine andere
Zahl rufen.

Zwischendrin kdnnen die Jugendlichen mit
der Klasse teilen, was sie Neues Uber ihre
Mitschulerinnen und Mitschler gelernt haben.

Diskussion:

Denken Sie immer daran, eine
Gruppendiskussion anzuschlieBen, um den
Schiilerinnen und Schiilern dabei zu helfen, das
Gelernte zu reflektieren.

— Was habt ihr iiber eure Mitschiilerinnen und
Mitschliler erfahren?

— Was habt ihr (iber euch selbst erfahren?

- Wie war es, positive Dinge (iber euch selbst
zu sagen?

— Wie kann euch das dabei helfen, Vertrauen
aufzubauen?

Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

Wir haben viele gute Eigenschaften, von denen
noch niemand etwas weil3. Wir sollten uns
immer an all unsere positiven Eigenschaften
erinnern!”

Hinweise:

Sie kénnen die Jugendlichen auch auffordern,
der Gruppe zu sagen, was sie an jeder und
jedem Einzelnen mogen.
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Rezas Aufgabenliste

Kompetenz: Beharrlichkeit | Level: Fortgeschritten

Ziel: Verstehen, wie wichtig es ist,
konzentriert zu sein und an einer Aufgabe
dranzubleiben

Zeit: 20-30 Minuten
Sprachniveau: Mittel/Hoch

GruppengrofBe: 10-30 Schiilerinnen und
Schuler

Platz: Minimal

Material: Flipchart und Marker / Tafel und
Kreide; Handout fiir alle Schiilerinnen und
Schiiler, Papier

Vorbereitung: Drucken Sie fir jede
Schilerin und jeden Schiler das Handout
aus.

Spielregeln:

Bitten Sie die Schiilerinnen und Schiiler, sich

zu Uberlegen, warum es wichtig ist, an einer
Aufgabe dranzubleiben. Fragen Sie zum Beispiel,
warum dies wichtig ist, wenn sie Deutsch

lernen / wenn sie sich fiir eine Ausbildung
bewerben / wenn sie anfangen, in einem neuen
Bereich zu arbeiten.

Fragen Sie die Schilerinnen und Schiiler
nach Strategien, die sie in ihrem téglichen
Leben anwenden, um sich auf eine Aufgabe
zu konzentrieren. Schreiben Sie die genannten
Ideen an die Tafel. Zum Beispiel:

— Anweisungen laut wiederholen, wéhrend man
eine Aufgabe durchfiihrt;

— eine Aufgabe beenden, bevor man mit der
ndchsten beginnt;

— Handy und Fernseher ausschalten;
— Pausen machen;

— Iin Ruhe arbeiten, ohne unterbrochen zu
werden.

Sagen Sie, dass sie eine Geschichte Uber einen
Mann namens Reza und sein Geschaft und

die Aufgaben, die er erledigen muss, vorlesen
werden.

Lesen Sie Rezas Geschichte vor (,Handout:
Rezas Aufgabenliste”).

Verteilen Sie das Handout an alle Schiilerinnen
und Schiiler und teilen sie diese in vier Gruppen
auf.

Jede Gruppe notiert eine Liste mit Aufgaben, die
Reza erledigen muss. Fir jede Aufgabe sollen

sie sich eine Strategie Uiberlegen, die Reza dabei
hilft, konzentriert an seinen Aufgaben zu bleiben.

Lassen Sie jede Gruppe ihre Aufgabenlisten und
Konzentrationsstrategien fiir Reza prasentieren.

Diskussion:

Denken Sie immer daran, eine Gruppen-
diskussion anzuschlieBen, um den Schiilerinnen
und Schiilern dabei zu helfen, das Gelernte zu
reflektieren.

— Welche zusétzlichen Strategien kénnte Reza
nutzen, um fokussiert zu bleiben?

— Warum ist es eurer Meinung nach wichtig,
konzentriert zu bleiben? Wie kann euch das
in eurem Leben helfen?

— Wie kénnt ihr einige der Strategien im
Unterricht oder bei der Arbeit anwenden?

Spiele und Ubungen
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Handout: Rezas Aufgabenliste

Reza ist der Chef eines Cateringunternehmens, bei dem er traditionelle Speisen verkauft. Reza hat
heute viele Aufgaben zu erledigen, aber es fallt ihm schwer, sich zu konzentrieren.

Reza ist in der Kiiche und bereitet Bestellungen fiir heute vor. Wahrend er kocht, bekommt er
immer wieder Anrufe von Kundinnen und Kunden, die Catering-Bestellungen aufgeben, und es fallt
ihm schwer, sich an alle Bestellungen zu erinnern.

Reza erkennt, dass er nicht gentigend Zutaten fiir alle groBen Bestellungen hat und er einkaufen
muss. Er hat nur eine Stunde Zeit, um viele Zutaten zu kaufen.

Reza ist der Vater von drei Kindern und er hat viele hausliche Pflichten. Er muss Mittag- und
Abendessen fiir seine Familie vorbereiten, aber er wird abgelenkt, weil seine Kinder Hilfe bei ihren
Hausaufgaben brauchen und spielen wollen.

Rezas Mitarbeiterinnen und Mitarbeiter haben drei neue Rezepte entwickelt. Wahrend Reza
die Rezepte liest, spielen seine Nachbarn sehr laute Musik und es féllt ihm schwer, sich zu
konzentrieren.

Nach einem ganzen Tag des Kochens ist das Haus von Reza ein Durcheinander. Er muss putzen,
bevor er schlafen geht.

Aufgaben Strategien, um konzentriert zu bleiben
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Teilen Sie die Botschaft des Spiels mit:

LStrategien, mit denen ihr euch konzentrieren
kénnt, helfen euch dabei, Aufgaben zu
erledigen. AuBerdem helfen sie euch dabei,
nicht abgelenkt oder liberfordert zu werden.”

Hinweise:

Bitten Sie die Teilnehmenden, eine eigene
Aufgabenliste fiir etwas zu erstellen, das in lhrem
Unterricht relevant ist.

Healing Classrooms - Begleitheft Jugendliche
Spiele und Ubungen
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IRC Deutschland

International Rescue Committee unterstiitzt als ge-
meinnitzige humanitdre Organisation in mehr als
40 Landern weltweit die Bildung von Kindern und
Jugendlichen in Notsituationen. In tiber 30 Jahren
praktischer Arbeit und wissenschaftlicher Forschung
hat IRC Konzepte entwickelt, um die Folgen von so-
genanntem toxischen Stress auf die Entwicklung von
Kindern und Jugendlichen zu lindern und ihnen eine
erfolgreiche Schullaufbahn zu erméglichen: Healing
Classrooms.

IRC Deutschland stellt diese Expertise, angepasst
an den deutschen Bildungskontext, seit 2017 an
25 Standorten in elf Bundesléandern zur Verfiigung
und hat damit schon rund 450 padagogische Fach-
kréfte erreicht.






