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VORWORT VOM PROF. DIETRICH GRONEMEYER

Handys, PC-Spiele und whatsapp: Kinder wissen
oft mehr Gber Smartphones als Ulber ihren eigenen
Korper. Sie nehmen ihn, wie Erwachsene, meist nicht
mal wahr und spiren ihn erst, wenn etwas nicht
mehr ,funktioniert”. Auf der anderen Seite nehmen
die Volkskrankheiten zu, immer haufiger werden
Kinder zu Patienten. Sie leiden an vermeidbaren
Zivilisationskrankheiten, unter anderem, weil sie die
ungesunde Lebensweise ihrer Eltern Gbernehmen.
Insgesamt sind 15 Prozent der Kinder und Jugend-
lichen zwischen 3 und 17 Jahren Ubergewichtig,
6 Prozent aller Kinder sogar krankhaft. Mogliche
Folgen: Diabetes /Typ Il, Ricken- und Gelenk-
schmerzen, Herz-Kreislauf-Probleme. Krankheiten,
die noch vor wenigen Jahren éalteren Jahrgingen
vorbehalten waren.

Gleichzeitig wissen wir: Grundsatzliche Entscheidun-
gen Uber die Lebensweisen werden in Kindheit und
Jugend getroffen und gepragt und bestimmen die
Gesundheitsrisiken im Erwachsenenalter mit.

Seit Jahren pladiere ich bei meinen o6ffentlichen
Auftritten fir Gesundheitsunterricht, verankert im
Stundenplan. Ich pladiere fir ein tagliches Bewe-
gungsangebot ohne Leistungsdruck - fir jedes Kind
eine Stunde Schulsport taglich. Gesundheit und
Eigenverantwortung sollen Schule machen. Das
geht nicht von heute auf morgen. Fortschritte sind
erkennbar, doch auf dem Weg zum Erfolg geht es nur
Zug um Zug. Und am besten: mehrgleisig. Mit dem
gesprochenen Wort, mit Bichern und mit Filmen.

Ich liebe Blicher. Ich freue mich Uber gut lesbare
Texte, tolle Fotos und Zeichnungen. Filme sind anders.
GroRartige Kommunikationsmittel, aber weniger hand-
fest und greifbar. Der Film muss naturgemal ver-
kiirzen und verdichten, er arbeitet starker mit Bildern
und Emotionen. Filmbilder, auch in der ,Der kleine
Medicus - Bodynauten auf geheimer Mission im
Korper, wirken in Millisekunden. Wirkt ein guter
Roman wie ein guter Rotwein, so funktioniert ein Film
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wie ein Glas Sekt - er geht sofort ins Blut, kann unbe-
merkt begeistern und die Einstellung dndern wie im
Flug. Die Bilder sagen oft mehr als Worte, sie haben
ihre eigene Sprache und ihren eigenen Zugang zu
unserer Wahrnehmung und Verarbeitung. Kurz, der
Lerneffekt, die Begeisterung fir den menschlichen
Korper und die Kenntnis iber ihn - all das findet quasi
automatisch statt.

Der Film ist toll geworden, legt aber den Schwer-
punkt vor allem auf Abenteuer und Unterhaltung.
Er will Neugier wecken, doch er kann nicht alle Ant-
worten auf die Fragen liefern, die beim Kind mit
seinem jeweiligen Sozialisationsgrad entstehen kon-
nen. Was macht das Gehirn eigentlich alles? Wieso ist
die Wirbelsaule so wichtig? Warum kénnen Immun-
zellen helfen und schaden? - Das Padagogische Be-
gleitheft gibt hier erste so nitzliche wie praktische
Beispiele und Ubungen an die Hand. Danach kén-
nen die weiterfihrenden, neuen Blicher helfen. ,Der
kleine Medicus®, ,Die neuen Abenteuer des kleinen
Medicus®, ,Das Korper-ABC des kleinen Medicus”
- sie vertiefen und liefern den nétigen Hintergrund.
Sie wollen, anschaulich und mit Spal3, ganz neue Lern-
welten eroffnen!

Das Abenteuer Mensch - spannender geht es fiir
mich nicht.

Bleiben Sie gesund!

lhr
PROF. DR. DIETRICH GRONEMEYER
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Kino ist fiir Kinder im Grundschulalter ein aufregen-
des und einzigartiges Erlebnis. Ihre Filmerfahrungen
sind in erster Linie von Fernsehsendungen gepragt.
Ein Kinoerlebnis ist deshalb etwas Besonderes.
Ins Kino geht man gemeinsam mit den Eltern oder
GroBeltern. Es riecht nach Popcorn und SiiBigkeiten
und in den weichen Klappsessel kann man wunder-
bar versinken. Wenn sich dann der Vorhang 6ffnet,
tauchen die Kinder ein in eine Welt der Bilder und
Geschichten aus Tausend und einer Nacht. Viele
Kinder im Grundschulalter haben bereits Filme im
Kino gesehen, trotzdem gibt es einzelne, fiir die die-
se Erfahrung neu ist, die Angst in der dunklen und
neuen Umgebung haben und deshalb Unterstitzung
beim Kinobesuch brauchen. Aber auch Kinder, die be-
reits Kinoerfahrung haben, brauchen Hilfestellung,
um einer langeren Geschichte folgen zu kénnen. Da
Kinofilme eine Lange haben, die Kinder sehr fordert,
muss der Kinobesuch vor- und nachbereitet werden.
Ein Film wie ,Der kleine Medicus - Bodynauten auf
geheimer Mission im Korper” bietet auRerdem eine
Vielzahl von Informationen, die verarbeitet werden
mussen. So fihrt er ein in die Welt des Kérpers und
vermittelt einen interessanten Einblick in Fragen der
Gesundheit und des Wohlbefindens. Dies alles sollte
gut vorbereitet werden, damit der Filmbesuch auch
gewinnbringend fir alle Kinder ist.

Die Begleitmaterialien zu ,Der kleine Medicus -
Bodynauten auf geheimer Mission im Kérper“ wurden
auf der Grundlage wissenschaftlicher Erkenntnisse
des JFF - Institut fir Medienpadagogik zur Medien-
rezeption von Kindern entwickelt. AuRerdem flieBen
unsere langjadhrigen Erfahrungen aus der Arbeit am
FLIMMO, einer medienpddagogischen Fernsehpro-
grammberatung fir Eltern, sowie die Ergebnisse eines
Gutachtens zum Film selbst ein. Alle AuBerungen
von Kindern, die in diesem Begleitheft zu finden
sind, stammen aus den Kindersichtungen zum Film
,Derkleine Medicus - Bodynauten auf geheimer Mission
im Korper® im Medienzentrum Miinchen des JFF.
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Mit diesen medienpaddagogischen Materialien sollen
die kindliche Wahrnehmung und das Verstandnis des
Kinoabenteuers ,Der kleine Medicus - Bodynauten
auf geheimer Mission im Korper” gefordert und die
aktive Auseinandersetzung mit dem Medium Film
unterstitzt werden.

KATHRIN DEMMLER
Direktorin

JFF - Institut far
Medienpddagogik

GUNTHER ANFANG
Leiter der Abteilung Praxis
JFF - Institut fur
Medienpadagogik










1HINTERGRUNDINFORMATIONEN ZUM FILM

DIE HANDLUNG DES FILMS

Nano (Sebastian Fitzner) lebt mit seiner Schwester
bei den GroBeltern, da seine Eltern verstorben sind.
Er ist fur sein Alter relativ klein, worilber seine
Klassenkameraden oft gemeine Witze machen. Auch
die hiibsche Lilly (Annette Potempa) aus seiner Klasse
macht sich Gber ihn lustig. Doch dies andert sich,
als sie Nanos Hilfe fir einen anstehenden Biotest
braucht. Wahrend Nanos Oma und seine Schwester
auf ein Wellnesswochenende fahren, hiiten Nano
und sein Opa Erwin (Hans-Gerd Kilbinger) alleine
das Haus.

Nanos GroB3vater arbeitet als Gartner bei Professor
Schlotter (Dr. Michael Nowka). Als Nano ihn dort
besuchen will, beobachtet er seltsame Geschehnisse
im Hause des Professors: Dessen Gehilfe Serge
(Bernhard Hoécker) experimentiert mit einem
Roboter, den er ,Gobot‘ nennt. Der tollpatschige
Serge verkleinert den Gobot und Professor Schlotter
injiziert den nun winzigen Gobot einer Versuchs-
person. Und diese ist niemand anders als Nanos
ahnungsloser GroRvater!

Als sich Opa Erwin spater zu Hause seltsam be-
nimmt, wittert Nano das Problem. Zusammen mit
seiner Klassenkameradin Lilly sucht er Hilfe bei dem
Arzt Doktor X (Hans-Jirgen Dittberner). Doch auch
hier werden sie Zeugen ratselhafter Vorkommnisse:
Doktor X schrumpft zusammen mit seiner Kollegin
Micro Minitec (Christiane Paul) ein sprechendes ro-
safarbenes Kaninchen namens Rappel (Malte Arkona).

In einem winzigen Raumschiff sitzend, wird Rappel
nun wiederum Doktor X injiziert, um durch dessen
Korper zu reisen - als weltweit erster lebender
Bodynaut. Als Nano und Lilly von Doktor X und Micro
Minitec erwischt werden, erklaren diese ihnen alles:
Professor Schlotter hat Micro Minitec das Verfah-
ren der Mikrotisierung gestohlen und will es nun fir
den gefahrlichen Zweck nutzen, andere Menschen
damit zu kontrollieren. Als Nano aufgeregt erzahlt,
dass Professor Schlotter dies bereits mit seinem Opa
versucht, kommt die nachste Herausforderung auf
die beiden kleinen Helden zu. Der Gobot muss sofort
aus Nanos Opa entfernt werden, damit Professor

| A 0\ § ST
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Schlotters Plan vereitelt wird! Nano und Lilly sind
nun die nachsten Bodynauten und bereit, ihre
Mission zu erflllen. Mikrotisiert reisen sie auf der
Suche nach dem Gobot durch den Kérper von Nanos
GrofBvater. Auf ihrer fantastischen Reise durch den
Korper missen sie einige Abenteuer bestehen.
Antikérper greifen sie an und versuchen das Mini-
Raumschiff zu vernichten, aber auch Gefahren in
Magen und Gehirn sind zu meistern. Zwischendurch
kénnen sie sogar GrofRvaters Bandscheibenvorfall
kurieren und schlieBlich und endlich den Gobot be-
siegen - und das alles mit zur Neige gehendem Sau-
erstoff. Gemeinsam bestehen sie das Abenteuer
und Professor Schlotter wird schlieBlich verhaftet.
Opa Erwin geht es wieder gut und als Nanos Oma
und seine Schwester vom Wellnessurlaub zurtick-
kommen, ist es, als ware nichts gewesen. Nano und
Lilly sind sich jedoch auf ihrer Abenteuerreise ndher
gekommen und haben eines gelernt: Auch wer klein
ist, kann Grofes vollbringen!
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1HINTERGRUNDINFORMATIONEN ZUM FILM

1.2 PADAGOGISCHE EINSCHATZUNG DES FILMS

Der kleine Medicus - Bodynauten auf geheimer Mission
im Korper ist ein sehr liebevoll gestalteter und auf-
wandig in 3D-Stereoskopie umgesetzter Kinofilm.
Mit diesem Film ist es gelungen, eine spannende
Geschichte rund um das Innere des menschlichen
Korpers zu erzahlen. Aus padagogischer Sicht ist der
Film fir ein Zielpublikum zwischen sechs und zehn
Jahren insofern geeignet, als dass er weitgehend auf
die Bedirfnisse und Anspriiche dieser Altersgruppe
zugeschnitten ist. Im Mittelpunkt des Films steht die
Geschichte von Nano, der mit seiner Klassenkameradin
Lilly ein groBes Abenteuer erlebt. Mit 78 Minuten
Laufzeit hat der Film fast die Lange eines abendful-
lenden Erwachsenenfilms.

Das ist gerade flir die 6- bis 7-Jdhrigen eine Heraus-
forderung. lhnen fallt es noch schwer, sich so lange
auf eine Geschichte zu konzentrieren und so lange
ruhig sitzen zu bleiben. Die im Film vorhandene
Abwechslung von spannenden Stellen mit entspan-
nenden Elementen und Situationen kommt dem ent-
gegen. Dabei verlieren die Kinder nie das Interesse.
Das Erzahltempo des Films ist altersgerecht. An den
aufregenden Stellen (Reise durch den Kérper, Kampf
mit den Immunzellen, Kampf mit dem Gobot etc.)
zieht die Geschichte sie so in ihren Bann, dass sie
sich nie ganz von ihr entfernen. Allerdings merkt man
bei dieser Altersgruppe, dass die Kinder zwischen-
durch etwas unruhig werden, gdhnen oder mit den
Nachbarn tuscheln.

Fir die meisten 8- bis 10-Jahrigen ist es kein Problem,
wahrend der gesamten Lange des Films tiber konzen-
triert und aufmerksam zu sein.

Der kleine Medicus - Bodynauten auf geheimer
Mission im Korper behandelt, verpackt in eine
Abenteuergeschichte, die Themen MEIN KORPER,
GESUNDHEIT und BEWEGUNG.

Damit mochte der Film flir erste Neugier auf die Themen
sorgen und eignet sich daher als Ausgangspunkt fir
eine intensive Auseinandersetzung mit der Welt des
Korpers in der Schulklasse. Eine Vor- und Nachbe-
reitung des Kinobesuchs mit den padagogischen Be-
gleitmaterialien ist somit eine wertvolle Ergédnzung.

I
MEIN KORPER

Im Mittelpunkt der Erforschung des eigenen Korpers
stehtim Film die Reise der mikrotisierten Bodynauten
Rappel, Nano und Lilly in das Innere von Doktor X und
von Nanos GrofRvater. Den zuschauenden Kindern
wird so ermodglicht, einmal eine ganz andere Pers-
pektive auf den Korper zu bekommen - ndmlich von
innen. Lilly fasst es mit dem Satz ,Innendrin sind wir
eigentlich alle gleich” ganz gut zusammen, denn in
erster Linie gibt es viel Blut, Organe und verworrene
Wege durch Arterien und entlang der Knochen zu
entdecken. Auf ihrer Reise stoBen die Bodynauten
beispielsweise auf die Leber und das Kleinhirn. Dabei
ist die Beschreibung der Organe und ihrer Funktionen
im Film bewusst sehr kurz gehalten und bietet so An-
knlGpfungspunkte fir eine Vertiefung des Wissens
z.B. mit den pddagogischen Begleitmaterialien.




GESUNDHEIT

Im Film werden einige gesundheitliche Probleme
angesprochen, wie z.B. der Bandscheibenvorfall
und der hohe Blutdruck des Opas und das Magen-
geschwir von Doktor X. Solche Probleme kennen
die Kinder nicht aus eigener Erfahrung - héchstens
von ihren Eltern oder GroReltern. Fir Kinder inter-
essanter dirfte das Thema Karies sein, das auch
in ihrem personlichen Alltag ein Thema ist. Es ist in
jedem Fall lohnenswert, diese Themen aufzugreifen,
gemeinsam zu erarbeiten und zu vertiefen.

N
BEWEGUNG

Nano spielt nicht nur sehr gerne Computerspiele, er
fahrt auch leidenschaftlich Skateboard und hat damit
einen guten Ausgleich zu den sitzenden Tatigkeiten in
der Schule und vor seinem Tablet. Das kann eine gute
Vorbildfunktion fiir alle Kinder sein. Auch Lilly hat ein
sportliches Hobby, sie tanzt, sogar in mehrtigigen
Tanzcamps. Um mit Kindern ins Gespréach Gber die
eigenen Bewegungs-Gewohnheiten zu kommen, ist
es empfehlenswert, die eigenen Tagesabldufe mit
denen der Protagonisten aus ,Der kleine Medicus -
Bodynauten auf geheimer Mission im Koérper”
zu vergleichen und gemeinsam zu schauen, was noch
intensiviert werden kann und sollte. Auch darauf
wird im pddagogischen Begleitmaterial eingegangen.
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2 MEDIENPADAGOGISCHE HINTERGRUNDINFORMATIONEN

2.1 MEDIENALLTAG VON 6- BIS 10-JAHRIGEN

Wir leben heutzutage in einer noch nie da gewesenen
Medienvielfalt. Zahlreiche Medienangebote werden
zunehmend auch auf Kinder ausgerichtet. So gibt es
nicht nur Zeichentrickfilme, Wissenssendungen und
Nachrichten fur Kinder im Fernsehen, sondern auch
Internetseitenundverschiedene Apps, die zur aktiven
und interaktiven Mediennutzung anregen. Auch die
Verknipfung der unterschiedlichen Medien macht
deren Nutzung fir Kinder heutzutage so attraktiv.
So erscheinen parallel zum Film ,Der kleine Medicus -
Bodynauten auf geheimer Mission im Koérper® auch
die Bucher ,Der kleine Medicus” und ,Die neuen
Abenteuer des kleinen Medicus“ bzw. das Buch
zum Film, das Horspiel zum Film und die Horspiele
zu den Blichern.

Der Fernseher ist nach wie vor das Leitmedium der
6- bis 10-Jahrigen, also der Zielgruppe des Films
,Der kleine Medicus”. Knapp 80 Prozent der Kinder
in dieser Altersgruppe schauen fast jeden bis jeden
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zweiten Tag fern. Die tagliche Nutzungsdauer ist
deutlich héher als bei anderen Medien. Als drittliebste
Freizeitbeschaftigung nach ,Freunde treffen“ und
,drau3en spielen” ist der Fernseher das Medium, auf
das die meisten Kinder im Alter von sechs bis zehn
Jahren, und damit knapp 57%, nicht verzichten wollen.

Doch auch wenn die Kinder schon viel Fernseherfah-
rung mitbringen, ist es wichtig, sie bei der Leinwand-
erfahrung im Kino zu begleiten. Denn Medien dienen
nicht nur als Unterhaltungs- oder Informationsquelle,
sondern vor allem als Orientierung. Es handelt sich
nicht nur um eine einseitige Aufnahme von In-
formationen, sondern um eine tiefe Verarbeitung
eigener Erfahrungen und individueller Interessen
und Probleme. Daher ist es wichtig, die Kinder aktiv
bei der Mediennutzung zu begleiten und ihnen durch
Reden, Malen, Basteln und Spielen bei der Verar-
beitung zu helfen.
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2 MEDIENPADAGOGISCHE HINTERGRUNDINFORMATIONEN

2.2 DAS FILMERLEBEN VON KINDERN

Bereits Grundschulkinder beginnen, die gesehenen
Filme in ihre persénlichen Kontexte einzuordnen.
Die soziale, emotionale und kognitive Entwicklung
ermoglicht ihnen ein Verstiandnis des Filmes und
dessen Einschatzung und Bewertung. Hierbei sind die
Protagonisten der Filme haufig Stellvertreter fir
ihre eigenen Herausforderungen und Interessen.
Abhangig von ihrem Alter, den damit verbundenen
Entwicklungsaufgaben und ihrem individuellen
Lebensalltag, beginnen die Kinder ein Interesse
fir bestimmte Themengebiete zu entwickeln. Das
Filmerleben von Kindern ist eng verknlpft mit ihren
individuellen Erfahrungen und Interessen.

Im Grundschulalter sind Kinder in der Lage, langere
und komplexere Filme mit Spannungselementen zu
verfolgen, insofern sie tberschaubar sind und sich
auf ihre eigene Lebenswirklichkeit und die jeweilige
Relevanz in ihrem Alltag beziehen. Zudem kdnnen
die Kinder sich auf die Charaktere beziehen und ihre
individuellen Beweggriinde nachvollziehen. Auch die
jeweiligen Situationen kdénnen aus unterschiedlicher
Perspektive betrachtet und beurteilt werden.

Im Grundschulalter kristallisieren sich aulerdem
individuelle Interessen heraus, die Gber die eigene
Alltagswelt hinausgehen. Medien werden in diesem
Alter auch daflir genutzt, nach Informationen zu suchen,
um auf wichtige Fragen Antworten zu bekommen.

Da Kinder die Filme oft mit ihrem persénlichen Erleben
verknlipfen, fiebern sie haufig sehr stark mit den
Protagonistinnen und Protagonisten mit. Dies kann
sich auch korperlich ausdriicken, durch plétzliche
Hibbeligkeit, aufgeregtes Aufspringen oder das Ver-
stecken hinter der Hand. Diese Reaktionen sollten
auf alle Falle zugelassen werden, solange sie nicht die
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anderen Kinder im Kino verunsichern. Es lohnt sich,
besonders die Szenen spater naher zu besprechen,
die bei den Kindern auffallige Reaktionen ausgeldst
haben. Die Handlungsweisen der Protagonistinnen
und Protagonisten werden beobachtet und ein Nach-
gesprach kann helfen, diese in den jeweiligen Kontext
einzubinden und zu verarbeiten. Vielleicht hatten die
Kinder in bestimmten Situationen anders reagiert als
die Filmfiguren?

Protagonisten

»

Kind
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3.DER KINOBESUCH ,DER KLEINE MEDICUS - BODYNAUTEN AUF GEHEIMER MISSION IM KORPER"

3.1 ALLGEMEINE VORBEREITUNG DES KINOBESUCHS

Einen Film im Kino zu sehen, ist fr Kinder ein ganz
besonderes Erlebnis. Die groBe Leinwand, die Dunkel-
heit und die vielen Menschen sind zusatzliche,
ungewohnte Reize. Auch die Lautstarke und die Lange
des Films bewegen sich auBerhalb des gewohnten
Rahmens. Ein Kinobesuch ist also ein spannendes
Erlebnis, das aber auch, gerade bei Kinoneulingen,
Unsicherheit und Unbehagen auslésen kann. Daher
ist es sehr wichtig, diese duBeren Bedingungen vorab
mit den Kindern zu besprechen, um ihnen einen ein-
drucksvollen, positiven Kinobesuch zu erméglichen.

In spannenden Momenten des Films oder in Momenten,
in denen sich Kinder Gberfordert flihlen, ist es wichtig,
dass sie Taktiken kennen, die ihnen in diesen Situationen
helfen: Kurz die Augen zumachen, neben jemandem
Vertrauten sitzen oder auch das Festhalten einer
selbstgebastelten Mut-Immunzelle oder Knabber-
karotten (siehe dazu 4.2) konnen solche Taktiken sein.

Trotz Vorgesprachen und Erkldrungen zu den Rahmen-
bedingungen ist es notwendig, wahrend des Films
die Kinder zu beobachten. In ihrer Mimik und Gestik
werden die Emotionen gut sichtbar. Wenn sich ein Kind
beispielsweise dauerhaft die Ohren zuhalt, sollten sie
es ansprechen und ihre Unterstitzung anbieten.

MEDIENNUTZUNG
UND SEHGEWOHNHEITEN

Ein Kinobesuch sollte schon im Voraus gut vorbereitet
sein. Sinnvoll ist es dabei, die Medienvorlieben
und -erfahrungender Kinder herauszufinden und zu
notieren. Fragen Sie die Kinder hierfiir zundchst nach
ihren allgemeinen Medienerfahrungen. Folgende
Leitfragen kdnnen dabei hilfreich sein:

LEITFRAGEN N

D Welche Medien nutzt ihr?
D Was macht ihr mit ihnen?
D Wie oft nutzt ihr sie?

D Was ist euer Lieblingsmedium?

AnschlieBend sollte die Kino- und Filmerfahrung er-
fragt werden. Hier einige Fragen, die Sie den Kindern
stellen kdnnen:

LEITFRAGEN N

Was sind eure Lieblingssendungen
im Fernsehen oder Internet?

Was gefillt euch an eurer Lieblingssendung?

Wie oft siehst du diese Sendung?

Welche Lieblingsfigur hast du und warum?

Wer von euch war schon einmal im Kino?

g ooy

Welchen Film habt ihr dort gesehen?

Sind alle Notizen gemacht, lassen sich daraus auch
Gruppenspiele gestalten, an denen man die Tenden-
zen der Gruppe besser ablesen kann.
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Man beschreibt eine Linie durch den Raum. An einem Ende liegt ein lachender und am anderen Ende ein
trauriger Smiley (oder Daumen hoch und runter). Nun stellt man Fragen oder macht Aussagen zur Medien-
nutzung. Stimmen die Kinder zu, so stellen sie sich zum lachenden Smiley, stimmen sie nicht zu, so bewegen
sie sich zum traurigen. Mittelwerte kdnne hierbei nach Belieben erlaubt oder verboten werden. Eine Aussage
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kénnte sein: ,Ich finde Nano super
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VOR- UND NACHBEREITUNG
DES FILMS MIT DEN BUCHERN
,DER KLEINE MEDICUS" UND
,DIENEUEN ABENTEUER DES
KLEINEN MEDICUS®

Passend zum Kinostart von ,Der kleine Medicus -
Bodynauten auf geheimer Mission im Korper” werden
auch die beiden aktualisierten und gestalterisch dem
Film angepassten Blicher ,Der kleine Medicus” und
,Die neuen Abenteuer des kleinen Medicus“ aufge-
legt. Hier geht es nicht nur um die spannende Aben-
teuergeschichte, die Nano und Lilly erleben, sondern
auch um viele vertiefende Wissenseinheiten. Was ist
ein Antibiotikum, wie funktioniert eigentlich das Auge
und wie kann man Salbeidl zum Gurgeln bei Mandel-
schmerzen selbst herstellen? Das sind nur einige der
Fragen, die in den Bichern ausflihrlich beantwortet
werden. Spannend ist dabei besonders die Mission
Prof. Gronemeyers, Naturheilkunde mit klassischer
Medizin zu verbinden. Die Biicher kdnnen sehr
gut zur Vor- und Nachbereitung des Films genutzt

werden, nicht nur, um die Charaktere einzufiihren und
die verschiedenen Erzahlstrange gut nachvollziehbar
zu machen. Auch die Vertiefung des Wissens und des-
sen Anwendung, wenn es um Krankheiten geht, ist
ein lohnenswertes Thema, das Inspiration zu vielen
verschiedenen Projekten sein kann.
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ELTERNINFORMATION

Ein Kinobesuch sollte immer auch mit den Eltern abgestimmt sein. Die Information
der Eltern sollte sowohl Informationen zu Zeit und Ort des Kinobesuchs als auch eine
kurze Inhaltsangabe des Films enthalten (hierfir kann die Inhaltsangabe aus diesem
Heft kopiert werden). Denn wenn die Eltern bereits Hintergrundwissen zum Film
haben, konnen sie den Kindern nach dem Kinobesuch helfen, den Film zu verarbeiten
und verstehen auch besser, wovon die Kinder erzahlen.

FIGUREN DES FILMS - WER IST WER? J/'

-I NAME

NANO

Nano spielt gerne Computerspiele und fahrt Skateboard. Er lebt zusammen
mit seiner Schwester beiseinen Grol3eltern, die sichum die beiden kiimmern,
seit ihre Eltern gestorben sind. Nano ist klein fiir sein Alter, worliber sich
seine Klassenkameraden lustig machen. Als sein Schwarm Lilly vor seiner

~
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— Tir steht, um Nachhilfe in Biologie von ihm zu bekommen, ahnt er noch
nicht, in welche Abenteuer sie gemeinsam verwickelt werden...
A\ 4
/ NAME

Als eine der Klassenkameradinnen von Nano macht auch sie sich anfanglich tber
seine GroBe lustig. Doch als ein Biologie-Test ansteht, ist Nano der einzige, der ihr
helfen kann. Sie ist eines der schonsten Madchen der Schule, und bei den gemein-
samen Abenteuern erweist sie sich zudem als mutig und klug.

NAME

PROFESSOR SCHLOTTER

Anders als sein Name es vermuten l3sst, ist Professor Schlotter gar kein
richtiger Professor. Obwohl er keine Ahnung von Wissenschaft hat, plant
er, das gestohlene Wissen Uber die Mikrotisierung zu seinem Vorteil zu
nutzen. Er ist ein richtiger Bosewicht, der die Menschen tiber seinen Gobot
kontrollieren und so die Weltherrschaft an sich reiRen will.




FIGUREN DES FILMS - WER IST WER?
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NAME

SERGE )
Als tollpatschiger Gehilfe von Professor Schlotter hat Serge es nicht leicht.
Standig macht er Fehler und zieht den Missmut des Professors auf sich. Serge

mochte eigentlich nichts Boses tun, gehorcht dem Professor jedoch blind
bei der Ausfiihrung seiner Plane.

NAME

DOKTOR X

Der freundliche Doktor X ist nicht nur Arzt, sondern auch Forscher. Zusammen N '
mit Micro Minitec und Rappel versucht er, Verfahren zu entwickeln, mit denen =
Menschen mit gesundheitlichen Problemen geholfen werden kann.

~ _NAME

MICRO MINITEC

Micro Minitec ist Wissenschaftlerin. Sie erforscht das Verfahren der
Mikrotisierung. Friher hat sie fiir Professor Schlotter gearbeitet, doch als
sie dessen fiese Plane erkannte, kiindigte sie und nahm das rosafarbene
Kaninchen Rappel mit. Sie ist sehr klug und neugierig, und zusammen mit
Doktor X versucht sie, die Mikrotisierung zu perfektionieren.

NAME

RAPPEL

Nach zahlreichen Experimenten bei Professor Schlotter ist er gewachsen und hat
gelernt zu sprechen. Und da Rappel so viel Gefallen am Reden gefunden hat, hort
er einfach nie damit auf. Nachdem er Professor Schlotter entkommen ist, hilft
Rappel nun Micro Minitec und Doktor X bei ihren Forschungen und hat dabei eine
ganz besondere Aufgabe: Rappel ist der erste lebende Bodynaut.
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FIGUREN DES FILMS - WER IST WER?

NCA)MFE’A ERWIN

Opa Erwin arbeitet als Gartner bei Professor Schlotter. Sein Ricken
tut ihm manchmal weh, aber bis jetzt konnte ihm niemand damit helfen.
Mit seinem Enkelsohn Nano versteht er sich sehr gut.

NAME

OMA ROSA UND MARIE

Die GroBmutter von Nano und seine Schwester Marie mogen Nano sehr gerne, auch
wenn er und Marie sich manchmal ein bisschen gegenseitig argern. Marie ist ihr Aus-
sehen sehr wichtig und sie hat SpaB daran, ihre Kleidung fiir alle Gelegenheiten passend
zusammen zu stellen. Oma Rosa ist Nano mit ihren éffentlichen Liebesbekundungen |
ihm gegenliiber manchmal peinlich, aber er freut sich doch, als sie und Marie nach
einem Wellness-Wochenende wieder nach Hause zuriickkehren.
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3.2 THEMENSPEZIFISCHE VORBEREITUNG DES KINOBESUCHS

BASTELN EINES PROGRAMMHEFTS -
MIT INFO ZU DEN FILMPROTAGONISTEN

Der Film ,Der kleine Medicus - Bodynauten auf
geheimer Mission im Kérper“ verknlpft verschiedene
Handlungsstrange und Charaktere miteinander. Dies
kann fir die jungen Zuschauerinnen und Zuschauer
verwirrend sein. Um eine Ubersicht tiber die Hand-
lung und die teilnehmenden Figuren zu bekommen,
bietet es sich an, ein Programmheft zu basteln. Einge-
setzt zur Vor- und Nachbereitung des Films, fordert es
eine tiefere Auseinandersetzung mit dem Inhalt und
erleichtert es den Kindern, der Handlung zu folgen.
Aus mehreren leeren, gefalteten DIN A4-Blattern
basteln die Kinder ein kleines DIN A5-Heft. Vorne
auf das Heft kénnen sie den Titel des Films schreiben
und ihre Lieblingsfiguren aus dem Film malen.
Um den Kindern die verschiedenen Charaktere des
Films vorzustellen, kdnnen Sie die Ubersicht aus dem
Heft kopieren. Jedes Kind kann dann die Bilder
mit den Beschreibungen ausschneiden und in sein

A4

Programmheft kleben. Als Nachbereitung bietet es
sich an, die Beschreibungen mit persénlichen Notizen
oder Bildern zu ergianzen. Vielleicht hat ja ein Kind
einen Lieblingscharakter und méchte diesen in seiner
besten Szene zeichnen? Oder der tollpatschige Serge
hat noch Eigenschaften, die in der Beschreibung nicht
erwahnt wurden?

DER KL Elﬂl"
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PROGRAMMHEFT
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BASTELN VON
MUT-IMMUNZELLEN

Bei spannenden Szenen im Film kdénnen die Kinder
ihre Mut-Immunzellen, die normalerweise mutig Ein-
dringlinge und Krankheitserreger im menschlichen
Korper bekdampfen, zur Hilfe rufen. Aus bunter Wolle
lasst sich gut eine solche Immunzelle basteln, die auf
sie aufpasst.

- Zwei Kreis-Schablonen aus Pappe mit Loch
(Abgepaustes Glas oder Schale. Gro3e des Kreises
entspricht der GroRe der Immunzelle)

- Schere

- Wolle (am besten in knalligen Farben oder Neon)

C//3.02

SO WIRD'S GEMACHT:

1.

Ein Stlck der Wolle zwischen die zwei
Schablonen klemmen, so dass es aussieht
wie ein umgedrehtes U. Die Enden schén
lang lassen und abschneiden.

Mit der restlichen Wolle mehrmals die
Schablone umwickeln bis das Ganze
ca. faustdick ist. Dann den Wollfaden
abschneiden.

Man nimmt die zwei Enden, der
anfangs zwischen die Schablone geklemm-
ten Wolle und macht eine Schleife.

Nun schneidet man das Wollknauel,

das man um die Schablonen gebildet hat,
auf. Dabei schneidet man mit der
Schere zwischen den zwei Schablonen.

Die Schleife, die man gemacht hat,
I6sen und mehrere sehr feste Knoten
machen.

Danach die Mut-Immunzelle
aus der Schablone ziehen und nach
Belieben frisieren.

Die langen Endschnire kann man
abschneiden oder zu einer Schlaufe
zusammenknoten.

| KNABBERKAROTTEN

Ist es mal spannend im Film, knabbert man gerne auf etwas herum. Aber es muss nicht immer
Popcorn oder etwas SiiBes sein. Super gut und hasenstark sind Kino-Knabber-Karotten, die ja auch
dem Bodynauten-Kaninchen Rappel helfen, immer einen klaren Kopf zu behalten.

N
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4.1 DER EIGENE KORPER

WAS BEDEUTET WAS?
BEGRIFFSERKLARUNGEN ZUM FILM

Im Film ,Der kleine Medicus - Bodynauten auf
geheimer Mission im Koérper® werden medizinische
Begriffe erwahnt, deren Bedeutung gerade den
jungeren Kindern haufig noch gar nicht klar sein kann,
die also erstmals nur - so auch die Intention des Films -
damit in Berlihrung kommen und fir Neugier sorgen
sollen. Da hilft es, diese Begriffe vor und nach dem
Kinobesuch nochmals eingehend zu besprechen.

Im Folgenden sind medizinische Begriffe kindgerecht
erklart, die im Film thematisiert werden. AuBerdem
werden Anregungen gegeben, wie man den Kindern
die Begriffe spielerisch vermitteln kann.

DAS MAGENGESCHWUR

Ein Magengeschwiir ist eine Wunde in der Magen-
schleimhaut. Die Magenschleimhaut passt darauf
auf, dass die Magenwand vor der Magensaure ge-
schiitzt wird, da diese sehr dtzend sein kann. Hat
man aber ein Magengeschwiir, kann ein Teil der
Magenwand nicht mehr geschiitzt werden. Dann
bekommt man starke Bauchschmerzen, besonders
wenn man gerade etwas gegessen hat. Damit erst
gar keine Wunde in der Magenschleimhaut ent-
steht, lohnt es sich, auf seine Erndhrung zu achten.
Ein Rezept fiir leckere Kekse, die auch noch gut fiir
den Magensind, stehtindem Teil Gber ,Gesundheit®
auf Seite 33. Viel SpalR beim Ausprobieren!

DIE IMMUNZELLEN

Der Koérper hat unterschiedliche Arten, wie er mit
Fremdkdrpern, also Dingen die nicht zu ihm gehoren,
umgeht. Dies kénnen krankmachende Bakterien
oder auch Raumschiffe mit zwei Bodynauten sein.
Die Immunzellen haben die Aufgabe, Fremdkorper
abzuwehren, damit sie dem Kd&rper nicht schaden
kénnen. Im Bewegungsteil auf Seite 37 findest du
dazu ein tolles Spiel, bei dem du selbst in die Rolle der
Immunzellen schlipfen kannst.

DIE BLUTPLATTCHEN

Bei Verletzungen sind die Blutplattchen zur Stelle.
Wenn man sich zum Beispiel in den Finger schneidet,
setzen sich die Blutplattchen an die Wunde. Nun
lassensiedas Blut gerinnen, also dickfllssiger werden,
so dass es nicht aus der Wunde austreten kann.
Die Wunde wird verschlossen und kann gut heilen.

DER BLUTDRUCK

Der Blutdruck beschreibt den Druck des Blutes, mit
dem es aus dem Herzen gepumpt wird. Das Blut tbt
hierbei Druck auf die Blutgefa3e aus, durch die es
gepumpt wird. Man kann sich das wie einen Wasser-
schlauch vorstellen, durch den mal viel und mal wenig
Wasser gepumpt wird. Dabei dndert sich der Druck
des Schlauches. Nanos Opa leidet an Bluthochdruck.
Das bedeutet, dass der Druck, den das Blut auf die
GefaBe ausibt, zu hoch ist. Vielleicht wurde euer
Blutdruck ja schon einmal beim Arzt gemessen? Dazu
wird ein spezielles Messgerat verwendet. Der Schlag
eures Herzens macht sich jedoch auch auf andere
Art bemerkbar: Durch den Puls. Wie ihr diesen ganz
einfach bei euch selbst und bei anderen messen
kénnt, erfahrt ihr auf Seite 34.

DIE WIRBELSAULE UND
DER BANDSCHEIBENVORFALL

Bei einem Bandscheibenvorfall ist ein Teil der Wirbel-
saule erkrankt. Alle Teile des Skeletts sind mehr
oder weniger - manchmal tGiber andere Knochen - mit
der Wirbelsadule verbunden. Die Wirbelsaule ist das
zentrale Element, das uns unsere Haltung ermoglicht.
Sie besteht aus 24 Wirbeln, die Uber Bandscheiben
miteinander verbunden sind. Die Bandscheiben sind
kleine Kissen, die wie StoBdampfer, aber auch wie
Gelenke wirken, mit denen wir uns bicken, strecken
und drehen kdnnen. Wenn man &lter wird, kénnen
diese Kissen unelastischer werden und nicht mehr
so gut StéBe abpuffern oder sogar ausleiern. Die
Bandscheibe kann nun teilweise rutschen, auf
Nerven dricken und Schmerzen am Riicken oder in
den Beinen bzw. in den Armen auslésen. Ganz selten




kann die Bandscheibe die Nerven so quetschen, dass
man geldhmt wird. Dies nennt die Medizin einen
Bandscheibenvorfall.

Was man tun kann, um seinen Riicken zu schonen und
Rickenschmerzen zu verhindern, findet ihr auf Seite 32.
Den Aufbau unseres Riickens versteht man besser,
wenn man selbst eine Wirbelsdule bastelt. Probiert
es doch mal aus!

EINE WIRBELSAULE ZUM BASTELN

Jeder hat eine Wirbelsdule und manche, wie
Nanos Opa, leiden an einem Bandscheibenvorfall. Um
besser zu verstehen, wie die Wirbelsdule aufgebaut
ist, hilft es ein Modell zu basteln. Hierbei kann auch
ausprobiert werden, wie belastbar die Konstruktion
sein kann oder welche Rolle die Bandscheiben
spielen. Es erfordert etwas Geschick, macht aber mit
den entsprechenden Materialien gleich viel mehr SpaR.

[ MAN BRAUCHT: N\

Einen festen Draht

Gummibdrchen oder Schwamm

Holzperlen /Styropor oder Holzklétzchen mit Loch

Knete zum Befestigen der Wirbelsdule

UND SO GEHT'S:

Die Knete bildet den Sockel fiir das Modell der
Wirbelsdule. Nun wird etwas Draht in den Sockel ge-
steckt. Je nachdem wie groR3 die einzelnen Elemente
sind, die man verwendet, bendtigt man mehr oder
weniger Draht. Die starren Holz- oder Styroporteile
stellen die einzelnen Wirbel dar. Die Gummibarchen
oder Schwammchen sind die Bandscheiben. Nun
steckt man nacheinander immer ein starres und ein
beweglicheres Teil aufeinander.

D//4.01

Zuletzt kann man am oberen Ende des Modells sein
Foto befestigen, auf welchem der Kopf des jeweiligen
kleinen Forschers ist.

Zieht man nun ein Gummibarchen lang und aus sei-
ner urspriinglichen Form, oder beif3t ein Stlick ab, be-
wegt sich das Modell nicht mehr ganz so geschmeidig.
Ilhr konnt den Versuch auch mit frischen und alten,
harteren Gummibarchen machen und sehen, ob es
einen Unterschied gibt. So kann man sich einen Band-
scheibenvorfall vorstellen. (weitere Info dazu bei 4.2)

RAUMHELM AUFSETZEN UND LOS!
DIE BODYNAUTEN-REISE DURCH
DEN KORPER

Die Reise von Nano und Lilly fihrt sie zu unterschied-
lichen Orten innerhalb des Korpers. Die Reise durch
den Koérper eignet sich als Ausgangspunkt flir weitere
Diskussionen und Fragen Uber den jeweiligen
Ort und die Zusammenhiange der inneren Organe.
Wer selbst einmal Bodynaut sein will und dabei
erfahren mochte, wie die einzelnen Bereiche des
Korpers verbunden sind, kann es einfach beim Spiel
,Die Bodynauten-Reise“ austesten. Hierflr wird die
Schablone kopiert und ausgeschnitten. Die Organe
kénnen nun nach dem ,Malen nach Zahlen“Prinzip
angemalt werden. Fir jedes Organ sind Farben vor-
gegeben, welche von den Kindern auf die Schablone
Ubertragen werden. Dies fordert eine bessere
Ubersicht (iber den inneren Kérperaufbau.

Die Raumschiffschablone kann nach dem Kopieren
und Ausschneiden nach Belieben verziert werden.
Nun l3sst sich leicht mit dem Raumschiff in der Kérper-
schablone der Weg der beiden Bodynauten nach-
reisen. Welche Organe haben sie passiert? Welche
anderen Wege waren moglich gewesen? AuRer den
Film und seinen medizinischen Inhalt zu reflektieren,
kénnen das Raumschiff und die Koérperschablone
auch zum Erzahlen eigener Bodynauten-Abenteuer
genutzt werden. Welche Herausforderungen lauern
wohl an den unterschiedlichen Orten bei einer Reise
durch den Kérper und durch andere Kérperteile?
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4.1 DER EIGENE KORPER

KORPER ALS IDENTITATSSTIFTUNG

Der Korper ist im Film ,Der kleine Medicus -
Bodynauten auf geheimer Mission im Koérper® nicht
nur ein Forschungsobjekt und ein Ort dessen Inneres
erforscht wird, sondern spielt auch eine identitats-
bildende Rolle. Nano leidet zu Beginn an seiner Grél3e.
Da er der Kleinste der Klasse ist, machen sich seine
Klassenkameraden (ber ihn lustig. Doch als Body-
naut ist seine GrofRe die Voraussetzung, um in das
Raumschiff zu passen und durch den Kérper zu reisen.
Seine neue Freundin Lilly ist ebenso unzufrieden mit
ihrem Korper und schummelt sich mit ihren Schuhen
grofer als sie ist. Doch auch fiir sie eréffnet ihre wahre
GroRe die Moglichkeit, als Bodynaut Abenteuer zu
erleben und sie und Nano erkennen hierin eine
Gemeinsamkeit. lhr Korper wird von ihnen sehr
bewusst wahrgenommen, erst als Begrenzung, dann
als Chance. Zudem vergleichen sie sich und ihr Aus-
sehen auch mit anderen Kindern. Gerade im Grund-
schulalter spielt die Wahrnehmung des eigenen
Korpers eine wichtige Rolle. Durch ein Koérper-
Memoryspiel wird dies thematisiert und zusammen
mit den Kindern angemessen reflektiert.

WAS GEHORT ZUSAMMEN?
DAS KORPER-MEMO-SPIEL

Jeder Korper ist einzigartig, doch zugleich gibt
es auch viele Gemeinsamkeiten. Bei einem selbst-
gemachten Memo-Spiel kénnen sowohl die Ahnlich-
keiten als auch die Differenzen wahrgenommen und
spielerisch reflektiert werden.

Hierflir fotografieren die Kinder zwei Koérperteile
vonsich, die ein Paar bilden. Dies konnten zwei Zeige-
finger, Hande, Fli3e, Augen, Ohren, Zehen, Ellbogen
oder zum Beispiel ein Teil des Haares sein. Die aus-
gedruckten Fotos werden nun mit der bedruckten
Seite nach unten auf den Tisch gelegt. Je mehr Paare
zusammenkommen, desto schwieriger und spannen-
der wird es. Nacheinander decken sie nun zwei Fotos
auf und versuchen, die passenden Paare einander zu-
zuordnen. Hierbei muss genau nachgeschaut werden,
besonders wenn es mehrere Paare von Ohren,
Handen oder dhnlichem gibt. Die Kinder nehmen
ihren Koérper hierbei bewusst und spielerisch wahr.

DER MENSCHLICHE KORPER

KOPF
BRUST
i (6 h BAUCH
KNIE
“ FUSS
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4.2 GESUNDHEIT

D//4.02

EIN GESUNDER RUCKEN KANN ENTZUCKEN -
UBUNGEN ZUR STARKUNG DES RUCKENS

Nanos Opa hat ganz schdon mit seinen Ricken-
schmerzen zu kdmpfen. Er hat einen Bandscheiben-
vorfall. Was genau das bedeutet, ist auf den Seiten 28
und 29 beschrieben. Bandscheibenvorfalle werden
im Alter wahrscheinlicher, doch einige Tricks kdnnen
helfen, diese zu verhindern und einen gesunden
Rucken zu behalten.

Deshalb bietet essichan,das Themabereits mit Schul-
kindern zu behandeln, damit sie sich eine gesunde
Korperhaltung angewdhnen und lernen, den Riicken
beim Sitzen zu entlasten oder den Schulranzen richtig
zu heben.

Einfache Ubungen im Sitzen oder Stehen k&énnen
SpaB machen und gleichzeitig fit halten. Zudem wird
empfohlen, den Kindern zu erlauben, dynamisch zu
sitzen, das heiB3t, die Sitzhaltung oft zu verandern und
sich gegebenenfalls auch etwas unruhiger hin und her
Zu wiegen.

DER KONIG UND DIE KONIGIN

Stellt euch hin, die FiBe hiftbreit auseinander. lhr
seid jetzt Konige und Kéniginnen und habt eine Krone
auf. Sehr stolz streckt ihr den Kopf. Eure Schultern sind
locker und ihr schaut nach vorne und begutachtet
die anderen Edelmanner und -frauen. Zudem tragt ihr
eine kostbare Girtelschnalle. Diese prasentiert ihr
zusammen mit eurer Krone. Streckt dazu das Becken
nach vorne (von unten nach oben).

DERIGEL

Geht in die Hocke. Der Po und die Knie beriihren
nicht den Boden. Eure Hande kénnt ihr am Boden
abstltzen. Macht den Riicken rund und stellt euch
vor, ihr seid ein Igel. Versucht jetzt eure Stacheln her-
auszustrecken.

DAS KANGURU

Die Ubung beginnt in der Hocke. Macht den Riicken
ganz gerade, wie ein Kanguru. Nehmt die Arme nach
vorne oder greift einen Gegenstand, den ihr aufheben
wollt. Nach vorne schauen! Nun steht auf oder
hebt den Gegenstand hoch und lasst den Ricken
dabei ganz gerade. Die Kraft kommt nur aus den
starken Kangurubeinen.

DER SCHMETTERLING

Setzt euch auf einen Stuhl. Die Hande legt ihr an
den Hinterkopf und bildet so zwei Fliigel. Eure FiiBe
stehen fest auf dem Boden. Driickt nun die Ellbogen
in Richtung Oberschenkel, senkt dabei den Kopf.
Hier kann der Schmetterling auch ausatmen. Dann
langsam den Riicken aufrichten und die Ellbogen
nach hinten driicken. Den Kopf neigt ihr nun eben-
falls nach hinten und atmet tief ein.

Querfortsatz

Gelenkflachen der Rippen

Zwischenwirbelloch

Kreuzbein

SteilBbein

\:




KEKSE FUR DOKTOR X

Doktor X darf die selbstgebackenen Kekse von Nanos
Oma nicht essen. Er hat ein Magengeschwir. Was
das ist, kannst du im Teil tGber den Kérper nachle-
sen. Hier erfahrst du ein Geheimrezept flir gesunde
Wunderkekse, die sogar Doktor X essen darf und
die dem Magen nicht so viel Arbeit machen.

Zutaten:

- 200 g gemischte Samen (Leinsamen, Sesam,
Sonnenblumenkerne, Kiirbiskerne, gehackte
Nsse)

- 50 gkernige Haferflocken

- 1Ei

- 2 EL braunen Zucker

- 2 ELflussigen Honig

- Bittermandeldl oder Vanillearoma

- Trockenfriichte oder Rosinen

Zubereitung ca. 20min / einfach

1. Den Backofen auf 180 Grad (160 Grad Umluft)
vorheizen.

2. Die Samen, Kerne, Kérner und Nisse mischen.

3. Ineiner Schissel Ei, Zucker, Honig und Aroma
verrihren.

4. Zuden Samen geben und gut verkneten.
5. Auf ein mit Backpapier ausgelegtes Backblech
mit Hilfe von 2 Teel6ffeln 20 kleine Haufchen

setzen und etwas andricken.

6. Im Ofen 12 Minuten backen. Auf dem Blech
auskthlen lassen.

GUTEN APPETIT !
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4.2 GESUNDHEIT

DER RHYTHMUS LIEGT UNS IM BLUT -
DER PULS

Das schlagende Herz (bt eine grof3e Faszination auf
Lilly und Nano bei ihrer Reise aus. Doch auch ohne
Raumschiff lasst sich das Schlagen des Herzens als
Puls wahrnehmen. Die Kinder kénnen sich mit ihrem
eigenen Puls und dabei mit ihrem Koérper und seinen
Reaktionen auseinandersetzen.

Der Puls lasst sich einfach und ohne aufwéandige
Hilfsmittel ermitteln und erfahren. Ein idealer Ruhe-
puls liegt bei Erwachsenen bei ungefdahr 60 bis 80
Schldgen pro Minute, wahrend Kinder auf 90 bis 100
Schlage pro Minute kommen. Sportliche Aktivitaten
kénnen den Puls erhéhen.

Beim gegenseitigen Pulsmessen kénnen die Kinder
auf mogliche Verdnderungen achten. Was passiert,
wenn ich grade schnell gerannt bin? Wo koénnte ich
den Puls noch tberall messen?

DEN PULS MESSEN

Wie hoch ist eigentlich mein Puls?

Das kann man ganz leicht rausfinden. Immer zwei
Kinder gehen zusammen in eine Gruppe. Ein Kind
bekommt die Aufgabe, den eigenen Puls zu finden.
Gegebenenfalls muss man die Kinder hierbei etwas
unterstitzen. Sie kdnnen auch bei ihrem Partner erst
den Puls flihlen und dann bei sich selber suchen.

Am besten findet man den Puls am Hals. Dazu nimmt das
Kind die linke Hand und setzt sie am Ohr an. Dann rutscht
die Hand den Unterkiefer entlang etwa 5cm nach unten in
Richtung Kinn. Hier leicht unterhalb des Knochens etwas
Druck austiben. Rechts und links neben der Speiseréhre ist
der Puls gut zu flihlen.

Das andere Kind hat nun die Aufgabe, den Sekunden-
zeiger einer Uhr zu beobachten. Ist der Zeiger ganz
oben, gibt es das Signal zum ,Start“. Das Kind, das seinen
Puls fiihlt, beginnt nun alle Pulsschlage zu zahlen. Ist
der Zeiger nach einer Minute wieder ganz oben an-

gekommen, gibt das andere Kind das ,Stopp“-Signal.
Die gezadhlten Schliage ergeben den Ruhepuls. Nun
wird gewechselt.

Spannend ist es, diese Ubung erst im Ruhezustand
durchzufihren und danach die Kinder einige Minuten
lang laufen zu lassen und die Ubung anschlieBend
noch einmal durchzufiihren. Die Ergebnisse kann man

in einem Pulspass aufschreiben.

PULSPASS

AU BACKE - KARIES UND
WIE MAN SIE VERHINDERT

Als Rappel in die Mundhéhle von Doktor X fliegt,
erkennt er gleich, dass sich Karies im Backenzahn ein-
genistet hat. Bei Karies erkrankt der Zahnschmelz,
also die duBere Schicht des Zahnes. Das kann sehr
schmerzhaft sein, weil der Zahn nicht mehr richtig
geschitzt ist und man ein Loch im Zahn bekommen
kann. Um Karies zu verhindern, ist es wichtig, regel-
maRig zum Zahnarzt zu gehen. Doch auch die tagliche
Zahnpflege spielt eine wichtige Rolle dabei, die Zahne
gesund zu halten.

Die regelmaBige Zahnpflege ist gerade bei Kindern
besonders wichtig, stoRt jedoch haufig auf Unlust.
Sinnvoll beim Zahneputzen ist die KAI-Methode,
bei der man die Kauflache, die AufZen- und die Innen-
flachen nacheinander reinigt, etwa 3 Minuten von
rot nach weil3. Dies sollte man am Besten nach jeder
Mabhlzeit erledigen: morgens, mittags und abends.




—J
|
|

D//4.02

MOTIVATION DURCH
ZAHNPUTZLIEDER

Um sichzum Zahneputzen zu motivieren, eignet sich
ein Zahnputzlied. Welche Zahnputzlieder sind den
Kindern bereits bekannt? Diese kann man sammeln
und zusammen singen. Mit einem Aufnahmegerat
oder auch einem Smartphone etc. wird das gemein-
same Singen aufgenommen. Jedes Kind kann sich
nun das Lied mit nach Hause nehmen und beim
Zahneputzen anhoren.

Altere Kinder kénnen sich auch eigene Lieder aus-
denken. Am einfachsten ist dies, wenn die Melodie
eines bekannten Liedes als Vorlage genommen
und ein einfacher Refrain entwickelt wird, der das
Zahneputzen thematisiert. Hierflr werden am An-
fang bestimmte Aussagen und Worter gesammelt,
die im Lied vorkommen sollen. Danach werden
diese Satze mit der
Melodie verbunden.

ZAHNE ZEIGEN -
BASTELN EINER ZAHN-
PUTZANLEITUNG

Eine selbstgebastelte Anleitung zum
Zahneputzen kann Orientierung liefern
und motivieren. Hierfir machen die Kinder jeweils
ein Foto von sich, wie sie ihre Kau-, AuRen- und In-
nenflachen putzen. Diese werden ausgedruckt und
in der richtigen Reihenfolge auf ein Plakat geklebt.
Dazu kénnen nun noch weitere Hinweise gemalt
oder geschrieben werden: zwischen zwei und drei
Minuten sollte das Zdhneputzen dauern, man sollte
nicht zu stark aufdriicken, aber auch nicht zu wenig.
Zuséatzlich motivierend kann es sein, ein weiteres
Foto von sich oder den Klassenkameraden zu machen,
auf dem alle ihr strahlendstes Lacheln zeigen oder
Grimassen schneiden und die Zahne blecken.

—
I
ﬁ |I
———— !

-

~ | BARMER GEK TIPP

e

Gesunde Zahne sind bereits im Kleinkindalter
nicht nur flr die Nahrungsaufnahme sehr wichtig:
Sie sorgen fiir eine barrierefreie Sprachentwick-
lung, fordern die problemlose Entwicklung des
Kiefers und verhindern Beeintrachtigungen der
Mimik und Asthetik. Fir Schulkinder und Jugend-
liche sind deshalb pro Kalenderjahr zwei Zahn-
Checks vorgesehen.

Weitere Infos auf: www.barmer-gek.de/133387
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4.3 BEWEGUNG

DIE SCHALTZENTRALE
DES KORPERS - DAS GEHIRN

Nanosund Lillys Missionim kleinen Medicusist es,den
Gobot zu besiegen, damit er nicht mehr Nanos Opa
kontrollieren kann. Das Gehirn und seine Kontroll-
funktionen spielen eine wichtige Rolle im Film ,Der
kleine Medicus - Bodynauten auf geheimer Mission
im Koérper®. Die Funktionen des Gehirns kdnnen den
Kindern hierbei spielerisch nahegebracht werden.

Das Gehirn ist unter anderem zum Denken und Fihlen
da. Das Kleinhirn und das Grofhirn sind Teile des
Gehirns. Das Kleinhirn ist zustandig flir unsere Be-
wegungen. Es steuert uns bei der Ausfiihrung von
samtlichen Bewegungen, zum Beispiel, wenn wir sehr
genau mit den Fingern arbeiten oder gelibt einen Ball
fangen. Auch unser Gleichgewicht wird vom Klein-
hirn geregelt. Das GroRhirn verarbeitet die Reize, die
wir mit unseren Sinnen aufnehmen. Das kdnnen laute
Tone und blinkende Farben beim Computerspielen,
der Geschmack von Keksen, das weiche Fell eines
Kaninchens oder auch ein unangenehmer Geruch sein.

In dem folgenden Spiel lernen die Kinder, wie sie in-
stinktivaufdie Signale ihres Gehirns mit Bewegungen
reagieren. Da sie die Augen schlieBen, nehmen
sie zudem Berihrungen, Gerdusche und &hnliche
Sinneswahrnehmungen deutlicher wahr und lernen
diese zu interpretieren.

r

DAS GEHIRNSPIEL

Beim Gehirnspiel schlipfen die Kinder in die Rolle
des Gehirns oder die des ausfiihrenden Koérpers. Als
Paare bilden sie somit die Gesamtheit eines Kérpers
und erkennen, wie sie intuitiv auf die Reize ihres
Gehirns und ihre Wahrnehmungen reagieren.

1. Gehtin Zweier-Teams zusammen

2. Der eine spielt den ,Korper®, ihm werden die
Augen verbunden

3. Der andere ist das ,Kleinhirn® er steuert den
Korper durch den Raum

4. Durch Antippen auf den Kopf
(Start und Geschwindigkeit), die rechte und linke
Schulter (nach rechts und nach links gehen)
und den Riicken (Stopp) fuhrt das ,Kleinhirn“ so
den ,Korper” sicher zwischen den
anderen hindurch

Naturlich lassen sich noch weitere Befehle ausmachen,
wie zum Beispiel Knie antippen, um dem ,Kérper® zu
signalisieren, dass er krabbeln muss. Abwechseln
nicht vergessen!
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MUNTERE IMMUNZELLEN

Allgemein ist Bewegung ein entscheidender Faktor,
wenn es um Gesundheit geht. Bewegt man sich viel,
wird der Kreislauf angeregt und der Korper bleibt fit
und gesund, das Immunsystem wird gestarkt.

Schliipft doch selbst mal in die Rolle einer munteren
Immunzelle und bekdampft Eindringlinge im Korper.

DAS SPIEL

- Lauf- und Bewegungsspiel
- mindestens sieben Kinder
- Spielfeldbegrenzung nétig

Das abgesteckte Spielfeld ist der Korper. Es gibt
je nach GruppengréBe ein bis drei Fanger bzw.
Fangerinnen, die ,Immunzellen” sind. Sie mlssen das
Spielfeld von denrestlichen, sich im Feld bewegenden
Kindern befreien und sie fangen. Ist ein ,Eindringling”
des Korpers gefangen, geht dieser in die Hocke und
muss warten, bis er von zwei der anderen Kinder aus
dem Spielfeld transportiert wird. Er darf jedoch nur
ein Bein benutzen. Am besten schlagt der Gefangene
die Arme um die Schultern der anderen und lasst
sich so forttragen. Am Spielfeldrand miissen alle
gefangenen Kinder Aufgaben |6sen,wie zum Beispiel
— zehn Hampelmanner machen,
. bevor sie wieder ins Spiel-
feld, also den Korper,
dirfen. Wahrend des
Abtransports des ge-
fangenen Eindringlings
dirfen die beteiligten
zwei Kinder nicht ge-
fangen werden.
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