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DAS PRAVENTIONSPROGRAMM
FUR DIE €RSTE BIS VIERTE
KLASSE, DAS DIE BEREI(HE
PSY(HOSOZIALE GESUNDHEIT,
BEWEGUNGSFORDERUNG UND
ERNAHRUNGSBILDUNG VEREINT

DIE IDEE

KIKS UP hat mit KLASSE KLASSE ein einzig-
artiges Praventionsprogramm entwickelt,
das leicht in den Unterrichtsalltag der
Grundschule integriert werden kann. Spie-
lerisch werden die drei Praventionsbereiche
psychosoziale Gesundheit (Sucht- und Gewalt-
pravention), Bewegungsférderung sowie
Erndhrungsbildung in den Tagesablauf einge-
bunden. Das ganzheitliche Praventionsspiel
bietet der Lehrkraft dabei viele Einfluss- und
Steuerungsmoglichkeiten, um die Lerninhalte
an die Bediirfnisse der Klasse anzupassen.

KLASSE KLASSE bietet vielfiltige und anspre-
chend gestaltete Materialien. Diese machen
eine entwicklungsbegleitende Férderung der
Kinder einfach umsetzbar. Die Praxiserfahrun-
gen belegen, dass die Schiiler:innen sich mit
viel Spafd und einer hohen Eigenmotivation
auch mit schwierigen Themen auseinander-
setzen, die Klassengemeinschaft gestarkt wird
und ein angenehmes Lernklima entsteht.

KLASSE KLASSE wird seit 2015 bundesweit
an Grundschulen eingesetzt und ist in die
Grine Liste Pravention, die Empfehlungsliste
evaluierter Praventionsprogramme, aufge-
nommen.

VMSETZUNG IM S(HULALLTAG

Im Klassenraum wird das magnetische Spiel-
brett fiir alle gut sichtbar aufgehédngt. Kurze
Bewegungsanreize dienen als ,Wiirfel“ und
ermoglichen es der Klasse, ihre Spielfigur tiber
das Spielfeld zu bewegen. Taglich zieht ein
Kind der Klasse eine Bewegungskarte, die im
Unterricht gleichzeitig als Lesetibung genutzt
werden kann.

Die Aufgaben der Bewegungskarten starken
vor allem das Gleichgewichtsgefiihl der Kin-
der, da diese nachweislich grofden Einfluss
auf Lese-, Rechtschreib- und mathematische
Kompetenzen haben.

Uber Ereignisfelder werden Einheiten zur
Erndhrungsbildung in den Spielverlauf integ-
riert, welche als aufeinander aufbauende Ein-
heiten die Erndhrungskompetenzen der Kinder
sukzessive erhéhen.

Themen aus dem Bereich der Sucht- und
Gewaltpravention werden durch magneti-
sche Spielfeldelemente zeitweise in das Spiel-
feld eingefligt. Dabei wahlt die Lehrkraft aus
folgenden Themen:

KLASSEN 1 & 2

Regeln etablieren

Vertrauen aufbauen
Klassengemeinschaft starken
Wahrnehmung schéirfen
Gefiihle verstehen

Menschen, die ich lieb habe
Freizeit gestalten

Miteinander kooperieren lernen

KLASSEN 3 & 4

Klassenrat einfithren
Konflikte 16sen lernen

Meine neue Schule

Probleme l6sen lernen

Rollen finden

Freundschaft pflegen
Werbung verstehen

Normen und Werte entwickeln
Cool und sicher durchs Leben

PRAXISNAH UND WERTVoLL

So beeinflusst die Lehrkraft die Inhalte des
Spiels und kann dartiber hinaus sowohl die
Intensitét als auch die Dauer der Themen und
Einheiten variieren. Damit steuert sie zielge-
richtet die Prozesse in der Klasse.

Auf den Spielkarten zu den verschiedenen
Themen werden die Schiler:innen direkt
angesprochen, wodurch die Spiele, Gesprachs-
kreise oder Ubungen noch stirker zur Aufgabe
der Klasse werden. Dieses Vorgehen hilft den
Kindern, ihre Losungskompetenzen zu starken
und die Verantwortung fiir klassenrelevante
Themen zu iibernehmen.

Die gut strukturierten Arbeitsmaterialien
verringern die Unterrichtsvorbereitung auf
ein Minimum und ermoéglichen der Lehr-
kraft, den bendtigten Zeitaufwand an die
vorhandenen Zeitressourcen anzupassen.

KLASSE KLASSE ist so konzipiert, dass bewihrte
Ideen und Methoden der Lehrkrafte leicht in
das Spiel zu integrieren sind. Es wird taglich
uber die vier Grundschuljahre hinweg gespielt
und wirkt dadurch nachhaltig.

QUALITAT

KLASSE KLASSE orientiert sich an aktuellen
Erkenntnissen der Neurowissenschaft, Psycho-
logie, Padagogik, Oecotrophologie und Sport-
wissenschaft und integriert Anforderungen der
Bildungs- und Erziehungspldne der Lander.

Eine Fortbildung in Présenz oder tiber unsere
Lernplattform bereitet die Lehrkrafte auf die
Umsetzung von KLASSE KLASSE vor. Die kon-
tinuierliche Begleitung wird durch jahrliche
Qualitatszirkel gewéhrleistet.




