die Bl ebnispiidaqoqik-Kiste
das Handbuch



querfeldein aufbrechen mit Simon Brombach und Stefanie Andra

— individuelle Soziale Arbeit

Salmannsweilergasse 32

78462 Konstanz

jetzt@querfeldein-aufbrechen.de



5. {iberarbeitete Auflage

von Simon Brombach

Konstanz, im Frihjahr 2026

,Uber den Tellerrand blicken, Grenzen liberschreiten, Heraus-
forderungen annehmen, Hindernisse liberwinden, Risiken abwdgen
und annehmen, Entscheidungen fdllen und dazu stehen, einen
eingeschlagenen Weg durchhalten, kreative Lésungen finden -
das alles sind Kompetenzen, die heute gefordert werden und mit
deren Vermittlung sich Schulen und Hochschulen schwer tun.
Vermutlich deshalb, weil es hier nicht um Wissen geht, sondern
um Haltungen, Einstellungen, um persénliches Wachstum, um [..]

Charaktererziehung"“ (MicHL 2009: 7).
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1 Wichtigs voral

Das Handbuch =zur Erlebnispadagogik - Box =zielt darauf ab,
Padagog:innen einfach erklart erlebnispadagogische Methoden nahezu-
bringen, um diese selbststandig, auch ohne Vorkenntnisse, durchfih-
ren zu konnen. Diese Kapitel ist fir diejenigen unter euch, die
schnell eine Methode brauchen mit denen praktisch gearbeitet werden
kann, sich jedoch nicht tiefer mit der Thematik auseinandersetzen
wollen oder zeitlich nicht konnen. Daher werden in diesem Kapitel
lediglich die unabdingbaren Wissensbestande dargelegt, um Erlebnis-
padagogik praktisch umzusetzen. All diejenigen die mehr wissen und
verstehen wollen schauen bitte in Kapitel 2: FUR INTERESSIERTE. Es
lohnt sich!

An dieser Stelle mag sich der oder die ein oder andere fragen, ob es
dberhaupt legitim ist, wenn ,Fachfremde' sich einer Methode bedienen
ohne je an einer Fort- oder Ausbildung zu diesem Thema teilgenommen
zu haben. Diese Frage ist hier insofern mit Ja zu beantworten, da
die vorgestellten Ubungen und Spiele lediglich einen kleinen Aus-
schnitt der Erlebnispadagogik darstellen. Und zwar einen, bei dem
weder hohe Sicherheitsaspekte zu Dberiicksichtigen sind (wie Dbeim
Klettern oder Touren in unbekannten Gelande), noch die Anforderung
gestellt ist anhand der Ubungen und Spiele in diesem Buch eine er-
lebnispadagogisch fundierte Woche zu gestalten. Kurzum, die Ubungen
sind daflir geeignet punktuell eingesetzt zu werden, um Gruppenpro-
zesse und Dynamiken einzuleiten und/oder sichtbar zu machen und die-
se zu reflektieren. Auch kénnen mit den Ubungen an vielen Stellen
Wissen vermittelt werden. Die Ziele bezogen auf Adressat:innen sind
v. a. die Stadrkung von kooperativen und kommunikativen Verhalten so-
wie das Vertrauen zur Gruppe. Daher stellt sich weniger die Frage
nach der Legitimitat sondern vielmehr danach, was es braucht um die
Ubungen und Spiele in diesem Buch sinnvoll durchfiithren zu koénnen.

Es braucht Kenntnisse und Fertigkeiten im Umgang mit Gruppen. Die
Kompetenz Gruppenprozesse und Dynamiken einschatzen und ggf. inter-
venieren sowie eventuell entstehende Probleme auffangen zu konnen.
Empathie, um das Befinden der Gruppe zu deuten und angemessen darauf
reagieren zu konnen. All das sind Kompetenzen die jedem:r zu unter-

stellen sind.



Fiir die konkrete Umsetzung der Ubungen liefert REINERS (1997) einen
hilfreichen Leitfaden: Die Anleiter:innen sollten die Ubungen und
Spiele gezielt nach den Bedarfen der Gruppe auswahlen (in den ent-
sprechenden Spielen und Ubungen zu finden unter dem Stichwort: Ein-
satz und Ziel). Wahrend Spiele vorrangig zur Auflockerung oder Ken-
nenlernen sind und v. a. SpaBR bringen =zielen Ubungen auf die Star-
kung von bestimmten Schwerpunkten ab. Schwerpunkte kdnnen das Koope-
rations- und Kommunikationsverhalten sein sowie das Vertrauen unter-
einander zu stdrken. In diesem Handbuch sind Spiele zu finden die u.
a. zur Auflockerung oder Vorbereitung auf eine Ubung dienlich sind
und eben Ubungen. Ubungen sind Interaktionsiibungen, konzentrieren
sich also auf die Interaktion der Gruppe mit o. g. Schwerpunkten. Es
gibt Interaktionsiibungen mit einem bestimmten Schwerpunkt und andere
die zweil oder alle drei Schwerpunkte abdecken. Dariiber hinaus eignen
sich sog. Stellschrauben zur Regulierung des Anforderungsgrads einer
Ubung. Hier sind zwei Stellschrauben zur Verfiigung gestellt: Erblin-
den (mit Augenbinden) und verstummen (niemand darf bei der Durchfih-
rung reden). Stellschrauben konnen, miissen aber nicht verwendet wer-
den. Weiterhin konnen beide gleichzeitig oder einzeln eingesetzt
werden und sie koénnen Einzelne oder die gesamte Gruppe betreffen.
Bei der Auswahl der Interaktionsiibung und der Stellschrauben sind
zwel Fragen hilfreich: Welches Ziel will ich erreichen? (z. B. Ko-
operation, Kommunikation und/oder Vertrauen stdrken; SpaB und Unter-
haltung; Probleme innerhalb der Gruppe vor Augen fihren etc.). Ist
die Durchfiihrung filir meine Gruppe passend? (Fitness (korperlich und
geistig), Alter, GrohRe, Wetter, Sicherheit etc.). Interaktionsitbun-
gen konnen moralisch aufbauend sein (z. B. bei einer leichteren
Ubung) . Aber auch dazu verwendet werden, um z. B. Schwierigkeiten in
der Kommunikation fiir die Adressat:innen aufzudecken, um daran ar-
beiten zu koénnen. Die Umsetzung einer Interaktionsiibung gliedert
sich in drei Phasen: der Einfihrungs-, Durchfihrungs- und Auswer-

tungsphase.

Finfahvungsphase

Wichtig fir das Gelingen einer Interaktionsiibung, aber auch fir
Spiele ist, dass die Aufgabe iberzeugend und plastisch sowie die da-

zugehdrenden Regeln unmissverstandlich erklart werden. Die Einfih-



rung kann dabei sachlich erfolgen, d. h. Aufgabenstellung und Regeln
werden wie 1in den Beschreibungen in diesem Handbuch erklart oder
aber die Einfilhrung wird in eine Geschichte eingebettet. Flur besse-
res Verstédndnis dienen beispielhafte Einfithrungen in die Interakti-
onslibung elektrischer Draht.

Variante 1: ,Aufgabe ist es, die gesamte Gruppe von einer Seite des Seils
auf die andere zu bringen, wobei das Seil nicht berithrt werden darf. TIhr
dirft nur iber das Seil gehen, nicht unten durch. Auch diirfen die Ba&ume an
denen das Seil befestigt ist nicht berithrt werden. Wird es berihrt, bekommt

ihr eine Augenbinde, wodurch die Aufgabe schwerer wird.“

Variante 2: ,Wir sind hier am elektrischen Draht und um auf unserer Tour
weiterzukommen misst ihr ihn mit wviel Geschick iUberwinden. Doch Vorsicht!
Die Baume und auch das Feld zwischen Boden und Draht stehen unter Hochspan-
nung. Beritthrt ihr es, erblindet ihr sofort, da eure Augen die elektrische

Spannung nicht aushalten.™

Welche Variante gewdhlt wird, obliegt den Anleiter:innen. Zu beach-
ten ist hier die mogliche Reaktion der Gruppe auf die jeweiligen Va-
rianten. Generell gilt es bei Ubungen und Spielen fUnf Prinzipien
der Erlebnispadagogik zu gewahrleisten: Handlungsorientierung, Ganz-
heitlichkeit, Aktion und Reflexion, Gruppenorientierung und Freiwil-

ligkeit.

Weiterhin besteht die Moglichkeit Griinde und Ziele der Ubung vor der
Durchfihrung zu erlautern oder dies erst im Nachhinein zu tun. Beide
Herangehensweisen haben ihre Berechtigung: Werden die Grinde und
Ziele vorher bekannt gegeben, kann die Motivation der Teilnehmer:in-
nen gesteigert werden und sie werden vermutlich strategischer an die
Aufgabe herangehen. Allerdings kann dadurch der Aktionsspielraum in
der Durchfihrung eingeengt werden, so dass spontanes Handeln durch
den Versuch den Erwartungen zu entsprechen ersetzt wird. Dariber
hinaus bietet die Frage, was mit dieser Ubung gelernt werden konnte
einen guten Einstieg in die Reflexion. Auch hier obliegt es der Ein-
schatzung der Anleiter:innen welche Herangehensweise flir die Gruppe

in der jeweiligen Situation angebracht ist.

Durchfihrangsphase

Wahrend der Durchfihrungsphase sind die Anleiter:innen dazu angehal-
ten das Verhalten der Teilnehmer:innen zu beobachten, um dies in der

Reflexion aufgreifen zu kénnen. Es ist durchaus sinnvoll sich Noti-
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zen zu machen, z. B. von dem was gesagt wird. Weiterhin ist es wich-
tig, dass auf die Einhaltung der Regeln geachtet wird. Es sollte je-
doch nur so viel wie notig und so wenig wie mdglich interveniert
werden, damit der experimentelle Charakter wihrend der Ubung nicht
unterbunden wird. Sollte der Eindruck entstehen die Teilnehmer:innen
scheitern immer an einem bestimmten Punkt, kann erfragt werden ob
sie einen Hinweis wollen und ggf. gegeben werden. Allerdings ist
darauf hinzuweisen, dass es nicht Ziel sein sollte jede Aufgabe mit
Bravour =zu meistern. Ein Scheitern kann pddagogisch sehr wertvoll
sein, z. B. wenn sich arrogante und/oder gelangweilte Tendenzen ei-
ner Gruppe bemerkbar machen, um sie wieder auf den Boden zu holen.
Auberdem bietet ein Scheitern eine gute Reflexionsgrundlage, in der
aufgedeckt werden kann, warum und woran sie gescheitert sind (Kommu-
nikation etc.) und ob sie auch im Alltag mit selbigem Probleme ha-
ben. Eben diese Probleme gilt es dann in der kommenden Ubung aufzu-
greifen. Allerdings ist es ratsam, dann die Stellschrauben so zu
stellen, damit die Ubung gelingt und die Teilnehmer:innen mit einem
Erfolgserlebnis belohnt werden. Nach der Durchfithrung folgt die Aus-

wertungs- bzw. Reflexionsphase.

Auswertungs-/ Reflexionsphase

Ziel erlebnispadagogischer Interventionen 1ist es eine Struktur-
gleichheit zum Alltag (Isomorphie) herzustellen. Ereignisse werden
hier durch Interaktionsiibungen zu auBeralltédglichen Erlebnissen, die
individuell be- und verarbeitet werden. Diese werden durch die Aus-
einandersetzung damit in der Reflexion zu Erfahrungen. Genau an die-
ser Stelle bietet sich eine riesige padagogische Chance: Es gilt
diese neu gewonnene Erfahrung in den Kontext des Alltags einzubet-
ten, so dass die Teilnehmer:innen eine Erkenntnis daraus ziehen, die
in ihren Alltag integrierbar und anschlussfahig ist (vgl. MicHr 2009:
11) . Verschiedene Methoden um eine Reflexion durchzufiithren findet
ihr im Kapitel 6: Reflexions-, Feedback- und Auswertungsmethoden.
Uber den praktischen Methoden zur Reflexion stehen Lernmodelle nach
denen sich die Reflexion richtet. Hier seien vier genannt die sich

m. E. auch von ,Fachfremden' anwenden lassen:

Outward Bound plus: Das ist aus meinen Erfahrungen das am haufigsten

genutzte Modell. Es bedeutet Aktion und Reflexion: Also eine Aktion
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wird durchgefiihrt und das Verhalten im Anschluss mit einer Reflexi-
onsmethode reflektiert. Dieses Modell l&dsst sich immer anwenden, je-
doch ist es ratsam sich auch die folgenden Modelle anzuschauen und
damit zu arbeiten.

The Mountains Speak for Themselves: Dieses Modell geht davon aus,
dass ein Erlebnis so intensiv war, dass eine Reflexion von den Teil-
nehmer:innen heraus erfolgt. Anzeichen daflir, dass dieses Modell an-
zuwenden ist, sind wenn die Teilnehmer:innen sich nach der Aktion
direkt und lange iliber das erlebte Unterhalten. Allerdings bleibt es
den Anleiter:innen iberlassen ob sie bei der Unterhaltung mitwirken
und hier und da Denkanstofle miteinbringen.

Kommentiertes Handlungslernen: Die Anleiter:innen berichten nach der
Aktion von ihren Beobachtungen und geben Ratschlidge zur Veranderung.
Dieses Modell eignet sich wenn die Gruppe sich bereits Ziele gesetzt
hat und in Absprache mit den Anleiter:innen ein Feedback dazu erhal-
ten will. Direktives Handlungslernen: Hier nennen die Anleiter:in-
nen vor Aktion die Lernziele die sich die Gruppe gesetzt haben. Die-
ses Modell eignet sich dann, wenn bereits Ubungen vorangegangen sind
und die Gruppe in den Reflexionen festgestellt hat, dass das Gelin-
gen durch =z. B. durcheinanderrufen wahrend der Durchfihrung er-
schwert wird.

Dies war ein kurzer Umriss des Potenzials von Erlebnispadagogik. Fir
alle die noch mehr Wissen wollen verweis ich auf das Kapitel: Fir
Interessierte. Denkt an die Phasen und Lernmodelle, an die Stell-
schrauben, die Prinzipien und v. a. an die Eigenschaften eurer Grup-
pe!

Noch ein paar Bemerkungen bevor ihr durchstarten kénnt: Die Zeitan-
gaben zu den Spielen und Ubungen sind nur Durchschnittsangaben - die
bendtigte Zeit variiert von Gruppe zu Gruppe. AubBerdem beziehen sich
die Zeitangaben lediglich auf die Einfihrung und Durchfithrung des
Spiels oder der Ubung. Die Reflexion muss bei den Ubungen mit der
Zeitangabe der Reflexionsmethode addiert werden, um die gesamte Dau-
er einschédtzen zu konnen. Auch die Angabe der Anzahl der Personen
ist eine persdnliche Einschédtzung. Soll heiBen sind es mal ein oder
zwel Personen mehr oder weniger muss selbst eingeschatzt werden, ob
das Spiel oder die Ubung im konkreten Fall geeignet ist.

Und denkt dran, Spiele heben den Spalcharakter hervor, erlebnispad-
agogische Ubungen sind Absichtsvoll. Bei Ubungen bietet es sich an
zuvor einen passendes Warm-Up Spiel (insbesondere bei Vertrauens-

ibungen) oder ein Auflockerungsspiel durchzufithren. Z. B.: Zuerst
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ein Vertrauens - Warm-Up, dann eine Vertrauens-Interaktionsiibung und
im Anschluss eine dazugehdrige Reflexionsmethode oder eine aus dem

Kapitel 6: REFLEXIONS-, FEEDBACKS- UND AUSWERTUNGSMETHODEN

7 Tir Infevessievte

Erlebnis- und handlungsorientierte Methoden sind in der Padagogik
seit den 1990er Jahren im Aufwind (vgl. Micir 2009: 8). Neben den
sich darauf spezialisierten Anbietern, stehen sowohl in der Ausbil-
dung zum/r Erzieher:in als auch in Sozial- und Erziehungswissen-
schaftlichen Fakultdaten der Hochschulen und Universitaten erlebnis-
und handlungsorientierte Methoden zunehmend auf dem Lehrplan (vgl.
HECKMAIR/MICHL 2012: 54). Zu diesen Methoden z&dhlen u. a. Freizeitpad-
agogik, Ferienpadagogik, Sportpadagogik, Medienpadagogik, Theater-
padagogik und Naturerlebnispadagogik - all diese padagogischen Dis-
ziplinen werden in der erlebnispadagogischen Praxis angewandt (vgl.
MicHrL 2009: 14). Doch was wird unter dem Begriff Erlebnispaddagogik
verstanden? BAIG-SCHNEIDER tragt (2012) wverschiedene Definitionen wvon
Erlebnispadagogik zusammen. Er verweist darauf, dass Erlebnispadago-
gik Je nach Arbeitsfeld unterschiedlich verstanden wird, wodurch
eine vereinheitlichte Definition nicht durchsetzbar ist (vgl. BaIlG-
SCHNEIDER 2012: 13-18). Nach Auffassung von ScHAD/MIcHL (2004) kann man
nur von Erlebnispaddagogik sprechen, wenn mehrere der folgenden Kri-

terien erfillt sind:

* Sie findet in der Regel unter freiem Fimmel stalt

* Sie veowendet hautiq die Natux als Lefeld

* Bie hat eine hohe physische Handlungskomponente

* Bie setzt auf divekte Handlungskonseduenzen der verwendeten Akltivitat
* Bie arbeitet it Hevaustordevangen und subjekctiven Grenzerfahvungen

* ie bonutzt als Medien eine Mixtur von Klassischen Natursportarten, speziellen kimstlichen Anlagen
sowie ¢ine Palette von Vertrauensibungen und Problem(tsungsautqalen

1



* Die Gruppe st ein wichtiqer Katalysator der Verdnderang

* Das rlebte wird veflekliert: Was wurde qeleent und wie wik! es sich aut den persinlichen und bevsf-
lichen Alltag aus? Auf die Reflexion folgt dev Teansfer in den persinlichen und/oder schalischen
und/ odex bevuflichen Alltag

(Scuap/MicHL 2004 zit. in Micar 2009: 11-12)

Wie oben veranschaulicht findet eine Definition nur im Jjeweiligen
Kontext Anwendung (vgl. KorNMEIER 2013: 109). Daher wird im Folgenden
genannt, was die GESELLSCHAFT ZUR FORDERUNG VON ERLEBNISPADAGOGIK (GFE) | ER-
LEBNISTAGE E. V. (2014) als der grohRte und fihrende Anbieter wvon Er-
lebnispadagogik in Deutschland unter Erlebnispadagogik versteht

(vgl. GFE | ERLEBNISTAGE E. V. ) :

,Unter Erlebnispddagogik verstehen wir eine handlungsorientier-
te Methode, die - bevorzugt im Lern- und Erfahrungsraum Natur -
mit einem pddagogisch zielgerichteten Arrangement einer nicht-
alltdglichen Situation arbeitet, aus der fiir den Einzelnen (in
der Gruppe) eine Herausforderung entsteht, die ihn 1in einen
Prozess der aktiven Auseinandersetzung Erfahrungen sammeln
ldsst, aus denen fiir den Alltag ein Zuwachs an v. a. Selbst-

und Sozialkompetenzen erwachsen soll" (GFE | ERLEBNISTAGE 2014).

Dieser Prozess der aktiven Auseinandersetzung mit einer nicht-all-
tdglichen Herausforderung und deren Funktionsweise ist anhand des
Erlebniskettenmodells beschreib- und erklarbar (vgl. MicaL 2009:
10-11): ,Aus Ereignissen werden Erlebnisse. Erlebnisse biindeln sich
zu Erfahrungen, aus Erfahrungen werden Erkenntnisse gezogen“ (MICHL
2009: 10). Erlebnispadagogen:innen inszenieren in der Natur nicht-
alltagliche Herausforderungen mit hohen Anforderungscharakter fir
den/die Einzelne als auch fir die Gruppe (Ereignisse). Diese Ereig-
nisse werden bspw. durch Natursportarten wie Klettern und Wandern
oder Problemldsungsaufgaben, welche die Gruppe nur in Zusammenarbeit
bewdltigen konnen, inszeniert (vgl. ebd). Ziel dabei ist es, die
Adressaten:innen aus der Komfortzone in die Lernzone zu stoRBen. In
der Komfortzone Uberwiegt das Gefiithl der Sicherheit. Sie bietet Raum

fiir Entspannung und Genuss, kann aber zu Bequemlichkeit fihren und
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dazu, dass die eigenen Starken und Schwdchen nicht erprobt werden.
In der Lernzone treffen die Adressaten:innen auf Unbekanntes. Dies
fithrt zu einer Unsicherheit - die Adressaten:innen sind gefordert:
Probleme tun sich auf, Risiken werden abgewogen, unerwartete Heraus-
forderungen miissen bewdltigt werden - ein Lernprozess wird eingelei-
tet (vgl. MricHL 2009: 39-41; HanseN 2010: 26). Diese Ereignisse stel-
len sowohl den/die Einzelne:n als auch fiur die Gruppe vor intensive
psychische und physische Herausforderungen. Gelernte Verhaltens- und
Kommunikationsmuster brechen auf, Emotionen werden demaskiert ausge-
driickt (vgl. Micur. 2009: 38). Die Ubergdnge von einer Handlung zur
ndchsten werden flieBend (vgl. LakeMaNN 2005: 10). Wahrend dieses Pro-
zesses wird Unbekanntes zu Bekanntem und Unsicherheit wird in Si-
cherheit verwandelt, es gibt ,.. kaum eine Trennung zwischen sich und
der Umwelt, zwischen Stimulus und Reaktion oder zwischen Vergangen-
heit, Gegenwart und Zukunft“™ (v. CuBe 1990 =zit. in MrcHrL 2009: 41).
Diese Ereignisse werden individuell im Abgleich mit der inneren
Wirklichkeit zu Erlebnissen be- und verarbeitet (vgl. ZUFFELATO/KRESZ-
MEIER 2007: 85; Micar 2009: 11). Dabei spielen Faktoren wie Vorkennt-
nisse, Vitalitadt, Motivation und emotionale Besetztheit zum Ereignis
entscheidende Rollen (vgl. GnaHs 2007: 48). Die Gruppe tauscht sich
iber das Erlebnis bzw. iber die Ergebnisse der individuellen Be- und
Verarbeitung des Ereignisses aus (vgl. Mican 2009: 10-11). Anders
ausgedriickt kommuniziert die Gruppe iber die subjektiv wahrgenommen
und interpretierten Erlebnisse, wodurch eine Neu-Interpretation so-
wohl fiir die Einzelnen als auch fir die Gruppe vorgenommen wird

(vgl. ZUFFELATO/KRESZMEIER 2007: 85-86; MicAaL 2009: 10-11). Es entsteht

ein Zuwachs an Erfahrung (vgl. Micarn 2009: 10-11). Diese Erfahrungen
werden 1in einer Reflexion behandelt (vgl. ebd.). Unter Reflexion
verstehen Erlebnispadagogen ,.die Auseinandersetzung mit dem inne-

renkErleben und den daraus resultierenden Schlussfolgerungen und
Werthaltungen, Denk- und Handlungsmustern“ (ZUFFELATO/KRESZMEIER 2007:
131). Die Erfahrungen sollen bewusst gemacht werden: unbewusste Ver-
haltensweisen, Motivationen und Handlungsmuster kommen zu tage (vgl.
ZUFFELATO/KRESZMEIER 2007: 131-132). Es werden Erkenntnisse aufgebaut,
mit der Absicht diese aus der Lernsituation in vergleichbare Kontex-
te des Alltags =zu transferieren (vgl. MiciL 2009: 10-11; ZUFFELATO/

KrRESZMEIER 2007: 161).

5



2.1 Kuxt Hahn — Geschictliche Grandlage der ‘r'«v(eLV\isPadaqoqik

Kurt Hahn wurde 1886 in Berlin geboren. Nach seinem Abitur wandte er
sich dem Studium der Philosophie, Philologie, Psychologie, Padagogik
und der Okonomie (vgl. Haen 1998: 348). Sein Leben widmete er politi-
schen und padagogischen Fragen (vgl. Hasmn 1998: 298). Er trug zur
Grindung verschiedener politischer Organisationen bei und entwarf
ein Bildungskonzept, das er in seinen Schulen verwirklichte (vgl.
Haun 1998: 348-351). Dieses nannte er Erlebnistherapie (vgl. HaHN
1998: 298). Der Ursprung der Erlebnistherapie ist auf Hahns Kritik
an Gesellschaft, Schule und Familie zurickzufithren (vgl. Haen 1998:
298). Er beklagte ,[..] den Verfall der koérperlichen Tauglichkeit,
den Verfall der Unternehmungslust, der Selbstzucht, des Gedadchtnis-
ses und der Phantasie, den Verfall der Sorgsamkeit und den schlimms-
ten Verfall, den Verfall des Erbarmens“ (Haun 1998: 298). Bezogen auf
diese Verfallserscheinungen konzipierte Hahn die wvier Sadulen der Er-
lebnistherapie (vgl. Haan 1998: 301): kérperliches Training, Expedi-
tion, Projekt und Dienst am Nachsten (vgl. Haun 1998: 301-303). Dem
Verfall der korperlichen Tauglichkeit soll durch kérperliches Trai-
ning entgegengewirkt werden (vgl. Haun 1998: 301-302). HauN wlunscht
dem Bewegungsmangel in Schulen durch leichtathletische Ubungen und
Natursportarten wie Klettern, Wandern und Segeln auszugleichen (vgl.
ebd.). Das zweite Element ist die Expedition, um den Mangel an In-
itiative und Spontanitat auszugleichen (vgl. Mricir. 2009: 27). ,Die
Expedition zu Wasser und zu Lande sollten Voraussicht in der Planung
und Sorgsamkeit, Umsicht, Entschlu[ss]kraft und Zahigkeit in der
Durchfihrung fordern™ (Haun 1998: 302). Das Projekt wirkt den Mangel
an Sorgsamkeit entgegen. Es kennzeichnet sich dadurch, dass auf ein
im Vorhinein definiertes Ziel hingearbeitet wird und es Vertiefung
und Ausdauer verlangt. Projekte koénnen nach Haun (1998) kinstleri-
scher, dichterischer, wissenschaftlicher oder auch bautechnischer
Natur sein (vgl. Haun 1998: 302-303). Mit dem Dienst am Nadchsten soll
dem Mangel an menschlicher Anteilnahme entgegengewirkt werden (vgl.
Haen 1998: 303). HauN bezieht sich auf einen Aufruf von JaMES. Dieser
richtet sich wv. a. an Padagog:innen: ,Wenn Behagen und Gewinn [..]
die beherrschenden Ziele im Frieden werden, dann bleibt ein elemen-
tares Verlangen unbefriedigt und liegt auf der Lauer: Die Sehnsucht,
einer Sache zu dienen, an die man sich verlieren kann: dann besteht

die Gefahr, da[ss] in einer internationalen Krise der Krieg zum Ver-
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fiithrer wird und als Befreier von einem fliigellahmen Frieden begriuBt
wird.“ (Haen 1998: 303).

HauNn versteht seine Erlebnistherapie als praventive Kur dieser Ver-
fallserscheinungen (vgl. Haun 1998: 301). Er setzte jeder Erscheinung
ein kompensierendes Element entgegen. Es fallt auf, dass die von HaHN
kritisierten Probleme noch immer aktuell sind: adipdse Kinder- und
Jugendliche, Passivitat, Defizite sozialer Kompetenzen etc. (vgl.
Micun 2009: 28-29). Aufbauend auf den vier Elementen der Erlebnisthe-
rapie, formulierte Hahn die sieben Salemer Gesetzte (vgl. MicaL 2009:

29) .

1. Gebt den Kindern Geleqenheit, sich sellst zu entdecken

2. Lasst die Kinder Triamph und Niederlage erleben

3. Gebt den Kindern Gelegenheit zur Selbsthingale an die qemeinsawe Sache

#. Sorgt {ir Zeiten der Sfille

5. Ubt die Phantasie

6. Lasst Spiele eine wictige, ber keine vorherrschende Rolle spielen

7. Baltst die Schne veicher und wackliqer Etern von dem entnervenden Gefihl der Privilegjertheit

(MIcHL 2009: 29)

2.7 Prinzipien dex ‘r:v(eh\ispadaqoqik

Hauns Erlebnistherapie und die Salemer Gesetze bilden die Grundlage
der modernen Erlebnispadagogik (vgl. ebd.). Darauf aufbauend haben
sich finf Prinzipien etabliert, nach denen Programme und die darin
enthaltenen Aktivitaten gestalten werden: Handlungsorientierung,
Ganzheitlichkeit, Aktion und Reflexion, Gruppenorientierung und
Freiwilligkeit. Bei genauer Betrachtung fallt auf, dass diese nicht
isoliert neben einander stehen, sondern sich gegenseitig ergédnzen.

Das Prinzip Handlungsorientierung verweist auf den experimentellen

Charakter der Erlebnispadagogik. Im Gegensatz zum intellektualisier-
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ten Schulalltag steht das Handeln, d. h. das direkte Umsetzen der
eigenen Ideen in dafiir inszenierten Situationen im Vordergrund (vgl.
WAGNER 2008: 40). Hierbei werden mit Bezug zur natiirlichen Lebenswelt
bereits vorhandenes Wissen und Fertigkeiten praktisch erprobt, um
psychische und soziale Prozesse der Individuen und der Gruppe aufzu-
decken, mit dem Ziel lebensniitzliche Erkenntnisse zu gewinnen (vgl.
HanseN 2010: 15). Der Mensch wird dabei ganzheitlich betrachtet.
Schule, Familie, Freundschaften etc. stehen in einem dynamischen
Verhdltnis zueinander. So zielt das Prinzip Ganzheitlichkeit auf die
Bildung des Menschen in all seinen Erlebnisfeldern ab (vgl. FISCHER/
ZIEGENSPECK 2008: 24). Hahns Motto ,mit Kopf, Herz und Hand' verdeut-
licht dieses Prinzip. Der Kopf steht hierbei fir den Verstand; fir
das Wissen. Das Herz steht fir Leben und Lieben; also auch fiir Werte
und Motivation. Die Hand fir das Handeln und Leisten; fir Fertigkei-
ten, und die Moglichkeit diese zum Ausdruck zu bringen (vgl. HARz
2007: 10-11). In der erlebnispddagogischen Praxis wird die Idee vom
Zusammenspiel von Kopf, Herz und Hand durch das Prinzip wvon Aktion
und Reflexion deutlich. Die Aktion und die Reflexion stehen nach den
Modellen der Erlebnispadagogik nebeneinander, kénnen aber in der
Reihenfolge und Anwendung verschiedenartig ausgestaltet werden. Bei
der Aktion werden bereits vorhandene Kompetenzen durch Erproben
sichtbar. In der Reflexion werden diese besprochen, mit dem Ziel in-
dividuelle und gruppeninterne forderliche und hinderliche Verhal-
tensweisen der Einzelnen und der Gruppe herauszuarbeiten sowie Kom-
petenzen zu fordern. In der darauf folgenden Aktion wird durch er-
neutes Erproben sichtbar, ob ein Lernprozess stattfindet bzw. statt-
gefunden hat. In der Reflexion werden diese Prozesse ausgedriickt
(vgl. WacNeEr 2008: 41). Dabei orientieren sich die Anleiter:innen an
der Gruppe. Aktivitdten werden so gestaltet, dass sie nur in Zusam-
menarbeit ldsbar sind. Dies 10st gruppendynamische Prozesse aus: Be-
ziehungen, Rollen sowie Stadrken und Schwédchen der Einzelnen und der
Gruppe werden sichtbar und gezielt bearbeitbar. Bei allen Aktivita-
ten gilt stets das Prinzip der Freiwilligkeit. Die Selbstbestimmung
wird hervorgehoben und das Selbstbewusstsein gefdrdert (vgl. WAGNER

2008: 41-42).
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2.5 Leewmodelle dev ‘iv(eh\isPadaqoqik

Reflexions-/Transfermodelle oder auch Lernmodelle genannt, haben in
der erlebnispaddagogischen Praxis eine groBRe Bedeutung. Es geht darum
aus Erlebnissen Erfahrungen werden zu lassen und daraus Erkenntnisse
zu ziehen (vgl. MriciL 2009: 10-11; vgl. Kap. 1). Um dies zu ermdgli-
chen Dbedient sich die Erlebnispaddagogik an vier Reflexions- bzw.
Transfermodellen, die alle auf unterschiedliche Art funktionieren
(vgl. REINERS 1995: 59-86). Dabei gibt es solche Modelle die auf Ver-
haltensdnderung nach der Aktion abzielen (The Mountains Speak for
Themselves und Outward Bound plus) und welche, die entwicklungsfor-
dernde Krafte wadhrend der Aktion nutzen (das metaphorische Modell
und die unterstiitzende Prozessbegleitung). Diese Modelle stehen ne-
beneinander und konnen individuell bei erlebnispaddagogischen Aktio-
nen wie Klettern, Wandern und Interaktionsiibungen angewandt werden
(vgl. Hansen 2010: 31). Die Konstruktionen der Modelle sind zurtckzu-
fithren auf Ergebnisse der Lernforschung aus konstruktivistischer
Sicht. Es geht hervor, dass Lernen nachhaltiger ist, wenn es intrin-
sisch motiviert erfolgt, anschlussfdahig an bereits vorhandene Wis-
sensbestédnde, thematisch relevant und dauerhaft verfigbar ist. Dabei
Kognitionen, als auch Emotionen angesprochen werden sowie Erfah-
rungs- und Handlungsbezogen in Kontexten stattfindet (vgl. SIEBERT
in: ALTENBERGER ET. AL. 2003: 25). Aus diesen Erkenntnissen lassen sich
fir die Erlebnispadagogik vier Lerngesetze formuliert (vgl. MICHL

2009: 44-45):

Levnen ist ein akliver und konstrakltiver Prozess
Leeten st situations- und kontextgebunden
Levnen ist €in setlstqesteuevfev Prozess

Levnen ist ein sozialer Prozess

(MIcHL 2009: 44-45)
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2.3.1 The Mountains Speak. for Themselves

Dieses Modell vertritt die Annahme, dass die Adressat:innen selbst-
standig Erlebnisse zu Erfahrungen verarbeiten und daraus automatisch
Erkenntnisse =ziehen (vgl. ZUFFELATO/KRESZMEIER 2007: 239; REINERS 1995:
60): Es wird keine Reflexion durch die Anleiter:innen durchgefihrt,
sondern vertraut auf die pragende Wirkung der Natur (vgl. MicHrL 2009:
67). Die Anleiter:innen organisieren lediglich das Setting: Raum,
Zeit und Sicherheit fir neue Erfahrungen (vgl. REINERS 1995: 60). An-
ders ausgedrickt vertraut dieses Lernmodell auf die Autopoiesis: es
geht davon aus, dass durch die erlebnispaddagogische Aktion ein
Selbstorganisationsprozess angestoflen wird, der die Adressaten auf
eine selbstreflektierende Ebene bringt und eine Transferleistung in

die alltédgliche Lebenswelt vollzogen wird (vgl. LakeMann 2005: 19).

2.3.7  Gutward Bound Plus

Nach diesem Modell findet direkt im Anschluss an die Aktion eine an-
geleitete Reflexion statt

(vgl. MicHL 2009: 67). Durch die kognitive Verarbeitung des Erlebnis-
ses soll das eigene Handeln bewusst werden und der Transfer in den
Alltag stattfinden (vgl. REINERS 1995: 60; ScHap 1993: 50). Das bedeu-
tet die Probleme der Adressaten (z. B. Defizite im kooperativen Um-
gang oder chaotisches Arbeitsverhalten) werden direkt angesprochen
und flur die Adressat:innen sichtbar. Somit findet ein Vergleich zwi-
schen dem Ergebnis der Aktion und der alltaglichen Lebenspraxis di-
rekt und im gemeinsamen Austausch statt (vgl. REeEINErs 1995: 61). So
wird z. B. bei einer Aktion auf der Slackline die Anweisung gegeben
sich auf der Slackline zu bewegen ohne nach unten zu schauen. In der
anschlieRenden Reflexion wird dann danach gefragt, was das Balancie-
ren sicher machte? Ob die balancierende Person sich auf die sichern-
den Personen verlassen habe? Ob er/sie auch im Alltag Schule sich
auf den Rickhalt der Gruppe verlassen kann? Und woran das liegt?
(vgl. Rurkowskl 2010: 44). Die Anleiter:innen sind also neben dem In-
szenieren von Grenzerfahrungen hier auch darin gefordert Gruppenpro-
zesse sowie das individuelle Verhalten zu beobachten und diese Beob-
achtungen ldsungsorientiert in die anschlieBende Reflexion miteinzu-

bringen (vgl. MiciL 2009: 67-68).
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2.3.3  Das metaphorische Modell nach Bacon

Das metaphorische Modell &hnelt dem Modell ,The Mountains Speak for
Themselves'. Mit dem Unterschied, dass die Aktivitdten isomorph =zu
Lebenswelt der Adressaten/innen gestaltet werden (vgl. REINERS 1995:
62) . Isomorphie Dbedeutet Strukturgleichheit. Praktisch heilt das,
dass Lernszenarien moglichst nah an den Alltagsthemen der Adressa-
ten:innen gestaltet werden (vgl. ZUFFELATO/KRESZMEIER 2007: 77). Nach
Bacon (1983) sind die Adressaten:innen dabei gleichzeitig mit den An-
forderungen der erlebnispddagogischen Situation und den Anforderun-
gen isomorpher Alltagssituationen konfrontiert (vgl. REINERS 1995:
65) . Bei der Ausgestaltung einer Aktion werden um eine Isomorphie
herzustellen drei Regeln beachtet: ,[..] unter Mitwirkung der Arche-
typen arbeiten, isomorphe Metaphern bilden und Erfolgserlebnisse
herbeifihren“ (Micur 2009: 70).

Bei der Mitwirkung der Archetypen bezieht sich dieses Modell auf
Theorien der Tiefenpsychologie nach June (vgl. Micir 2009: 70). Es
geht darum, das Unbewusste im Menschen anzusprechen. Dieses Unbe-
wusste zeigt sich in den Urbildern des Menschen, den Archetypen. Ar-
chetypen sind u. a. die Rolle des/der Helden:in, der Mutter, des Va-
ters, des/der Weisen, des/der Einsiedler:in, der Fuhrer:in oder auch
als Familie bzw. Gemeinschaft (vgl. Micar 2009: 70). Archetypen wer-
den z. B. in Marchen, Mythen und Traumen geweckt, aber auch der Na-
tur, bspw. bei einer Lichtung im Wald, beim Erklimmen eines Berges
oder bei der Uberquerung einer Schlucht. Durch das Wecken der unbe-
wussten Archetypen in den Individuen werden durch Steuerung und Un-
terstiitzung unbewusste, nachhaltige Lernprozesse ausgeldst (vgl.
ebd.). Dazu werden isomorphe Metaphern eingesetzt, die vor oder wah-
rend des Trainings fir die Adressaten:innen Bedeutung erhalten. Es
werden z. B. Symbole, pradgende Bilder, Redewendungen, Gedanken und
Fantasien gezielt verwendet mit Bezug auf die alltagliche Lebenswelt
der Adressaten:innen (vgl. Micarn 2009: 71-72). Die Umsetzung dieses
Modells beruht auf einer minutidsen Planung mit dem Ziel eine Ver-
haltensanderung bei den Adressaten:innen herbeizufiithren. An dieser
Stelle bezieht sich das Modell auf die Verhaltenspsychologie: ,Das
erwinschte neue Verhalten [..], das durch das archetypische Setting
unterstiitzt wird, soll zum Erfolg fihren und sich somit einpragen®
(MicHr, 2009: 71). Anders ausgedriuckt darf altes, fir Misserfolg ver-

antwortliches Verhalten nicht zum Erfolg fihren und soll durch Mani-
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festierung des neuen Verhaltens abgelegt werden (vgl. MicaL 2009:
71) .

Bei diesem Lernmodell werden hohe Anforderungen an die Anleiter:in-
nen gestellt. Sie miissen das metaphorische Potenzial der erlebnis-
padagogischen Aktivitdten kennen. Diese Aktivitdten in einen isomor-
phen Rahmen einbinden und Interventionen in der Riickhand haben, um
die Adressaten:innen bei auftretenden Schwierigkeiten im Lernprozess

unterstitzen zu koénnen (vgl. REINERS 1995: 67).

2.3.4 Unterstitzends Prozessheqleitung nach Gass € Priest

Gass und PrRIEST (1997)veranderten und vertieften vorangegangene Lern-
modelle. Sie entfernten aus dem ,metaphorischen Modell‘' den Bezug zu
den Archetypen und ergénzten zu dem Konzept der isomorphen Metaphern
vier Typen nach denen erlebnispadagogische Programme gestaltet wer-
den konnen (vgl. MricaL 2009: 73-74): Diese sind Freizeit und Erholung
und gehen auf das Befinden der Adressat:innen ein. Erziehung und
Bildung, mit dem Ziel auf die Denkmuster der Adressat:innen positiv
zu veradndern. Wahrend im Training und in der Weiterbildung der Fokus
auf den Haltungen der Adressat:innen liegt, beabsichtigt der Pro-
grammtyp Selbsterfahrung und Therapie Fehlverhalten zu korrigieren
(vgl. MicHnL 2009: 74). Bei der Ausgestaltung der Programmtypen stehen
den Anleiter:innen sechs Methoden zur Verfigung (vgl. ebd.): Das
,Handlungslernen pur' ist identisch zu dem Lernmodell The Mountain
Speaks for Themselves. Beim kommentierten Handlungslernen werden
nach der Aktion die Beobachtungen der Anleiter:innen den
Adressat:innen mitgeteilt und Verbesserungsvorschldge gegeben. Nach
dem Outward Bound plus - Modell folgt auf die Aktion eine Reflexion.
Weiter gibt es das direktive Handlungslernen, hier weisen die Anlei-
ter:innen auf die Ziele und Schwierigkeiten der Aktion und der Grup-
pe hin. Das metaphorische Handlungslernen setzt auf isomorphe Meta-
phern um eine Strukturdhnlichkeit zur alltdglichen Lebenswelt der
Adressat:innen zu schaffen. Die Methode Indirekt-metaphorisches
Handlungslernen fordert durch Provokationen den Antrieb der Adres-
sat:innen heraus, bspw. kann durch die Anleiter:innen darauf hinge-
wiesen werden, dass an der bevorstehenden Aktivitat viele Gruppen
scheitern, weil sie ihre Kommunikationsschwierigkeiten nicht geldst
bekommen (vgl. ebd.). Die ,Unterstiitzende Prozessbegleitung' kombi-

niert und modifiziert die vorangegangen Lernmodelle und ordnet diese

20



in einen neuen Rahmen ein. Die Anleiter:innen sind dabei gefordert,
die erlebnispéddagogischen Programme minutids zu planen. Das bedeutet
sie miissen die geplanten Aktivitdten und das Potenzial dieser genau
kennen. Bei der Durchfiihrung miissen die Einzel- und Gruppenprozesse
beobachtet und diese Beobachtungen wahrenddessen, danach oder vor
der anstehenden Aktivitdt sinnvoll eingebracht werden (vgl. MICHL
2009: 67-68). Weiter missen sie mdgliche Schwierigkeiten erkennen
kénnen, um die Gruppe durch gezielte Intervention unterstiitzen zu

kénnen (vgl. REINERS 1995: 67).
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3.3 Auflockerungsspiele

Die Milch kockt berl

¥Maﬂzundlkt Briillspiel, Dampf ablassen, Selbsterfahrung (laute Stim-

me, aus sich herauskommen etc.)

Dmmm Etwa 5 Minuten pro Runde

AV\ZGM Tei(nekme\':imev\: Ab 4 Personen
Bentiqt wird: —

B&xhﬂhng So geht es: Die Leute bilden zwei Gruppen, die sich gegen-

iberstehen. Die eine Gruppe sagt: ”“Die Milch kocht iiber!™, worauf
die andere Gruppe erwidert: ”“Dann hol du sie doch vom Feuer!", wor-
auf die erste Gruppe wieder sagt: 7“Die Milch kocht tiber!"™ und so
weiter. Da die jeweils andere Gruppe das eigene Anliegen offensicht-
lich nicht versteht, werden beide Gruppen nach und nach immer lau-
ter, bis sich beide Gruppen schlieRlich anbriillen. Das Spiel ist =zu
Ende, wenn es die Anleiter:innen abbrechen (oder wenn alle Teilneh-
mer:innen heiser sind).

MMMUWWN Im Restaurant beim Kampf um einen Platz: ”Sie stehen jetzt

sofort auf!™ - ”Nein, ich werde jetzt nicht aufstehen!™

Kinder am Gartenzaun: ”“Nein!"“ - ”Doch!
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Ring of fire

Binsatz und Ziel: zur Auflockerung und zum Aufwérmen
Daver: Etwa 10 Minuten

fnzahl der Teilnehmerimnen: 2b 8 Personen

Beniliqt wird: £in seil

BCSCk\'CiLN\Q! Alle Teilnehmer:innen stellen sich 1n einen Kreis. Die

Spitze des Seils wird von Person zu Person weitergegeben, bis alle
das Seil in der Hand halten. Die Seilenden werden mit einem doppel-
ten Achterknoten verknotet. Dann wird das Seil auf Spannung ge-
bracht.

Ein:e Teilnehmer:in geht in die Mitte des Kreises und wir zum/zur
Fidnger:in. Die Aufgabe des/der Fanger:in ist es, mit einer Hand (die
andere Hand wird auf dem Ricken gehalten) die Hand einer der im
Kreis stehenden Person zu berithren. Dabei darf der/die Fanger:in
ihre Hand nicht am Seil entlanglaufen lassen, um andere Hande zu be-
rihren.

Die Personen, die im Kreis stehen, miissen mit mindestens einer Hand
immer Kontakt zum Seil haben. Lassen sie das Seil los oder wird ihre
Hand von der Person in der Mitte beriihrt, miissen sie selbst in die
Mitte und tauschen somit den Platz mit dem/der Fanger:in.

Das Seil darf nicht ibermédBig angehoben oder zur Seite gerissen wer-
den.

WRMGWWN Die Personenzahl in der Mitte kann von den Anleiter:innen

erhdéht werden, um mehr Geschwindigkeit ins Spiel zu bringen

De doPPelTe Adkterknoten:
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Rauslassen

gM%ﬂZQNdZ&t Abbauen von Berihrungsadngsten, Aufwdrmen
DNRK Etwa 10 Minuten

Anzahl Teilnchmerinen: 2o 8 Personen
Bentiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhﬂ% Die Teilnehmer:innen bilden einen Kreis und legen die Arme

iiber die Schultern ihrer Nachbar:innen. Eine Teilnehmer:in steht im
Kreis mit der Aufgabe den Kreis zu verlassen. Die Aufgabe der Gruppe
ist es, dies zu verhindern.

WMMUMWR:(I) Ein:e Teilnehmer:in versucht von auRen in den Kreis ein-

zudringen. (2) Ein:e Teilnehmer:in versucht in den Kreis einzudrin-
gen, wéhrend ein:e andere:r versucht auszubrechen.

Hiaweise: Diese Ubung eignet sich durch den direkten Korperkontakt gut,

Beriihrungsangste abzubauen. Es bietet eine gute Reflexionsgrundlage
fir Fragen. Z. B. wie war es allein in dem Kreis zu sein? Wie ging
es der Gruppe dabei die Teilnehmer:in im Kreis gefangen zu halten?
Fihlte sich eine Person ausgeschlossen? Wie fihltet ihr euch in eu-
ren Rollen?
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Smauq

"Meine Ristung ist ein zehnfacher Schild, meine Z&hne sind Schwer-
ter, meine Klauen Speere, das Aufschlagen meines Schwanzes ist ein
Donnerkeil, meine Schwingen sind Wirbelstiirme und mein Atem bringt
den Tod!“, prahlt der Drache Smaug vor Bilbo Beutlin.

In J. R. R. Tolkiens Fantasy-Erzahlung ,Der kleine Hobbit“ zieht
Bilbo aus, um Smaugs unermesslichen Gold- und Juwelenschatz zu rau-
ben. In dieser Version der Geschichte ist zwar weder der Einsatz so
hoch noch der Drache so schrecklich, aber auch hier geht es darum,
den Kontakt mit dem toédlichen Drachen zu meiden und den Schatz zu
rauben.

BV\SGtZ W\d Ziel: zur Auflockerung, Aktivierung durch Bewegung
Daver: Etwa 5 bis 15 Minuten

Mnzahl Teilnehmerimen: 25 5 Personen

Ben'cmqt Wi\'d: Ein Isomattenstick

Bﬁ%hﬂhn% Eine Spieler:in verwandelt sich in Smaug, der iber seine

Juwelen wacht. Ein am Boden liegendes Isomattenstiick ist zwar kein
so kostbarer Schatz, aber doch sehr wviel praktischer. Die anderen
Spieler:innen bilden um Smaug einen Kreis und versuchen, den Schatz
zu stehlen ohne erwischt zu werden.

Smaug der Machtige kann sich von seinem Schatz so weit entfernen,
wie er es wagt. Wenn Smaug eine Spieler:in berihrt, erstarrt diese
auf der Stelle und bleibt so bis zum Ende der Runde. Die erfolgrei-
che Schatzrauber:in ist dann der nadchste Smaug.

;ﬁdmuNyﬂ:Drachen, die lé&nger als dreiBig Sekunden regieren, sind au-

RBerst selten. Ein beliebter Trick der Schatzrauber:innen ist es,
sich von hinten anzuschleichen und die Juwelen zwischen Smaugs Bei-
nen hindurch an sich zu reiBen. Auch wenn man nur so tut, als ob man
schon erstarrt ware, kann man manchmal den Drachen iberlisten. Und
schlieRlich bleibt euch noch die Méglichkeit eines Massenangriffs,
bei dem es zwar die meisten erwischt, aber doch jemand den Schatz zu
fassen kriegt.
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Was wmachst du denn?

gMﬁﬂZ“NlZRt Zur Auflockerung, Koordinationsspiel mit nicht zu viel

Bewegung

Daver: Etwa 5 bis 10 Minuten

Anzahl Teilnehmerinen: 2o 6 Personen
Bentiqt wird: —

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Alle stellen sich im Kreis auf. Ein Beispielablauf: A macht

eine Bewegung, z. B. sie kratzt sich am Kopf. Die Nachbarin B fragt:
,Was machst du denn?“ A sagt etwas anderes: ,Ich hipfe auf einem
Bein.“ Daraufhin hipft B auf einem Bein und von der nachsten Nachba-
rin gefragt, was sie denn macht. Sie antwortet z. B.: ,Ich spiele
Klavier.“ Und so weiter. Das Spiel ist nach ein, zwei Runden been-
den, wenn ein/e Anleiter:in antwortet: , Ich beende dieses Spiel.™

ﬁi!\WCiSC/E\'{deV\(&CV\: Es kann sehr unterschiedlich lange dauern, bis alle

die Regeln auf die Reihe bekommen haben. Erschwert wird das Spiel,
wenn der/die Anleiter:in die Regeln nicht explizit erklart, sondern
einfach anfangen, und die Teilnehmer:inne die Regeln dann selbst
herausfinden missen.
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Pavancia

gMﬁﬂZ“ﬂdet Auflockerungsspiel
Dave: Etwa 5 bis 10 Minuten
Anzahl Teilnehmerinnen: 25 6 pPersonen
Ben'dtiqt Wi\'dt Platz zum Laufen

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Es ist ein Chaosdynamisches Laufspiel mit allen gleichzei-

tig, bei dem Jede:r versucht, eine:n Beschiitzer:in zwischen sich und
eine:n Verfolger:in zu bringen: Jede:r Teilnehmer:in sucht sich
eine:n Beschiitzer:in und ein:e Verfolger:in, teilt dies aber nieman-
dem mit. (Daher weiB niemand, ob und fir wen Beschiitzer:in oder Ver-
folger:in ist.) Dann versuchen die Teilnehmer:innen, sich so hinzu-
stellen, dass sie der/die Beschitzer:in zwischen sich und dem/der
Verfolger:in steht. Nach der Halbzeit sind die Rollen vertauscht:
Jede:r Teilnehmer:in hat Jjetzt vor dem/der bisherigen Beschiitzer:in
Angst und fihlt sich durch den/die bisherige Verfolger:in beschiitzt.
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Monkeydance

£Mﬁﬂ2““42kt Auflockerung, Aktivierung
Daver: Etwa 10 bis 15 Minuten

Anzahl Teilnehmevinen: 2b 3 Personen
Bentiqt wird: -

BCSCk\'eiLuV\q: Alle stehen im Kreis. Die Anleiter:innen singen vor und

alle singen mit:

“If you look at me,
monkey you will see.
If you stand by me,
monkey you can be.

Hey! monkey! Attention! Look at mel!™
(l LSP: ,,\'iqkt kaV\d")

Dann wacht der/die Anleiterin die folgenden Aktionen vor und singt diese entstecke\r\d. Test cine,
dann nach jedem Durchgang eine meh, wihrend die anderen Bewequngen belehalten werden:

,Right Hand"“: die rechte Hand (im Takt) auf den rechten Oberschenkel
schlagen

»Left Hand"“: auch die linke Hand auf den linke Oberschenkel schlagen
,Right Foot"“: mit den rechten FuR leicht aufstampfen

,Left Foot"“: auch mit den linken FuBl leicht aufstampfen (also mit
beiden F"uBlen h upfen)

»In a Circle“: als ganze Gruppe im Kreis herumh upfen (wie um ein
Feuer)
,Down"“: in die Knie gehen

,Nod"“: mit dem Kopf nicken

,Spin“: alle drehen sich zusatzlich um sich selbst
,Backwards": jetzt hipft der Kreis rlckwarts
,Double time“: doppelt so schnell singen und tanzen

Das Spiel ist zu Ende, wenn niemand mehr kann oder alle durcheinan-
derpurzeln.
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3.7 Spie(e zum Kennenlevnen

Staﬂd‘)uﬂkte

EM&ﬂZQNiZkt Um Gruppen nach Interesse zu bilden, zum Aufzeigen von

Gemeinsamkeiten, inhaltliches Gruppieren, auch zum Einteilen von
Kleingruppen geeignet

Daver: Etwa 1 bis 5 Minuten

AV\ZGM TCi(.V\CkMC\'!iV\V\CV\: Ab 8 Personen

Ben’c}f\clt Wi\'d.' ein bisschen Platz

Bﬁ%hﬂhﬂ% Der/Die Anleiter:in gibt vor, welcher Platz was bedeutet,
zum Beispiel:

e am Fenster: will Thema 1 bearbeiten

e in der rechten hinteren Ecke: will Thema 2 bearbeiten

e an der Tir: will Thema 3 bearbeiten

Dann stellen sich die Teilnehmer:innen entsprechend ihrer Interessen
auf. Es wird schnell sichtbar, wie viele sich flir welches Thema in-

teressieren, und ob eine Gruppe méglicherweise zu klein oder zu grofB
wird.

Vaviationen:

Meinungsbild: Stimme ich der These zu oder nicht?

Meinungsbild mit Zwischenstufen: Die Teilnehmer:innen stellen sich
auf einer gedachten Linie auf. Die beiden Endpunkte stellen jeweils
die Extrempositionen dar, alles dazwischen sind entsprechend ein ab-
gestuftes Sowohl-als-auch.

Orgakram: wer kUmmert sich auf der Fahrt um die Essenszubereitung,

sammelt Ideen fir die Freizeitgestaltung, sucht nach einer Unter-
kunft?
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Partunev:inneninterview

£Mﬁﬂlumizkttﬁe/Den Partner:in der Gruppe vorstellen, detaillierte-

res Kennenlernen

Dmmw Etwa 20 Minuten plus je 2 Minuten pro Teilnehmer:in
AV\ZGM, TCi(.V\Q‘\MC\':iV\Y\CV\: Ab 2 Personen
Ben'c}r\qt wid: Papiere und Stifte fiir alle

Bﬁ%hﬂhn% Die Teilnehmer:innen finden sich zu Padrchen zusammen (oder

werden von den Anleiter:innen eingeteilt). Die Parchen verteilen
sich im Raum oder Gebaude. Beide Teile Jjedes Parchens interviewen
sich gegenseitig je 10 Minuten (also insgesamt 20 Minuten pro Par-
chen) .

Die Interviewer:innen koénnen im Prinzip alles fragen, was er/sie in-
teressiert: Namen, Wohnort, Arbeit, Alter, Hobbys, Erwartungen,
Haustiere, Anekdoten, Erlebnisse etc.

Wenn es sinnvoll ist, konnen die Anleiter:innen auch vorher ein paar
Leitfragen anschreiben,
an denen sich die Teilnehmer:innen orientieren konnen. Z. B.:

* Was ging dir auf dem Weg hierher durch den Kopf?

e Was wilirdest du tun, wenn Geld keine Rolle spielte?
* Was macht dir Freude-?

e Wer mo6chtest du in 5 bis 10 Jahren sein?

e Was war deine Superheldenkraft?

Beim Interview kann es hilfreich sein, das Gesagte aufzuschreiben.
Nach der Interviewphase kommen die Teilnehmer:innen wieder zum
Stuhlkreis zusammen und stellen nun zwei Minuten lang ihre jeweilige
Partner:in der Gruppe vor.

Nach jeder Vorstellung fragen die Anleiter:innen, ob der/die Vorge-
stellte sich gut dargestellt

findet und gibt ggf. Gelegenheit zu korrigieren und/oder zu ergan-
zen. Die Anleiter:innen bedanken sich bei den Teilnehmer:innen und
es geht mit einem Applaus und der nédchsten Vorstellung weiter.

Hinweise: Weist die Teilnehmer:innen darauf hin, dass sie auf die Zeit
achten sollen, damit beide Interviews etwa gleich lang werden (Aber
achtet selbst auch auf die Zeit und macht entsprechende Ansagen).
Die Interviews konnen auch auf einem Spaziergang stattfinden. Dann
wird es allerdings mit dem Aufschreiben schwierig.
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P’c}stc\\ev\\/eqale

gM%ﬂZQNdZﬁt Selbstbild und Selbstbewusstsein starken
DNRK Etwa 20 Minuten plus je 2 Minuten pro Teilnehmer:in
Pnzahl der Teilnehmerinmen: 2o 4 pPersonen

BﬂWU{(WW&Eﬁpier und Stifte fiir alle, eine Tafel (Innenseite der Box)
und Whiteboard Marker

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Funktioniert wie das Partnerinneninterview. Die Leitfragen
sind allerdings:

¢ In welcher Rolle hast du dich beim letzten Plenum oder deiner
letzten Gruppendiskussion

gesehen? (Fir diesen Posten wird der/die Interviewte kandidieren.)

Beispiele: Zwischenrufer:in, FlaschenumstoBer:in, Protokollant:in,
Sprichermacher:in, Inzurickhaltungiber:in, Zusammenfasser:in etc.

e Warum bist du flir diesen Posten gut geeignet?
e Was sind Deine weiteren Qualifikationen?

Nach der Vorstellung jedes:r Kandidat:in darf das Publikum noch an
ihn/sie Fragen stellen.

Gewadhlt wird allerdings nicht.

'ﬂMWMBﬁ Kann als politisches Aufklarungsspiel verwendet werden. Z. B.

mit den Fragen was wirdest Du tun als Bundeskanzler:in? Oder ein
Spiel um eigene Kompetenzen bewusst zu machen: Welche deiner Eigen-
schaften wiirdest Du hervorheben wenn Du kandidieren wilrdest?
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Kev\nevxtem—BiV\qo

¥Maﬂzumilwh Leute zu finden, die bestimmte Eigenschaften haben, Ge-

meinsamkeiten finden

Daver: Etwa 15 bis 20 Minuten
Anzahl Teilnehmerinen: 2b 4 Personen

Bﬂﬁ“{tW“& pro Person eine Kopie des Kennenlern-Bingo-Zettels (vorher

kopieren)

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Alle bekommen eine Kopie des Kennenlern-Bingo-Zettels und

gehen damit im Raum herum. Dabei versuchen sie jemanden zu finden,
auf die die Beschreibung in einem der Kastchen zutrifft. Diejenige
unterschreibt dann im entsprechenden Ké&stchen. Wer vier Kastchen in
einer Reihe ausgefiillt bekommen hat - vertikal, horizontal oder dia-
gonal -, hat ein Bingo und ruft lauft Bingo. Das Spiel geht dann
aber trotzdem noch weiter, bis es von der Tutorin nach 10 bis 15 Mi-
nuten beendet wird. Danach kénnen in der Runde alle noch kurz sagen,
was sie besonders Interessantes beim Spielen herausgefunden haben
(z. B. Niemand trdgt etwas Handgemachtes oder . . . spricht rus-
sisch) .

,Gehe im Raum herum und finde Personen, die die Eigenschaften in den
Kidstchen aufweisen. Filir jedes Kadstchen soll eine Person gefunden
werden, die dann 1in dem entsprechenden Kdstchen unterschreibt. Wer
vier Kdstchen in einer Reihe ausgefiillt bekommt - waagerecht, senk-
recht oder schrdg -, ruft laut Bingo. Je mehr Bingos, desto besser.
Denk daran, dass es Ziel des Spieles ist, die anderen Teilnehmer:in-
nen kennen zu lernen: Deshalb unterhalte dich ruhig ein wenig mit
ihnen, auch wenn du schon die Unterschrift hast!"“

'ﬂMWMBﬁ Die Bingo - Fragen konnen je nach Gruppe angepasst werden.
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finde jemanden dev/die ...

machtes trigt:

qeLovev\ wuvde wie Du:

hat:

... ¢ine Spracke spricht, .. ein Haustier hat: .. die qleiche Augen- .. in den Lelzten dre
die D wicht sprickst: tavbe wie Du hat: Jaheen als  Patient:in
im Krankenhaus wax:
... windestens ein Jahe| ... Das qleiche Musik- ... im qleichen Monat ... die qleichen Filme
aufechalb von Deutsch-  instument spielt wie | Geburtstag hat wie Du: | maq wie Du:
(and gelebt hat: Du:
. etwas Handge- .. im qleichen Jahe| ... keinen Fernseher ... Geschwister hat:

Den qleichen Musikge-
schmack hat wie Du:

.. qeane Romane Liest: | ...

in einem Land war
in dem Du woch we
wast:

.. den qeichen Sport
macht wie Du:
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3.3 Ge(av\despie(e

Verstecken und Finden

EM%ﬂZQNdZﬁtUbung der Aufmerksamkeit, Ubung von Absprachen treffen
Dmmm Etwa 15 Minuten pro Runde
Anzahl Teilnehmerimmen: 2o 8 Personen

Bﬂﬁ“th“& Zwel Gegenstande zum Suchen (Becher, Jonglierball etc.),
Stoppuhr

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Das Gelande sollte nicht zu uniibersichtlich sein und keine

gefahrliche Felsen oder &ahnliches umfassen. Zuerst wird das Spiel-
feld auf dem Geladnde abgesteckt (wie groBR das Spielfeld sein soll
obliegt den Anleiter:innen - je grdober das Feld, desto umfangreicher
das Spiel). Dann versammeln sich alle Teilnehmer:innen an einem
Startpunkt, von wo aus sie keinen Blick iber die Spielfladche haben.
Die Gruppe wird nun in zwei gleichgroBe Kleingruppen eingeteilt.
Eine Teilnehmer:in jeder Gruppe versteckt nun einen Gegenstand im
markierten Spielfeld. Der Gegenstand muss sichtbar aufgehangt, oder
am Boden liegend abgelegt werden. Ein Zudecken mit Asten, Laub oder
Steinen ist also nicht erlaubt. Schon bei dieser Versteck-Aktion be-
ginnen die Anleiter:innen damit die Zeit zu stoppen, die der-/dieje-
nige bendétigt und hoért erst damit auf, wenn sich der/die
Teilnehmer:in wieder bei den anderen befindet.

Nun starten die restlichen Teilnehmer:innen und machen sich auf die
Suche nach dem versteckten Gegenstand des jeweils anderen Teams. Die
Zeit, die sie dafir haben, ergibt sich aus der verdoppelten Zeit,
die der/die Verstecker:in bendtigt hatte.

Einen Punkt erhadlt die Gruppe, wenn sie den Gegenstand in der vorge-
gebenen Zeit findet, ansonsten f&allt dieser Punkt auf den/die Ver-
stecker:in, also dem anderen Team zu.

Variationen: Man kann nur eine groRe Gruppe bilden, oder auch mehrere
kleinere Suchmannschaften, die gegeneinander antreten. Um den Druck
zu erhdhen, kann ein Punkt nur an das Team gegeben werden, welches
den Gegenstand zuerst findet.
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Capluve the flag

ENSGTZ W\d Ziet: Intensives Lauf- und Wuselspiel =zur Auflockerung zwi-

schendurch und zum Austoben

Dmmw Etwa 5 bis 15 Minuten pro Runde
Anzahl Teilnehmevinen: ab 6 Personen

Ben'cmqt Wi\'d: Zwei Isomattenstiickchen und ein Band pro Teilnehmer:in,

viel Platz =zum Laufen (am besten drauBen, mit Bdumen und anderen
Moglichkeiten sich zu verstecken)

Bﬁ%hﬂhn% Die Gruppe wird in zwei Teams aufgeteilt. Jedes Team erhdlt

ein Isomattenstiickchen. Jede:r Teilnehmer:in erhalt ein Band. Das
Band wird durch die hintere Hosenschlaufe gezogen und lose (nicht
verknotet) hangen gelassen. Die Isomattenstiickchen werden jeweils
vor dem anderen Team versteckt. Dafliir haben die beiden Teams funf
Minuten vor eigentlichem Spielbeginn Zeit.

Ziel des Spiels 1ist es das Isomattenstiickchen des jeweils anderen
Teams zu ergattern. D. h. die einzelnen Teams konnen bzw. missen
sich eine Strategie flir ihr Vorgehen iberlegen.

Wahrend des Spiels konnen die Teilnehmer:innen die Bé&nder der Teil-
nehmer:innen des jeweils gegnerischen Teams, die in der hinteren Ho-
senschlaufe hangen, herausziehen.

Die Person bei der es herausgezogen wurde muss dann zum Pausenfeld.
Dort stehen auch die Anleiter:innen. Dort muss der/die Teilnehmer:in
laut bis 10 zahlen, dann darf das Band wieder in die Schlaufe ge-
steckt und weitergespielt werden.

Das Pausenfeld befindet sich moglichst mittig am Rand des Spiel-
felds.

Mnmhmwm Mit W&scheklammern: Diese Version eignet sich besser im In-

doorbereich als die o. g., kann aber auch Outdoor durchgefithrt wer-
den.

Jede:r Teilnehmer:in bekommt drei Wascheklammern und steckt sich
diese gut sichtbar an die Kleidung. Die Anleiter:innen erklaren vor
jeder Runde die Regeln und erdffnen und beenden die Runden.

Erste Runde: Jede:r versucht, den anderen Teilnehmer:innen die Wa-
scheklammern abzunehmen und sich selbst an die Kleidung zu stecken.

Zweite Runde: Jede:r Teilnehmer:in versucht, die eigenen Wascheklam-
mern anderen Teilnehmer:innen an die Kleidung zu stecken. Wer eine
Wascheklammer fallen 1lasst, steckt diese wieder Dbei sich selbst an
die Kleidung.
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1N“Wﬂ3€ Mogliche Stolperfallen, wie Flaschen und ahnliches wvorher aus

dem Weg raumen. Wenn moglich, zieht Kleidungsstiicke die leicht rei-
Ben vorher aus. Achtet darauf, dass niemand scharfkantige Uhren,
Ringe oder andere gefahrliche Schmuckstiicke tragt.

3.4 SPie(e in Qemiiﬂickev Runde

?\apm\ze(

£MﬁﬂZQN&Zkt ein Eingeweihten-Ratespiel

Dave:: Etwa 10 bis 30 Minuten

Mnzahl Teilnehmerimen: 25 5 Personen

Bﬂ@“th“& Viele Teilnehmer:innen, die das Spiel noch nicht kennen

Bﬁ%hﬂh“% Ein:e Teilnehmer:in ist die Rapunzel (also der/diejenige,
die raten soll). Jemand, der/die das Spiel schon kennt, sagt:

,Rapunzel, Rapunzel, hér aufs Wort! Geh nicht eher, bis ich sage:
Geh!™

Nach einiger Zeit schickt sie Rapunzel mit dem Wort ,Geh!"™ los ei-
nem:r anderen Teilnehmer:in die Hand zu geben. Das Ganze wiederholt
sich mit dieser Rapunzel so lange, bis diese das Muster erkannt hat
oder keine Lust mehr hat. Dann ist jemand anderes Rapunzel.

Rapunzel muss der/diejenigen die Hand geben, die nach dem obligato-
rischen Spruch als Erste redet.

%6



Reise nach Keinikeine

Binsatz und Ziel: Ratespiel mit ein, zwei Eingeweihten

Pmmu Etwa 15 bis 30 Minuten

fnzahl Teilnehmerimnen: 2b 3 Personen

Bﬂﬁ“{tW“& Viele Teilnehmer:innen, die das Spiel noch nicht kennen

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Es geht darum ein Muster bei der Auswahl bestimmter Gegen-

stande/Wérter zu erkennen: Die Anleiter:innen spielen Grenz- oder
Tirwachter:innen, die die Teilnehmer:innen nur mit bestimmten Gegen-
stdnden und/oder Personen hineinldsst. Die Teilnehmer:innen machen
daher Vorschlage, was sie mitnehmen mochten, die die Wachter:innen
dann zulasst oder ablehnt. Wenn eine Teilnehmer:in das Muster er-
kannt hat, sollte sie es nicht laut sagen, sondern zuerst durch wei-
tere Versuche zu bestatigen versuchen. Danach sollte der Mund gehal-
ten werden, damit den anderen der Spal nicht verdorben. Das Spiel
geht so lange, bis alle das Schema herausbekommen haben.

Vavia\“\onen (L.('}SW\Q)! Reise nach Kanikano: Die Anleiter:innen spielen die

Grenzwachter:innen des Landes Kanikano. Es werden nur Gegenstande
und Personen ins Land gelassen, die in ihrem Namen kein I und kein O
haben.

Willi: Willi will nur Gegenstande und Personen, in deren Namen min-
destens ein Buchstabe doppelt vorkommt.

Newscafé: Ins Newscafé kommen nur Gegenstande und Personen, die den
Namen einer Zeitung oder Zeitschrift tragen. Beispiel: die Zeit, der
Freitag, einen Spiegel, die Psycholgie, die Philsophie, ein Bild,
deine Freundin, einen Gong, Zeit, ein Bravo etc.

Piratenschiff: Die Piraten auf dem Schiff (alles harte Manner und
Frauen) nehmen nur mit, was mit einem Buchstaben anfangt, der in dem
Wort ,Piratenschiff' enthalten ist.
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Vexiicktere Professoer:in

£MﬁﬂZQN&Zkt total witziges Schauspiel-Ratespiel
Dmmw Etwa 10 bis 20 Minuten pro Runde
Anzahl Teilnehmerimnen: 2b 5 Personen

Bﬂﬁmﬂ Wk& eine Jacke, zwei Stihle sowie Sitzgelegenheiten fiur das
Publikum

Bﬁ%hﬂhn% Ein:e Teilnehmer:in muss nur anhand von Gesten eine ,Erfin-

dung' erraten.

Eine Teilnehmer:in wird zum:r Professor:in auserkoren, die zwar sehr
genial, aber auch etwas verrickt und vor allem extrem vergesslich
ist. Er/Sie hat vor kurzem eine geniale Erfindung gemacht, aber lei-
der vergessen, was genau es war. Er/Sie hat nur noch die Bewegung
ihrer Hande, um sich wieder daran zu erinnern.

Der/Die Professor:in verldasst zuerst den Raum. Wahrend Abwesenheit
einigt sich die Gruppe auf eine ,Erfindung‘, die der/die
Professor:in ,erfunden' hat und die sich (hoffentlich) gut in Gesten
darstellen lasst, z. B.: Das Internet, die Kaffeemaschine, das Han-
dy, der Laminator, der motorisierte Milchaufschdumer etc.

Danach sucht die Gruppe noch eine zwei Teilnehmer:innen aus, die
den/die Reporter:in sowie die ,H&ande des/der Professor:in' spielen.

Der/Die ,Professor:in' wird hereingerufen, setzt sich vor der Gruppe
auf den Stuhl und lasst die Arme hdngen. Die ,Hande des/der Profes-
sor:in' kniet sich hinter den/die Professor:in und steckt die Arme
unter den Achseln des/der Professor:in durch. Dann wird die Jacke
umgekehrt {Uber die Arme gezogen, so dass die echten Arme des/der
Professor:in nicht zu sehen sind und das zweite Paar Arme stattdes-
sen gestikulieren kann.

Der/Die ,Reporter:in' setzt sich schrdg gegeniiber des/der
Professor:in auf einen Stuhl und fa&ngt mit dem Interview an. Auf die
Fragen antworten ,die H&nde der Professorin' mit Gesten, die der/die
Professor:in zu verstehen versucht und dann ihren Teil dazu sagt.
Nach dem Smalltalk am Anfang werden die Fragen der/die ,Reporter:in’
immer konkreter, bis der/die ,Professor:in' schlieBlich erraten hat,
um welche Erfindung es geht.
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BeisPiel:

Reporterin: ,Guten Tag, Herr/Frau Professor:in. Wie geht es Ihnen
heute?" (Hande: Daumen hoch.)

Professor:in:
,Danke, danke, sehr gut."

Reporter:in: ,Ich habe schon viel von Ihrer neuen Erfindung gehdrt.
Was ist aus Ihrer Sicht das Herausragende an Ihrer Erfindung.™

(Hande: ziehen ein sehr grobes Quadrat auf)

Professor:in: ,Dass . . . dass sie sehr groB3 und eckig ist. Und dass
man damit . . ."“

(Hande: zeigen in die Mitte)
Professor:in: ,. . . dhm, und dass man etwas hineintun kann."“

Reporter:in: ,Ah, sehr 1interessant. Und was kann man dort
hineintun?"

(Hdnde: Trinkbewegung)
Professor:in: ,Ahm, Tassen. Ja, Tassen!™"

usw. usft.
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Assozia\“\ov\sspie(

E'\Sdtl “Ni Ziel: lustiges, nicht zu actionreiches Wortspiel, Kognitionen

anregen, Themen der Jjugendlichen kennenlernen, Wortassoziationen
finden

Pmmw Etwa 5 bis 15 Minuten pro Runde
Anzahl Teilnehmerimnen: 26 5 Personen
Ben'(}r\qt Wi\'d.' Stihle fir alle plus einen Extrastuhl

Bﬁ%hﬂh“% Im Stuhlkreis stehen zwei Stilhle etwas abseits. Ein Stuhl

davon ist frei. Jetzt sagt der/die Teilnehmer:in auf dem besetzen

Stuhl: ,Ich bin . . ."“ und dann einen Begriff. Dann setzt sich je-
mand auf den freien Stuhl und sagt einen dazu passenden Begriff. Als
Ndchstes setzt sich Jjemand auf den ersten Stuhl (der/die

Teilnehmer:in steht vom Stuhl auf und setzt sich in die Runde) und
sagt wiederum einen dazu passenden Begriff.

Beispiel:

”Ich bin der Kopfschmerz.™

”“Ich bin das Aspirin.™“

”Ich bin die Hausapotheke.™

”Ich bin das Hiihneraugenpflaster."
”Ich bin der FuB."

”“Ich bin die Hand.“
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Weewolt

Pinsalz und Ziel: Ratespiel

Daver: Etwa 15 bis 45 Minuten pro Runde
fnzchl Teilnehmerinnen: 25 5 personen

Ben’c}f\qt Win.' Zettel als Lose, Stift

Bﬁxhﬂhn$ Die zwei Werwdlfe finden und hinrichten lassen.

Vorbereitung des Spiels: Ein:e Teilnehmer:in ist der/die Spiellei-
ter:in. Die anderen ziehen die von den Anleiter:innen vorgefertigten
Lose, um ihre Rollen zugeteilt zu bekommen:

Zwel Werwdlf:innen: Zettel mit Werwolf:in
Ein:e Detektiv:in: Zettel mit Detektiv:in
Dorfbewohner:innen: leere Zettel

=> Diese drei Gruppen sind die Hauptgruppen

Sollten nach Ermessen der Anleiter:innen geniigend Teilnehmer:innen
mitspielen, kann das Spiel um folgende Rollen erweitert werden:

Eine:n Seher:in: Zettel mit Seher:in - In jeder Nacht darf sie die
Identitat eines Mitspielers erfragen.

Eine:n Hexe:r: Zettel mit Hexe:r - Ihr stehen zwei Tranke zur Verfi-
gung, ein Heil- und ein Gifttrank. Mit dem Gifttrank kann er/sie
einmal im Spiel eine:n Mitspieler:in vergiften, mit dem Heiltrank
jemanden vor den Werwdlfen erretten (auch sich selber).

Eine:n Jdger:in: Zettel mit J&dger:in - sollte er/sie zu Tode kommen,
kann er einen letzten Schuss abgeben und einen Mitspieler:in mit ins
Verderben reifen.

Eine:n Amor:a: Zettel mit Amor:a - zu Beginn des Spieles bestimmt
er/sie zwel Spieler:innen, die sofort in inniger Liebe zueinander
entflammen (das kann auch er selbst sein). Stirbt im Laufe des

Spiels einer der beiden Liebenden, so auch der/die andere. Achtung:
Ist einer der Dbeiden Liebenden ein Werwolf und der andere ein Bir-
ger, so haben sie ein gemeinsames neues Ziel: Uberleben als einzige!

Sind die Rollen verteilt fangt das Spiel an:
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Alle sitzen so im Kreis, dass jede:r jede:n sehen kann. Die Spiel-
leiter:in fingt an zu erzadhlen: ,Uber das Dorf bricht die Nacht ein.
Die Dorfbewohner und Dorfbewohnerinnen legen sich schlafen".

(Alle Teilnehmer:innen schlieBen die Augen)

,Doch die WerwéSlf:innen erwachen und suchen ein Opfer“. Die beiden
Werwdlf:innen erwachen und verstédndigen sich durch Blicke oder ande-
re Zeichen auf ein Opfer und teilen dem/der Spielleiter:in das Opfer
mit.

,Die Werwélf:innen legen sich wieder schlafen. Sie schlieBen wieder
die Augen™.

,Der/Die Detektiv:in erwacht." Die Detektivin 6ffnet die Augen. Sie
deutet fir den/die Spielleiter:in auf eine:n Biirger:in. Die Spiel-
leiterin signalisiert, ob dies eine Morder:in oder eine Bilirger:in
ist. ,Der/Die Detektivin schldft wieder ein“. Er/Sie schlieBt wieder
die Augen.

,Es ist Morgen. Die Dorfbewohner:innen erwachen - bis auf der:dieje-
nige die von den Werwdlfen getdtet wurde“. Die Spielleiter:in teilt
dem Opfer mit, dass es jetzt tot ist.

Die Dorfbewohner:innen diskutieren und entscheiden, welche Dbeiden
aus ihrer Mitte sie als verdachtigte Werwdlf:in auf den Scheiterhau-
fen setzen. Diese Spieler:in haltet dann eine kurze Verteidigungsre-
de.

Die Dorfbewohner:innen entscheiden danach, wen sie hinrichten. Der/
Die Hingerichtete muss danach mitteilen welche Rolle er/sie hatte.

In der darauffolgenden ,Nacht' nimmt das Mordopfer der Werwdlf:innen
und der/die Hingerichtete nur noch beobachtend am Spiel teil. Sie
brauchen die Augen nicht zu schlieBen, diirfen aber auch nicht reden
oder den Lebenden irgendwelche Zeichen geben.

Das Spiel geht so lange, bis beide Werwdlf:innen hingerichtet sind
oder alle Nicht-Werwdlf:innen ermordet sind. Danach kann neu gelost
werden.

{*hhmmyﬂiEin schones Spiel, dass besonders Abends z. B. unter freiem

Himmel oder am Feuer eine mystische Atmosphdre schafft.
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3.5 Spie(e ZU¥ \JisseV\SVevmimmq

Gkomemory

EM&ﬂZQﬁdZ&t Férderung der Zusammenarbeit und Konzentration, Naturer-
fahrung

DmmﬂEtwa 10 Minuten plus X Minuten plus etwa 10 Minuten
AV\ZGM TCi(.V\CkMC\'!iV\V\CV\: Ab 3 Personen

Ben'dhqt Wi\'(l: Naturmaterialien, z. B. Steine, Rindenstiicke, Aste, Baum-

blatter verschiedener Baume, Moos etc. Davon mindestens zwei Gegen-
stdnde mehr als Teilnehmer:innen und 2 Planen

Bﬁ%hﬂhﬂ% Diese Ubung findet drauBen statt. Die Anleiter:innen brei-

ten die Gegenstande auf einer der Planen aus und legen die zweite
dariber. Sie erlautern den Teilnehmer:innen folgende Aufgabe und
lassen ihnen Zeit sich eine Taktik zu lberlegen: ,Wenn die abdecken-
de Plane fortgenommen wird, habt ihr zwei Minuten Zeit (Die Zeit ist
je nach Gruppe variabel), um sich die Dinge mit ihren Besonderheiten
einzuprdgen. Nach den zwel Minuten werden die Gegenstdnde wieder zu-
gedeckt. Eure Aufgabe 1ist es, alle Gegenstdnde 1in einer bestimmten
Zelt zusammen zu tragen (orientiert an der Zeit die die Anleiter:in-
nen gebraucht haben, um die Gegenstande zu sammeln) .“

ﬂMW@%tJe nach Fahigkeiten der Gruppe konnen die Anleiter:innen ver-

langen, nicht nur auf die Ubereinstimmung der Gattung (z. B. Birken-
oder Ahornbléatter), sondern auch auf die Ahnlichkeiten in Form, Far-
be, GroRe zu achten. Im Anschluss kann sowohl die Taktik (drauf 1los
oder mit einem Plan oder ..) als auch die Naturerfahrung reflektiert
werden.
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Gmppeﬂquiz

ENSGTZ \md Ziel: Themen bearbeiten, Fragen kldren, herausfinden was die
Jugendlichen beschaftigt

Daver: Etwa 30 bis 45 Minuten
Anzahl Teilnehmevinen: 2b 6 Personen

Bﬂ@“thW& Tafel (EP - Box Innenseite) und Moderationsstifte, Modera-

tionskarten und Stifte, Uhr mit Sekundenanzeige oder Stoppuhr

Bﬁ%hﬂhn% Quizspiel mit konkurrierenden Gruppen. Die Gruppen iberle-

gen sich unabhangig voneinander Fragen, die die anderen Gruppen be-
antworten mussen.

Die Teilnehmer:innen teilen sich in 3 bis 5 gleich groBe Gruppen
auf, die sich Namen geben. Jede Gruppe iUberlegt sich Fragen zu einem
vorgegebenen Thema (eine pro Gruppenmitglied) und schreibt diese auf
Moderationskarten. Jede:r aus der Gruppe muss die Frage beantworten
konnen. Die Fragen sollen interessant, aber nicht zu einfach und
auch nicht zu schwer sein.

In der Zwischenzeit erstellen die Anleiter:innen eine Punktetabelle
auf der Tafel (Innenseite der Box): Eine Zeile pro Runde sowie eine
Spalte pro Gruppe.

Wenn alle Gruppen ihre Fragen gesammelt und diskutiert haben, geht
das eigentliche Spiel los: Aus der ersten Gruppe kommt ein:e Teil-
nehmer:in nach vorne und liest seine/ihre Frage vor. Jetzt haben die
anderen Gruppen eine Minute Zeit, gruppenintern iber eine Antwort =zu
diskutieren. Die Gruppe, die nach Ablauf der Zeit (oder schon vor-
her) glaubt die Frage beantworten zu kénnen, ruft laut ,hier!™.

Der/Die Fragesteller:in zeigt dann willkiirlich auf jemanden aus der
Hier-Gruppe, die dann die Frage beantworten muss. Befindet der/die
Fragesteller:in die Antwort fir richtig, bekommt die antwortende
Gruppe einen Punkt (Strich in der Punkteliste). War die Antwort
falsch, darf eine andere Gruppe antworten. Pro Runde darf jede Grup-
pe nur einmal antworten.

WeiB keine Gruppe die richtige Antwort, fragt der/die Anleiter:in
auf Jjemanden aus der fragenden Gruppe nach der richtigen Antwort.
Dann stimmen die anderen Gruppen dariber ab, ob sie die Frage (und
die Antwort natirlich) interessant fanden. Wenn mindestens ein Vier-
tel der Teilnehmer:innen aus den anderen Gruppen sich fir ,interes-
sant' melden, bekommt die fragende Gruppe einen Punkt.

ﬂMWd%x Statt die Gruppen selbst Fragen ausdenken zu lassen, kdénnen

von den Anleiter:innen Fragen zu bestimmten Themen vorgegeben wer-
den. Hierflr eignen sich z. B. die Fragen zum Glicksrad (bei Team
Pankow erhaltlich).
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Scotland Yard

¥Maﬂzumllmt Die Stadt und das oOffentliche Nahverkehrssystem kennen

zu lernen, die Gruppen erleben zusammen etwas AuRergewdhnliches

Pmmu Bis zu 3 Stunden
Pzahl Teilnehmerimnen: 2o 5 Personen

Ben'dtiqt Wi\'(l: Pro Gruppe mindestens ein Smartphone; Die Moglichkeit,

eine groBle Menge Nachrichten zu verschicken (What’s App, Telegramm);
Kopien von den Regeln fir alle Teilnehmer:innen; Schreibzeug fir
alle Teilnehmer:innen

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Stadtrally nach Art des Brettspiels Scotland Yard.

Dies sind die Aufgaben der Anleiter:innen:

1. Vor dem Spielbeginn tragen sich alle Gruppen in eine Liste ein
und geben pro Gruppe eine Handynummer an, an die die Nachrichten mit
den Positionen der Teilnehmer:innen versandt werden sollen.

2. Dann werden vor Spielbeginn die Regeln erklart. Zu diesem Zeit-
punkt sind die Mr./Miss/Mrs. X/Y/Z bereits auf ihren Startpositio-
nen, die die Anleiter:innen bereits mitgeteilt haben.

3. Wichtig ist auch der Hinweis, dass die Gruppen ihre Handynummern
austauschen konnen, um gemeinsam auf ,Jagd' zu gehen.

4. Das Spiel beginnt damit, dass die Anleiter:innen den Gruppen die
Startpositionen der Mr./Miss/Mrs. mitteilt.

5. Eine Viertelstunde nach dem Start rufen die Anleiter:innen bei
den Mr./Miss/Mrs. an und lasst sich die aktuellen Positionen geben.
Diese werden dann sofort als Nachricht an die Suchgruppen gesendet.
Dies wiederholt die Spielleitung 1im Viertelstundentakt. Die Mr./
Miss/Mrs. geben auch an, wie oft sie bereits gefangen wurden. Auch
geben die Mr./Miss/Mrs. an, wenn eine Gruppe alle drei gefangen und
damit gewonnen haben. Je nach Zeitpunkt kann man das Spiel dann mit
einer Nachricht beenden oder die na&chsten Platze ausspielen lassen.

6. Nach etwa eineinhalb Stunden kann man die Suchgruppen anrufen und
horen, ob sie immer noch dabei sind. Bei diesem Gesprach kann man
sie noch ein wenig aufmuntern oder vielleicht mal eine Hilfe geben,
wenn sie noch gar keinen Erfolg hatten. Dies kann man nun auch jede
Stunde machen, damit die Mr./Miss/Mrs. nicht umsonst durch die Stadt
laufen.

7. Wenn das das Zeitlimit erreicht ist, wird das Spiel per Nachricht
beendet.
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8. Die Anleiter:innen notieren die Erfolge der Gruppen

ﬁMWﬂ%ﬂ In einer grobBen Stadt wie Berlin ist es sinnvoll das ,Spiel-

feld' einzugrenzen, z. B. auf einen Stadtteil oder Kiez.

Spielveqe(v\

Start des Spiels: Zum Spielbeginn wird den Detektivgruppen, die alle
an einem Punkt starten, der Standpunkt der drei zu gesuchten Perso-
nen mitgeteilt.

Bewegung der Teilnehmer:innen: Die drei zu gesuchten Personen dirfen
sich nur mit den Offentlichen Nahverkehrsmitteln oder zu FuB bewe-
gen.

Die Detektiv:innen dirfen sich bewegen, wie sie wollen.

Fangen eines Mr./Miss X/Y/Z: Wenn die Detektiv:innen einen Mr./Miss/
Mrs. X/Y/Z finden, sprechen sie ihn/sie an. Er/Sie wird ihnen dann
eine Unterschrift mit Uhrzeit und Ort der Gefangennahme geben. Da-
nach trennt sich die Detektivgruppe wieder von der gefundenen Person
und sucht weiter nach den anderen. Mr./Miss/Mrs. X/Y/Z spielt weiter
mit, damit die andern Gruppen auch eine Chance haben ihn zu finden.
Hat eine Gruppe von allen Mr./Miss/Mrs. X/Y/Z eine Unterschrift,
gibt der/die =zuletzt Gefangene eine Nachricht an die Zentrale, so
dass alle vom Ende des Spiels informiert werden. Es soll keine wil-
den Verfolgungen iiber verschiedene Platze in Berlin geben. Die Mr./
Miss/Mrs. X/Y/Z werden, sobald sie die Detektive sehen, nicht pa-
nisch lossprinten, kénnen aber noch versuchen, so gerade mit einem
Bus oder einer Bahn zu entkommen.

Positionsangaben: Positionsangaben von Mr./Miss X/Y/Z werden alle 15
Minuten per Nachricht an die Detektiv:innengruppen gegeben. Diese
Angabe enthdlt den Namen der Haltestelle, an der sich Mr./Miss/Mrs.
X/Y/Z zurzeit befindet oder zuletzt befunden hat.

Mr./Miss X/Y/Z bekommen keine Angaben iber die suchenden Gruppen.

Kommunikation zwischen den Gruppen: Die Detektiv:innengruppen dirfen
wahrend dem Spiel miteinander telefonieren, um sich bei der Suche
abzusprechen.

Spielfeld: Alle Mr./Miss X/Y/Z miissen innerhalb des abgesteckten Ge-
biets bleiben. Sie dirfen sich nicht 1in irgendwelchen Gebauden
(Bars, Kneipen, etc.) aufhalten, sondern miissen sich in der Offent-
lichkeitbewegen.

Anmerkung: Um zu sehen, wo welche Linie fahrt, hédngen an den meisten
Haltestellen Netzplane von Berlin, auf denen die Linien farbig ein-
gezeichnet sind. Falls ihr euch untereinander absprechen wollt,
solltet ihr eure Handynummern austauschen, bevor ihr loszieht.
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3.6 Spiele auf Faheten
Morder, dh, Mordevin

EMaﬂzundet Bei Seminaren und l&ngeren Veranstaltungen, wenn die An-

wesenden Spal an so umfangreichen Spielen haben.

Dmmm nebenher wahrend der gesamten Veranstaltung, einen bis mehrere

Tage lang

Pnzahl Teilnehmerinnen: 2b 5 Personen
BﬂWUQ(W“& Loszettel mit den Namen aller Teilnehmer:innen

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Alle bringen sich nach und nach gegenseitig (symbolisch)

um.

Am Anfang der Veranstaltung werden die Loszettel mit den Namen der
Teilnehmer:innen gemischt und von den Anleiter:innen an die Teilneh-
mer:innen verteilt, jedoch so das weder Anleiter:innen noch Teilneh-
mer:innen erkennen kdénnen welcher Zettel gezogen wird. Der Name der
auf dem erhaltenen Zettel steht, ist der Name des zuklinftigen Op-
fers. Dann wird ein Papier mit den Namen aller Teilnehmer:innen auf-
gehédngt. Auf ein Zeichen der Anleiter:innen beginnt das Spiel.

Ein Mord geht folgendermalen vor sich:
1. Der/Die Morder:in trifft das Opfer, das auf dem Zettel steht.

2. Es diurfen keine (lebenden) Zeug:innen anwesend sein. Wenn beim
Mord ein:e Zeug:in anwesend ist, dann ist der Mord ungiltig. (Somit
sind auch gemeinsame Gruppenaktionen moglich)

3. Der/Die Morder:in gibt dem Opfer einen beliebigen Gegenstand, z.
B. eine Flasche oder einen Stift. Wenn das Opfer den Gegenstand
freiwillig annimmt, ist es gemordet.

4. Der/Die Morder:in teilt dem Opfer mit, dass es nun tot ist.
5. Das Opfer gibt den Zettel mit dem Namen seines Opfers dem/der
Morder:in. So erhalt der/die Moérder:in den Namen des nédchsten Op-

fers.

6. Das Opfer tragt auf der aushdangenden Namensliste ein Kreuz neben
seinem/ihren Namen ein, sowie den Tag, die Zeit und Todesart.

Das Spiel ist vorbei, wenn alle ermordet sind bzw. wird am letzten
Tag der Fahrt aufgeldst
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Die heimliche Freandin / der heimliche Freund

Nebenher-Spiel, bei dem jede Teilnehmerin eine heimliche Freundin
hat, die ihr wahrend der Veranstaltung immer wieder heimlich etwas
Gutes tut

gM%ﬂZQNlZEt eine positive und kooperative Stimmung wahrend der Ver-

anstaltung schaffen, das Kennenlernen fdérdern, die Gruppe ndher zu-
sammenbringen

meﬂ nebenher wahrend der gesamten Veranstaltung, einen bis mehrere

Tage lang

Pnzahl Teilnehmerimmen: ab 5 Personen
BﬂWthW“& Loszettel mit den Namen aller Teilnehmer:innen

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Vorbereitung: Am ersten Tag der Veranstaltung werden

Zettel mit den Namen aller Teilnehmer:innen in eine Tite o. A. ge-
worfen. Danach zieht jede:r einen Zettel. Sollte jemand den eigenen
Namen ziehen, wird die ganze Prozedur wiederholt.

Danach geht das Spiel sofort los: Jede Teilnehmer:in hat bis zum
Ende der Veranstaltung die Aufgabe, den/der Teilnehmer:in, deren Na-
men gezogen wurde, jeden Tag mindestens einmal etwas Gutes zu tun.
Was das ist, bleibt ganz der Fantasie der Teilnehmer:innen iberlas-
sen: Blumen oder Schokolade schenken, ein freundlicher Brief, ein
frisch gemachtes Bett etc.

Wichtig ist, dass die Beschenkten vor Spielende die Identitat ihrer
heimlichen Freundin / ihres heimlichen Freundes nicht erfahren soll.
Wer etwas Gutes tut, tut dies also heimlich. Natiirlich ist es den
Teilnehmer:innen trotzdem erlaubt, zu knobeln und zu forschen, wer
ihre heimliche Freundin / ihr heimlicher Freund sein kdnnte.

Die Aufldsung: Zum Ende der Veranstaltung wird das Spiel aufgeldst.
Dafir bieten sich z. B. an:

Eine Party: Bei tanzbarer Musik geben sich alle heimlichem
Freund:innen der entsprechenden Beschenkten zu erkennen.

Der heiBe Stuhl: Nacheinander wird jede:r Teilnehmer:in mit verbun-
denen Augen auf einen Stuhl in der Mitte des Raumes gesetzt. Jetzt
tut ihr ihre heimliche Freundin noch ein letztes Mal etwas Gutes.
Sie tut es so, dass die Beschenkte dabei die Chance hat, die Identi-
tdat ihrer heimlichen Freundin herauszufinden.

‘iv’(akmmlen: Das Spiel funktioniert nicht, wenn die Stimmung in der

Gruppe sehr schlecht ist oder zwischen einzelnen Teilnehmer:innen
eine groRe Abneigung besteht.
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4.1 Wam—Up Spiele zam Thema Vertrauen

Reise ber Kepte

Binsatz und Ziel: Forderung von vertrauen
Davev: etwa 20 Minuten

fnzahl Teilnehmevimnen: 2o 8 Personen
Benitiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhﬂ% Alle Teilnehmer:innen stellen sich in einer Doppelreihe mit

dem Gesicht nach vorne auf. Die vorderste Person lehnt sich zurick,
wird emporgehoben und wird idber den Kopfen der Teilnehmer:innen nach
hinten durchgereicht.

Mnmﬂmmm Bis auf ein:e Teilnehmer:in legen sich alle mit den Kopfen

aneinander in eine Reihe auf den Boden, wobei die Beine des Ersten
in die genau entgegengesetzte Richtung zeigen wie die des Zweiten,
die des Dritten wiederum in die entgegengesetzte Richtung des Zwei-
ten, usw. Das Ganze sieht am Schluss wie ein ReiBverschluss aus. Die
stehende Teilnehmer:in lehnt sich zurick, so dass der Oberkorper auf
den Hianden des/der Ersten ruht. Nun kann er/sie nach hinter weiter-
gereicht werden.

‘khwmwvﬂzDies ist eine Ubung, die zu Beginn Angst hervorrufen kann,

fallen gelassen zu werden oder andere nicht halten zu koénnen. Das
Gewicht verteilt sich auf so viele Hande, sodass es keine Probleme
geben sollte. Dennoch miissen sich die Anleiter:innen dieser Gefiihle
bewusst sein und sie ggf. vor der Ubung besprechen.
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Im Kreis hinsetzen

gM%ﬂZQNdZﬁt Vertrauen zu anderen stédrken, Berilhrungsangste abbauen
Daver: Etwa 5 Minuten

Anzahl Teilnchmerinen: 2o 8 Personen
Bentiqt wird: -

BCSCk\'CiLN\(l! Alle Teilnehmer:innen stehen in einem Kreis. Sie drehen

sich um 90 Grad nach 1links, so dass alle hintereinander im Kreis
stehen. Dann ricken alle moéglichst nahe zusammen. Dabei wird der
Kreis kleiner. Sobald es nicht mehr naher geht (Haut an Haut), set-
zen sich alle gleichzeitig auf die Beine der hinteren Person.

1““Wﬂ3€ Teilnehmer:innen sollten sich kennen und keine Berihrungs-

adngste haben. Problematisch bei Menschen, die kdrperliche Nahe iber-
haupt nicht mogen.

Metapher flir gegenseitiges Stiitzen, und sich auch mal an den anderen
Anlehnen dirfen.
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Pendel

gMﬁﬂZ“ﬂdet Vertrauensfdrderung und Entspannung
Pmmu Etwa 30 Minuten

Anzahl Teilnehmerinen: 2o 6 Personen
Be!r\'dtiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhﬂ% Alle Teilnehmer:innen bis auf eine stellen sich in einem

engen Kreis Schulter an Schulter auf. Die {Ubriggebliebene Person
stellt sich in die Mitte des Kreises (Durchmesser des Kreises sollte
moglichst klein gehalten werden und nicht mehr als 2 Meter
betragen). Die Person in der Mitte schlieBt die Augen oder ihr wer-
den die Augen verbunden. Nun l&asst sie sich steif wie ein Brett in
einer Richtung fallen. Die Teilnehmer:innen, die in dieser Richtung
stehen, fangen den Fall leicht ab und schubsen die Person sanft in
eine andere Richtung. Nach einer gewissen Zeit (etwa drei Minuten)
wechselt eine andere Teilnehmer:in mit der Person in der Mitte.

WMMGWWN Kann auch in dreiergruppen durchgefithrt werden: eine Person

in der Mitte pendelt zwischen den beiden anderen hin- und her.

ﬁiv\weise/‘ivfa\\mnqen: Dies ist eine Ubung, die das Gefiihl von Zusammen-

halt, von Halten und Gehaltenwerden vermittelt und Vertrauen ver-
langt. Es besteht die Gefahr, dass die Feinfihligkeit der haltenden
Personen nachlasst, wenn dieses Spiel zu lange gespielt wird. Sobald
die Ubung in grobe Schubserei ausartet und die ndétige ruhige Atmo-
sphare verloren geht, muss es abgebrochen werden.
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¥.] Uam’u‘) Spie(e zum Thema KooPevaT\on

Bin fud im Keeis

B\\Sdtl M\d Ziel: Fordern wvon Problemldsungsstrategien, Zusammenarbeit,
Abbau von Berihrungsangsten

Pauev: Etwa 10 Minuten
AV\ZGM Teilnekmev:ivmen: Ab 4 Personen
Ben’dﬁqt wird: Ein Seil

BCSCk\'eiLuV\q: Mit dem Seil wird ein kleiner Kreis auf dem Boden ausgelegt

(bei 14 Teilnehmer:innen mit einem Durchmesser von etwa 90cm; bei
weniger Teilnehmer:innen entsprechend kleiner). Aufgabe der Gruppe
ist es, dass alle Teilnehmer:innen mit einem FuB im Kreis stehen.
Grundsatzlich darf aber jede:r nur auf einem Fubl stehen.

E\'fd‘\mﬂ(iﬂ\: Dies ist ein leichte Ubung und eignet sich zum Einstieg. Es

geht darum andere zu halten, aber auch selbst festgehalten zu wer-
den. Also sich gegenseitig zu unterstiitzen. Keiner darf losgelassen
werden, sonst scheitert die ganze Gruppe.
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Govdischer Knoten

£M3d& uﬂd Zkt Erlernen von Problemldsungsstrategien, Zusammenarbeit

und Abbau von Berilthrungsangsten

Pmmw 10 Minuten
Anzahl Teilnehmerimnen: 2b 8 Personen
Bﬂ@“thk& Genug Platz fir einen Stehkreis plus Sicherheitszone

Bﬁ%hﬂhn% Alle stehen in einem engen Kreis und strecken die Arme nach

vorne in die Mitte des Kreises. Auf Kommando schlieBRBen alle die Au-
gen, gehen auf die Mitte zu und fassen mit jeder Hand (genau) eine
andere Hand - moglichst nicht die des Nachbarn und nie beide Hé&nde
einer Person. Wenn alle Hande angedockt sind, offnen alle wieder die
Augen und versuchen, den entstandenen Knoten ohne Loslassen zu ent-
wirren. Manchmal entstehen ineinander verschlungene Kreise, die na-
tirlich unentknotbar sind. Dann gilt es den WUP abzubrechen und ggf.
von neuem zu beginnen.

MHMUWWN In kleineren Gruppen (etwa bis 8 Personen) kann diese Aktion

zur Erschwerung mit verbundenen Augen durchgefithrt werden.

{khwmwyn:Es wird Teilnehmer:innen geben, die sofort aktiv werden und

versuchen, den Knoten durch spontanes ausprobieren zu ldsen. Andere
wollen sich die Sache erst einmal genauer ansehen, um dann mit logi-
scher Uberlegung die Sache anzugehen. Die muss einen Kompromiss, im
besten Fall einen Konsens finden, damit die Aufgabe geldst werden
kann. Um diese Zusammenarbeit zu fdérdern koénnen die Anleiter:innen
eine Planungszeit vor der aktiven Ausfihrung einrdumen (etwa 2 Minu-
ten) . Diese Planungszeit soll dann wirklich nur fir die Planung ver-
wendet werden.

ﬁMWﬂ%z Diese Aktion ist nicht ganz sanft, ist also nicht fir emp-

findliche Personen geeignet. AuBerdem ist es wvon Vorteil, wenn die
Teilnehmer:innen sich schon kennen und die grobsten Berihrungsangste
abgebaut sind. Der gordische Knoten ist eine wunderbare Metapher fir
in etwas verknotet zu sein (z. B. in der Arbeit, Schule, Alltags-
stress etc.) und es mbéglich ist den Knoten durch gegenseitige Unter-
stitzung (als Team) zu ldsen.

54



Bandschlingenwette

‘r'«insatz N\d Ziel: Aufwarmspiel fir eine anstehende Kooperationsibung oder
als Ausklang

Pmmu Etwa 30 Minuten
Pzahl Teilnehmevimen: 2b 6 Personen
Ben'dtiqt Wi\'dt Eine lange (blaue) Bandschlinge

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Bei der Bandschlingenwette geht es darum, unter Zeitdruck

alle Teilnehmer:innen durch eine Bandschlinge krackseln zu lassen.
Dabei erhdalt die Gruppe pro Teilnehmer:in eine Sekunde zeit.

ﬂMWd%ﬁ Eine gute Losung ist, zwei Personen halten die Bandschlinge

und ziehen diese wvon oben nach unten iUber zwei Personen durch. Dann
macht ein weiteres Zweierpadrchen einen Schritt nach vorne und die
haltenden Personen ziehen die Bandschlinge wvon unten nach oben {iber
das Zweierparchen usw. usf. bis alle einmal durch die Bandschlinge
sind. Zum Schluss ziehen die haltenden Teilnehmer:innen die Bandsch-
linge einmal iUber sich selbst.
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Plane wenden

gMﬁﬂZ“ﬂdet Forderung der Kooperationskompetenzen
Daver: Etwa 15 Minuten

Anzahl Teilnehmerinnen: 25 6 pPersonen

Ben'dtiqt Wi\'dt Eine Plane

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die ganze Gruppe stellt sich auf die Plane. Die Plane soll-

te dabei so gefaltet sein, dass Jjede:r Teilnehmer:in etwa 0,5 Qua-
dratmeter Platz - also bei 10 Teilnehmer:innen, etwa 5 Quadratmeter.
Aufgabe ist es, die Plane zu wenden, ohne sie zu verlassen. Sollte
ein Gruppenmitglied den Boden beriihren, beginnt die Ubung von Neuem.

WMMGWWN Erstens kann die Gruppe zusédtzlich Ziele definieren, die sie

in der Zukunft erreichen will. Diese Werden auf Klebeband geschrie-
ben und auf die Unterseite der Plane geklebt. Danach werden Verhal-
tensweisen besprochen, die in der Zukunft nicht mehr in der Gruppe
vorkommen sollen. Diese werden auf die Oberseite geklebt. Auf der
einen Seite kann somit der Ist-Zustand beschrieben werden, auf der
anderen Seite kdnnen die Winsche (Soll-Zustand) stehen.

Neben der Symbolik des Blattwendens ist auch das Aufschlagen eines
neuen Kapitels moglich. Ebenso lassen sich natiirlich auch andere Ge-
gensatzpaare finden: =z. B. Befiirchtungen und Erwartungen oder die
zwel Seiten einer Medaille.

Eine andere Gestaltungsmoglichkeit ist, unter der Plane Schlissel
oder einen anderen Gegenstand zu legen. Die Gruppe muss nun die
Schlissel bergen, ohne dass jemand den Boden auBerhalb beriihrt.

ﬂMWﬂ%t Anregungen flir die Auswertung: Was mdchtet ihr hinter euch

lassen? Zu welchen neuen Werten wollt ihr finden? Hat es geholfen
Nachbarn zu haben? Fir was konnten die Schliissel symbolisch stehen?
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Ba((owﬁmievm

EM&ﬂZQh&Z&t Veranschaulichen wie Aufgabenumsetzungen optimiert wer-

den konnen

Pmmw Etwa 15 bis 60 Minuten (variiert stark nach Kompetenzen der

Gruppe)

Pzahl der Teilnehmerinen: 2b 6 Personen
Benitiqt wird 3 Tennisballe

B&xhﬂhn$ Die Gruppe stellt sich im Kreis auf. Ein Tennisball wird

einer Person gegeben mit der Aufgabe, den Tennisball einer anderen
Person zuzuwerfen. Dies wird wiederholt, bis jede Person den Ball
einmal geworfen und einmal gefangen hat. Am Ende sollte der Ball

wieder bei der ersten Person ankommen. Als zweites folgt die Aufga-
be, das gleiche nochmal in der gleichen Reihenfolge zu tun. Danach
soll die Gruppe es mit 2 Bédllen und am Ende mit 3 Ballen versuchen.

Nach dem letzten Durchgang, stellen die Anleiter:innen eine weitere
Aufgabe. Hier ist der exakte Wortlaut sehr wichtig: ,Lasst alle 3
B&dlle 1in der eingeilibten Reihenfolge von Person zu Person wandern.
Schdtzt, wie viel Zeit ihr bendétigt."

Die Anleiter:innen {Ubernehmen die Zeitnahme. Die Gruppe soll nun
versuchen ihre eigene Zeit immer mehr zu verbessern - Es ist auch
mit groBen Gruppen mdglich eine Zeit von etwa 1 bis 2 Sekunden =zu
erreichen.

Sollte die Gruppe Fragen zur Aufgabe haben, sollte einfach nur der
Satz, der die Aufgabe erklart wiederholt werden. Demnach gibt es
keine weiteren Regeln und der Gruppe 1ist es moéglich sich umzustel-
len. Sie konnen den Kreis verkleinern, um gezielter zu werfen oder
sich gleich in der richtigen Reihenfolge aufstellen und die 3 Balle
von Hand zu Hand weitergeben.

'ﬂMmea Die Ubung zielt darauf ab, einen bestimmten Prozess zu opti-

mieren. Die Teilnehmer:innen sollen sich Gedanken iber die Aufgabe
mache und herausfinden, wie viel Spielraum die Aufgabenstellung bie-
tet. Die Idealldsung ist: Die Erste Person stellt sich in die Mitte
eines Kreises, in dem alle Personen der Gruppe in der richtigen Rei-
henfolge stehen. Alle Strecken eine Hand in Richtung Mitte und die
Anfangsperson dreht sich mit den drei Badllen in der Hand einmal so
im Kreis, dass alle Hadnde der Teilnehmer:innen berihrt werden.
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4.3 Waem—Up Spiele zam Thema Kommanikation

Beviihmte Leate

¥Maﬂzun&2kt Forderung des Kommunikationsverhaltens

Daver: Etwa 10 bis 15 Minuten

fnzahl Teilnehmerimnen: 2o 6 Personen

Bﬂ@“itW“& Pro Teilnehmer:in eine Karteikarte und Tesafilm

Bﬁ%km%unq: Die Anleiter:innen schreiben 1in Abwesenheit der

Teilnehmer:innen auf jede Karte den Namen einer beriihmten Person-
lichkeit. Es kdnnen reale (z. B. Albert Einstein) oder fiktive (z.
B. Wonder Woman) Personen sein. Dann werden auf den Ricken jedes:r
Teilnehmer:in eine mit Tesafilm eine Karte geheftet. Jede:r Teilneh-
mer:in geht nun umher und versucht mit Hilfe von Ja- und Nein- Fra-
gen herauszufinden, wer es/sie ist. Wenn herausgefunden wurde, wen
er/sie darstellt, wird die Karte vom Riucken auf die Brust geheftet
und hilft den anderen weiterhin beim Herausfinden der Personlichkei-
ten.

MMMUWWN Diese Ubung kann auch nonverbal durchgefithrt werden. So wird

quasi zu einem Pantomime Ratespiel.

ﬁMWﬂﬂx Die Anleiter:innen missen bei der Auswahl der Persdnlichkei-
ten das Wissen der Gruppe beriicksichtigen.

Es kdnnen auch bewusst bestimmten Teilnehmer:innen bestimmte Persdn-
lichkeiten zugeordnet werden, um nach Beendigung der Ubung eine Re-

flexion iiber Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen der Persénlich-
keit und dem:r Teilnehmer:in angeregt werden.
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Keeistlucht

E'\Sdtl QV\d Ziel: Errate-das-Spiel mit Moral zum Thema Kommunikation und

Querdenken.

Dmmw Etwa 5 bis 15 Minuten
Azahl Teilnehmevinen: 2b 5 Personen

Besck\'eiku\r\q: Aus einem Kreis von Leuten entkommen.

Eine Teilnehmer:in, die das Spiel noch nicht kennt, verlasst den
Raum. Die Anleiter:innen koénnen jetzt das Spiel erklaren, bevor die
Gruppe die Teilnehmer:in die vor dem Raum wartet wieder hereinruft:

Die Teilnehmer:innen halten sich an den Hé&nden und bilden einen
Kreis um die eine Teilnehmer:in der/die nicht eingeweiht ist.
Diese:r versucht nun, aus dem Kreis zu entkommen. Die Gruppe hat den
Auftrag, die ihn/sie auf keinen Fall durch zu lassen.

Achtung Loésung: Die Gruppe lédsst den/die umkreiste Teilnehmer:in nur
dann durch, wenn sie (mit Worten) freundlich darum bittet.

‘ﬁMWdSE Besondere Hinweise: Funktioniert pro Gruppe nur einmal.

Schwierig bei Gruppen mit hohem Konfliktpotenzial.
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Kommuinkationschacs

£MﬁﬂZQN&Zkt Forderung des Kommunikationsverhaltens
Dmmw Etwa 10 Minuten
AV\ZGM TCi(.V\Q‘\MC\':iV\V\CV\: gerade Anzahl: Ab 6 bis 16 Personen

Bﬂ@“thW& fir die Halfte der Teilnehmer:innen verschiedene Botschaf-

ten mit etwa 50 Wortern. Flr die andere Halfte ein Blatt Papier und
ein Stift pro Person.

Bﬁ%hﬂhn% Die Gruppe teilt sich in Paare auf. Die Partner:innen ste-

hen in einem Abstand von 10 Metern in einer Allee gegeniilber. Die An-
leiter:innen verteilen an einer Seite der Allee die Botschaften.
Aufgabe dieser Personen ist es, die Botschaften ihrem:r Partner:in
so deutlich wie moglich hinitiberzurufen, damit diese:r sie auf dem
Papier aufschreiben kann. Sobald ein Paar diese Aufgabe erfillt hat,
geben sie den Zettel ab.

ﬁinweise/‘ivfa\\m\qev\: Dies ist ein sehr lautes Spiel, da jede:r Teilneh-

mer:in seinem:r Partner:in eine andere Botschaft {bermitteln will,
versucht jede:r sich Gehor zu verschaffen. Es entsteht ein flirchter-
licher Liarm und es ist schwer den/die andere:n zu verstehen. Genau
das soll das Spiel aufzeigen.

Am einfachsten ist es wenn als Botschaften Zeitungsausschnitte ver-
wendet werden. Besonders deutlich wird der Sinn der Ubung, wenn un-
ter den Botschaften folgende Meldung vorhanden ist:

,Ist es nicht furchtbar schwer sich zu unterhalten, wenn jeder
schreit und ruft und keiner dem anderen zuhdrt? Widre es nicht viel
einfacher, wenn man erst eine Person ausreden ldsst, ihr =zuhdért und
dann auf das Gesagte antwortet?"

Die Anleiter:innen sollten diese Botschaft am Ende der Ubung vorle-
sen lassen. Es ist auf keinen Fall entscheiden, wer das Spiel gewon-
nen hat und wie viele Fehler wer gemacht hat; um dies deutlich zu
machen iberlassen die Anleiter:innen die Korrektur der tbermittelten
Botschaften den Teilnehmer:innen selbst.

Gute Ubung um das Ergebnis danach (Ausreden lassen und zuhdren) dann
als direktive Handlungslernen in die n&dchste Ubung einzusetzen.
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5 INTER-
AKTIGNS-
UBUNGEIN



5.1 Intevak\“\ovxsulmqev\ zum Thema Vertrauen

Menschliche Leiter

EMﬁﬂZQNdet Zur Vertrauens- und Kooperationsfdorderung
Pmmm Etwa 5 bis 10 Minuten pro Person
AV\ZGM TCi(.V\CkMC\'!iV\V\CV\: Ab 7 Personen
Ben'd\“\ tWi\'d.' Fiir je zwel Personen eine Hartholzstange
4 ] g

Bﬁ%hﬂhﬂ% Die Teilnehmer:innen teilen sich in Zweierpaare auf. Jedes

Zweierpaar erhalt eine Hartholzstange. Die einzelnen Zweierpaare
stellen sich nebeneinander auf und bilden somit eine Leiter, deren
Sprossen in unterschiedlichen HoOhen gehalten werden. Ein:e Teilneh-
mer:in beginnt bei der ersten Sprosse und klettert iber die anderen
Hinweg bis zum Ende. Es wird durchgewechselt, sodass jede:r mal iber
die Leiter klettern kann.

MHWUMWN Wenn der/die Teilnehmer:in eine Sprosse Uberwunden hat, kann

sich das vorderste Paar ans Ende stellen, so wird die Leiter unend-
lich lang. Z. B. kann hier Aufgabe sein als Gruppe eine einzelne
Personen lber eine bestimmte Distanz hinweg zu helfen.

ﬂMW@%t Die Anleiter:innen sollten darauf achten, dass die Sprossen

nicht hoéher als Schulterhdhe gehalten werden. Diese Ubung erfordert
bei der kletternden Person ein hohes Mal an Vertrauen, bei denen,
denen dieses Vertrauen entgegengebracht wird, ein hohes MaR an Ver-
antwortungsgefihl.

Bei der Reflexion sollten folgende Punkte angesprochen werden: Wie
fihlte sich der/die Einzelne als er/sie die Sprossen entlangkletter-
te?

Wie fihlten sich diejenigen, die die Sprossen gehalten haben?

Haben sich die Gefiihle gedndert, nachdem die erste Person Deine
Sprosse Uberwunden hat?

Welchen Stellenwert hat Verantwortungsgefihl und Vertrauen?

62



Blind

£MﬁﬂZQN&Zkt Vertrauens— und Kommunikationsfdrderung
Dave:: Etwa 10 bis 20 Minuten

AV\ZGM, TCi(.V\C‘\MC\':iV\Y\CV\: Ab 2 Personen

Ben'cmqt Wi\'dﬁ Augenbinden

Bﬁ%hﬂhn% Die Teilnehmer:innengruppe wird in Zweierpaare aufgeteilt.

Jeweils eine Person pro Zweliergruppe verbindet sich die Augen. Der/
Die Partner:in nimmt diese an der Hand und fihrt sie durch ein Ge-
lande mit Hindernissen (Wurzeln, herabhangenden Zweigen, leichte
Steigungen etc.). Die fihrende Person muss die blinde Person mdg-
lichst viele Informationen zu den Hindernissen geben, um diese vor
Verletzungen zu bewahren. Nach etwa 5 bis 10 Minuten werden die Rol-
len getauscht.

WRMUWWN Bei ungerader Anzahl der Teilnehmer:innen empfiehlt es sich,

eine Dreiergruppe zu bilden, bei der zweili Personen die Augen verbun-
den werden.

Nach ungefahr einminiitigen an-der-Hand-filhren wird die Hand losge-
lassen. Jeglicher Koérperkontakt ist nun verboten. So werden die
Partner:innen nur noch durch Sprache miteinander verbunden.

Statt Zweierpaare kann auch die ganze Gruppe zusammenspielen. So
werden allen Teilnehmer:innen bis auf eine:n die Augen verbunden.
Die Teilnehmer:innen fassen sich an den Ha&nden und bilden eine
Schlange, die von der sehenden Person angefihrt wird. Die Informa-
tionen iber die Hindernisse werden nun von Person zu Person weiter-
gegeben (dies muss schnell passieren, damit der/die Letzte nicht
erst die Informationen bekommt, nachdem er/sie Uber ein Hindernis
gestolpert ist). Die sehende Person kann durchgewechselt werden.

Auch die GroBgruppe kann nach einer kurzen Ubungsphase ebenfalls
ohne Korperkontakt gefihrt werden. Bei einer Gruppe von mehr als 10
Personen empfiehlt es sich mehrere GroBgruppen zu bilden.

ﬂinweise/‘i\'fa\\wv\qen: Reflexion wichtig! Diese Ubung kann zu Beginn bei

den blinden Teilnehmer:innen Gefiihle der Hilflosigkeit und Ausgelie-
fertsein hervorrufen. Meist nimmt dieses Gefilthl jedoch rasch ab und
die Teilnehmer:innen entwickeln Freude an der Ubung. Voraussetzung
dafiir ist aber, den Teilnehmer:innen ihre Verantwortung bewusst zu
machen: Die Verantwortung der Sehenden, die Blinden vor Schaden zu
bewahren und die Verantwortung der Blinden, den Sehenden zu Vertrau-
en. Denn Durch Vertrauen wachst auch das Verantwortungsgefihl. 1In
einer Gruppe ist es wichtig, dass eine gute Kommunikation stattfin-
det. Die Kompetenzen dazu kénnen mit Hilfe dieser Ubung gefdrdert
werden, da es 1im Interesse der Teilnehmer:innen liegt, gehdrt und
verstanden zu werden bzw. zuzuhdren.
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Petecchens Mondfahyt

aV\SdtZ QN{ Ziel: Starkung des Vertrauens zu anderen und in sich selbst
Dmmm Pro Teilnehmer:in etwa 8 Minuten
Anzahl Teilnehmerimnen: 2b 3 Personen

Bﬂﬁ“@ W“& Die Slackline, zwei B&ume im Abstand von min. 4 Meter,

drei Bandschlingen fiir den Gurt

Bﬁ%hﬂh“@ Mit Hilfe von Bandschlingen wird ein Gurt gebastelt, an dem

von beiden Seiten gezogen werden kann. Ein:e Teilnehmer:in stilpt
sich den Gurt ilber die Hufte und balanciert damit auf einer Slackli-
ne entlang. Die beiden Ziehenden haben die Aufgabe die balancierende
Person so zu Unterstiitzen damit diese sicher entlang gehen kann.

Wichtig ist hier, dass immer nur eine Person auf der Slackline ba-
lanciert. Es soll durchgewechselt werden, sodass Jjede:r einmal ba-
lanciert hat und mindesten einmal gezogen hat.

'HMWMB& Anleitung zum Aufbau der Slackline in der Verpackung, ansons-
ten siehe https://www.youtube.com/watch?v=h kTPcMPghE.

Anleitung der Gurtkonstruktion:




Vexteauenstall

£MﬁﬂZQN&Zkt Vertrauensfoérderung und Selbstiberwindung
Dmmw Etwa 3 Minuten pro Person
AV\ZGM, TCi(.V\Q‘\MC\':iV\Y\CV\: Ab 11 Personen

Ben'(mqt Win: eine Anhohe (Treppe, Baum(-stumpf), kleine Schlucht etc.)

von etwa 1,5 bis 2 Meter

Bﬁ%hﬂhn% Die Teilnehmer:innen stellen sich Schulter an Schulter vor

der Anhohe in Zweierreihe gegenitber. Die Arme werden auf Schulterho-
he mit den Handfl&chen nach oben zeigend nach vorne ausgestreckt.
Die Arme werden so angeordnet, dass es von oben aussieht wie ein
riesiger ReiRverschluss: Die erste Person streckt die Arme nach vor-
ne aus, die zweite, gegenliberstehende, Person legt den rechten Arm
zwischen die beiden Arme der ersten Person usw. usf. Wichtig ist
hierbei, dass die Teilnehmer:innen sich nicht an die Hande fassen,
da dies zu Verletzungen fihren kann!Dann steigt ein:e Freiwillige:r
auf die Anhohe. Oben angekommen wendet er/sie den Fédnger:innen den
Ricken zu. Wenn er/sie zum Fallen bereit ist, versichert er/sie sich
bei den Fanger:innen, dass diese ebenfalls bereit sind. Wichtig ist
dabei, das der/die Fallende die Hadnde und Arme eng am Korper hat,
sie z. B. auf der Brust kreuzt, um die Fanger:innen nicht zu gefahr-
den. AuBlerdem sollten alle Teilnehmer:innen Uhren und sonstigen Arm-
schmuck ablegen. Der/Die Fallende muss mit méglichst gestrecktem
Korper fallen, damit sich das Gewicht auf mdéglichst viele Personen
verteilt.

MHMUWWN Bei einer groBeren Gruppe (20 bis 40 Teilnehmer:innen) sind

nur wenige am Auffangen des/der Fallenden beteiligt. Damit alle dar-
an beteiligt sind gibt es einmal die Mdglichkeit nach jedem Fall die
Positionen der Fanger:innen durch zu wechseln oder aber der/die Fal-
lende bleibt steif nach dem Fall und wird nach hinten durchgereicht.

ﬂMWd%ﬁ Oft trifft das GesaB =zuerst auf, es empfiehlt sich also an

der Stelle kraftigere Teilnehmer:innen zu platzieren.

;ﬁdm“Nﬁ“:Es kostet groBe Uberwindung sich fallen zu lassen und sich

auf die anderen =zu verlassen. Sobald dieses Vertrauen erschiittert
wird (wenn die Fanger:innen eine:n Teilnehmer:in durchfallen lassen)
hat diese Ubung den Sinn verloren und sollte abgebrochen werden. Um
dem entgegen zu wirken, ist es wichtig den Teilnehmer:innen ihre
verantwortungsvollen Rollen Dbewusst zu machen.In fast jeder Gruppe
gibt es eine:n, der/die aus Angst nicht teilnehmen will. Alles ba-
siert auf Freiwilligkeit, allerdings ist es ratsam dem nicht gleich
nachzugeben, sondern darauf zu beharren zumindest auf die Anhohe zu
gehen, um sich die Sache zumindest anzuschauen. Dann ist es an der
Gruppe den/die Zoégernde:n insoweit zu ermutigen, sich fallen zu las-
sen. Denn grade fiir die Zdgernden kann diese Ubung sehr intensiv und
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gewinnbringend sein. Generell ist dies eine sehr intensive Vertrau-
ensiibung. Es ist ratsam vor dieser Ubung andere, weniger intensive
Vertrauensibungen durchzufihren.

5.7 Interakltionsibungen zam Thema Keaperation
ElekXvischer Deaht

’Einsatz M({ Ziel: Forderung von Problemldsungsstrategien und Zusammenar-
beit sowie Diskussionskompetenzen

Davev: Etwa 30 Minuten
AV\ZGM TCi(.V\CkMC\'!iV\V\CV\: Ab 5 Personen

Ben'dt\qt Wi\’d: Zweli Baume im Abstand von etwa fiunf Metern und ein Seil

oder die Slackline

Bﬁ%hﬂhﬂ% Das Seil oder die Slackline wird zwischen die beiden Baume

in einer HOhe von etwa 1,50 Meter gespannt. Die Anleiter:innen er-
kldren, dass dieses elektrisch geladen sei. Aufgabe der
Teilnehmer:innen 1ist es, die gesamte Gruppe von einer Seite des
Seils/der Slackline auf die andere =zu bringen, wobei das Seil/die
Slackline nicht berihrt werden darf.

Die Regeln sind wie folgt:

- Wenn ein:e Teilnehmer:in den elektrischen Draht berihrt,
muss er/sie neu beginnen. Fir jede:n anderen Teilnehmer:in,
der/die den/diejenigen zu diesem Zeitpunkt berithrt hat, gilt
das Gleiche; gleichgiiltig, ob er/sie bereits auf der anderen
Seite war.

- Die Baume, um die der elektrische Draht gespannt ist, stehen
ebenfalls unter Strom. Auch der Bereich wunterhalb des
Drahts.

E\'fdkmh(iﬂ\: Die Problemstellung dieser Aufgabe erfordert die Uberle-

gung, wie die letzte Person die andere Seite des Drahts erreichen
kann. Gruppen, die wild drauflosarbeiten, werden sich sehr schnell
vor diesem Problem sehen. Es missen also sowohl eine Taktik als auch
Personen nach besonderen Eigenschaften diskutiert und ausgewahlt
werden.
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Moorptad

¥Maﬂzund2kh Kommunikationsmuster und Rollen in einer Gruppe sichtbar

machen, Fdrderung v. a. der Kooperationskompetenzen

Dmmw Etwa 30 bis 80 Minuten (variiert stark je nach Gruppe)
Anzahl Teilnehmerimnen: 26 10 Personen

Bﬂ@“ﬂt W“& Isomattenstickchen, Augenbinden und/oder Bander (Stell-

schrauben)

Bﬁ%hﬂhn% Es wird ein Anfangs- und Endpunkt einer Strecke markiert,

die etwa 1,5 Meter pro Teilnehmer:in lang ist - also bei 10 Teilneh-
mer:innen, 15 Meter. Zwischen dem Anfangs- und Endpunkt dieser Stre-
cke befindet sich ein Moor. Die Gruppe bekommt die Isomattenstiick-
chen ausgeteilt und zwar in etwas geringerer Anzahl als die Gruppen-
groRe selbst (bei 9 Teilnehmer:innen konnten z. B. 7 Isomattenstiick-
chen ausgeteilt werden). Das Verhaltnis von Isomattenstiickchen zur
Gruppengrole kann variiert werden, Jje nach erwlinschtem Schwierig-
keitsgrad. Je weniger die Gruppe bekommt, desto schwieriger wird die
Aufgabe.

Die Aufgabe der Gruppe ist es nun, das Moor zu durchqueren, so dass
alle auf der anderen Seite ankommen. Dabei gilt es bestimmte Regeln
zu beachten, die von auBen vorgegeben werden:

1. Die Teilnehmer:innen diurfen nur auf den Isomattenstiickchen ste-
hen.

2. Tritt jemand daneben, muss die gesamte Gruppe von vorne anfan-
gen. (Alternativ kénnen auch Beeintrachtigungen verteilt wer-
den, so dass z. B. die Person, die daneben tritt, eine Augen-
binde erhdlt oder einen Arm verbunden bekommt) .

3. Die Platten milssen immer berithrt werden (dabei ist es egal, mit
welchem Ko&rperteil sie berihrt werden). Liegt ein Isomatten-
stiickchen im Moor, ohne berithrt zu werden, sammeln die Anlei-
ter:innen diese ein und das Isomattenstiickchen darf nicht mehr
verwendet werden.

Je nach erwinschtem Schwierigkeitsgrad (d. h. um den Druck auf die
Gruppe zu erhohen) kann eine Zeitbegrenzung vorgegeben werden (z. B.
15 oder 20min).

;dek\'w\(lﬂ\: Dies ist eine sehr intensive Ubung mit hoher Anforderung

flir die Teilnehmer:innen. D. H. Jje nach Gruppe brechen Verhaltens-
muster auf und es kann zu Konflikten kommen. Die Anleiter:innen
sollten sich dessen bewusst sein und wahrend der Durchfihrung Anre-
gungen fir die Reflexion sammeln. Nach dieser Ubung empfiehlt es
sich eine weitere durchzufithren mit geringerem Anspruch, z. B. ein
Warm — Up Spiel mit Schwerpunkt Kooperation oder Kommunikation.
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Essen im Baum

’Einsafz \\V\d Ziel: Forderung von Problemldsekompetenzen und Kooperations-

kompetenzen

Dmmw Etwa eine Stunde
Anzahl Teilnehmerinen: 2o 3 bis zu 12 (je nach Grébe des Baums)

Ben'(}r\qt Wi\'d.' ein groBer Baum, dessen untere Aste 1,50 Meter iiber dem

Boden beginnen. AuBerdem miissen die Aste kriaftig genug sein, um die
Teilnehmer:innen zu tragen. Sehr gut geeignet sind Kastanienbdume.

Essen: gut geeignet sind Brot, Butter, Aufschnitt und Getrédnke in
Flaschen. Weniger gut eignen sich bereits zubereitete Mahlzeiten.

Ein Essenskorb oder Eimer

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Teilnehmer:innen erklettern nacheinander den Baum. Der/

Die Letzte reicht den mit Essen gefiillte Eimer den oberen herauf und
besteigt selbst den Baum. Dann beginnt die Essensverteilung. Wahrend
der gesamten Mahlzeit darf kein:e Teilnehmer:in den Baum verlassen
(auch dann nicht wenn ein wichtiges Utensil auf den Boden fallt.

’E\'fak\'unqev\: Die alltagliche Situation der Mahlzeit wird in ein unge-

wohntes Setting versetzt und fordert so die Teilnehmer:innen auf,
sich Gedanken zu machen, wie diese Aufgabe zur Zufriedenheit aller
geldst werden kann.
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Ein Loch im Bimer

‘r'«insatz QV\d Ziel: Foérderung von Kooperationskompetenzen, Problemldsungs-
kompetenzen, Vergnugen

Pmmu Etwa 30 Minuten
Pzahl Teilnehmevimnen: 2b 10 bis 14 Personen

Ben'dtiqt Wi\'({: Ein Eimer mit Lochern und ein Eimer ohne Lécher, zweil

Plastikbecher, eine Wasserquelle

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Der Eimer ohne Locher wird vollstandig mit Wasser gefiillt

und an einer Stelle platziert (sollte ein Bach oder &hnliches gut
zuganglich sein, kann auf die Eimer ohne Locher verzichtet werden).
Der Eimer mit Locher wird in einer Entfernung von etwa 10 Metern zu
den Eimern ohne Loécher platziert. Die Eimer dirfen jetzt nicht mehr
verstellt werden. Die Gruppe hat die Aufgabe den durchldcherten Ei-
mer zum Uberlaufen zu bringen, dazu haben sie die beiden Plastikbe-
cher. Wie die Gruppe das anstellt, bleibt ihnen iberlassen. Aller-
dings 1ist die Regel zu beachten, dass nur Korperteile zum Stopfen
der Locher verwendet werden dirfen.

ﬂMWdﬁ Handelt es sich um eine sehr kleine Gruppe sollten im Vorfeld

einige Locher von den Anleiter:innen ausgestopft werden. Eine Faust-
regel ist hier: Zehn Locher pro Teilnehmer:in.
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Essen wit zusammev\qeluv\dev\ev\ Hainden

gM%ﬂZlﬂd Ziel: Forderung der Problemldsekompetenzen und Kooperations-

kompetenzen

Daver: Etwa 30 Minuten
Pazahl Teilnehmerinen: 2b 2 Personen
Be\\.(}t\(&t Win.' Pro Person eine Binde

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Vor dem Essen werden Jjeweils ein rechtes Handgelenk einer

Person und das linke Handgelenk einer anderen mit einer Binde zusam-
mengeknotet. Sodass alle Teilnehmer:innen verbunden sind.

‘ivfakmv\qen: So simpel diese Ubung klingt, sie erfordert von den Teil-

nehmer:innen Taktik, mit deren Hilfe sie sich aufeinander abstimmen,
wann nun wer die Tasse zu Mund fihrt oder sich ein Brot schmieren
will. AuBerdem macht es groBlen SpaB dem:r Nachbar:in mal den Kaffee
zu verschutten.
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Briicke bauen

¥Mﬂﬂzundlkt Im Team eine schwierige Aufgabe 1l6sen; Forderung des Ko-

operationsverhaltens

Daver: Etwa 5 bis 15 Minuten
Anzahl Teilnehmerinen: 2b 4 Personen

Ben'dtiqt WiY&: Zwel Hackisacks und 1 Rolle Krepp-Klebeband, pro Team ein
paar Blatt Papier und 2 Tische

Bﬁ%hﬂmﬂ% Die Gruppe wird in Teams von zwel bis x Teilnehmer:innen

aufgeteilt. Jedes Team soll mdglichst schnell aus Papier und Klebe-
band eine tragfé&hige Briicke zwischen zwei Tischen bauen (je weiter
auseinander, desto schwieriger - 50 cm sind ok). Die Brilicke soll die
zweli Hackisacks als Belastung aushalten konnen. Die Teams dirfen da-
bei zwei Hackisacks zum Testen benutzen.

'“MW&BK Besonders wichtig ist hier die Reflexion:

Habt ihr euch abgesprochen?

Wer hat welche Aufgaben uUbernommen?
Was lief gut?

Was lief nicht so gut?

Was wlrdet ihr anders machen, wenn ihr Zukunft nochmal eine Aufgabe
in der Gruppe gestellt bekommt?

1



Zusammengeschniirt

gM%ﬂZQH&Z%h Forderung der Problemldsekompetenzen, Kooperationskompe-

tenzen und Abbau von Berihrungsangsten

DNRK Etwa 20 Minuten
Anzahl Teilnehmerinen: 2b 6 bis 20 Personen
Ben’c}w wird Ein Seil

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Teilnehmer:innen stellen sich eng zusammen. Der Grup-

penleiter bindet um sie herum eng ein Seil. Aufgabe der Gruppe ist
es, so schnell wie mdéglich von einer Stelle A zu einer Stelle B zu
kommen.

Mnmhmwm Die Anleiter:innen koénnen allen bis auf einer Person Augen-

binden aufsetzen.

Es werden nur die FiBe miteinander verknotet. Dazu sollten dann die
Binden statt das einzelne Seil verwendet werden.

Um die Ubung zu erschweren, kann die Gruppe sich wild gemischt hin-
stellen bevor das Seil umgebunden wird, sodass einige vorwdrts, an-
dere seitwarts und wieder andere Ruckwarts gehen.

{khwmwyﬂzDiese Ubung erfordert ein gewisses Mal an Voriberlegung und

Strategie, um anderen Leuten nicht auf die FiRe zu treten oder hin-
zufallen. Diese Ubung eignet sich auch gut um Berilhrungsdngste und
Hemmungen abzubauen.
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Verkehrsstau

ENSGTZ N\(l Ziel: tben von Problemldsungsstrategien, Foérderung der Zusam-

menarbeit und Diskussionskompetenzen

Dmmw Etwa 45 min
Pzahl Teilnehmerinnen: ab 6 Personen
Bﬂ@“{th& Kreide oder Stdcke um Quadrate auf dem Boden zu markieren

Bﬁ%hﬂhn% Die Anleiter:innen malen in einer Linie Quadrate auf den

Boden, die jeweils einen Schritt voneinander entfernt sind. Die An-
zahl der Quadrate bestimmt sich nach der Anzahl der Teilnehmer:in-
nen. Es muss ein Quadrat mehr als Teilnehmer:in vorhanden sein. Die
Gruppe teilt sich in zwei Kleingruppen gleicher Anzahl auf. Zu Be-
ginn stellt sich die eine Gruppe auf die Quadrate, die links vom
mittleren Quadrat liegen, die andere Gruppe rechts davon. Das mitt-
lere Quadrat bleibt frei. Alle Teilnehmer:innen stehen mit dem Ge-
sicht zum mittleren Quadrat.

Aufgabe der gesamten Gruppe ist es, ihre Platze so zu tauschen, dass
bei Beendigung des Spiels die Person, die zu Beginn ganz links
stand, nun ganz rechts steht. Die Person, die als zweite von links
stand, muss Jjetzt zweite von rechts sein usw. Dabei sind jedoch ei-
nige Regeln zu beachten:

1. Eine Person darf in den freien Raum vor ihr ricken.

2. Eine Person darf um eine herum auf ein freies Quadrat rilicken, wenn
die Person vor ihr in der entgegengesetzten Richtung steht.

3. Niemand darf rickwartsgehen.

4. Niemand darf um eine Person herumgehen, auf deren Ricken er/sie
blickt.

5. Zweil Personen diirfen sich nicht gleichzeitig bewegen.

ﬁinweise/’ivfa\\mv\qen: Wenn die Losung fur dieses Problem gefunden worden

ist, wird die Gruppe herausgefunden haben, dass es zu Anfang sinn-
voll ist, Uber ein Problem zu diskutieren und eine theoretische Lo-
sung zu finden, dann aber (in diesem Fall) effizienter ist, wenn nur
eine Person die Anweisungen fir deren praktische Ausfihrung gibt.
Die Anleiter:innen kodnnen das Spiel unter diesen Bedingungen wieder-
holen lassen und danach eine Diskussion anregen, welche Kriterien
eine:n gute:n Leiter:in auszeichnen.
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Die Rinne

EM%ﬂZQNdZﬁt Ubung von Kooperations— und Kommunikationskompetenzen

sowle Achtsamkeit und Konzentration

Pmmw Etwa 45 bis 120 Minuten (variiert stark nach Kompetenzen der
Gruppe)

A“de(. c{e\' Tei(n\\emev:imen: Ab 8 Personen
Bﬂﬁuth“& X Regenrinnen, eine Murmel, einen Becher und ein Seil

Bﬁ%hﬂhﬂ% Ziel der Gruppe ist es eine Murmel mit Hilfe der Rinnen in

einen entfernten Becher zu befdrdern.

Die Gruppe stellt sich hinter den Startpunkt, markiert durch eine
Linie mit dem Seil, auf. Der Becher steht dabei so weit entfernt,
dass es der Gruppe nicht mdglich ist, eine Bahn aus den Rinnen dort-
hin zu legen. Die Rinnenanzahl ist von der GruppengroBe abhingig:
Auf Zweil Personen kommt eine Rinne.

Die Regeln:

1. Bei Allen RegelverstdBlen gibt es einen Neustart flir die gesamte
Gruppe ab der Startlinie

2. Die Murmel darf nur mit den Rinnen Transportiert werden

3. Die Murmel darf nur Vorwarts rollen. Sie Darf nicht stehenblei-
ben oder ruckwarts rollen

4., Die Murmel darf nicht Runterfallen und den Boden beriihren

5. Die Rinnen dirfen sich nicht beritthren oder ineinander gelegt
werden

6. Rollt die Murmel durch eine Rinne, darf diese nur von einer
Person berihrt werden

7. Rollt die Murmel durch eine Rinne, darf die Person, die die
Rinne Halt, keine Schritte machen

8. Die HOhe der Rinne darf variiert werden

9. Jede:r Teilnehmer:in muss min. einmal eine Rinne halten wahrend
eine Murmel durch rollt

10.Bevor die Murmel nicht die erste Rinne beriithrt hat, dirfen
sich keine Teilnehmer:innen vor der Startlinie aufhalten.

Die Regel sollten prazise erklart werden. Dabei konnen dir
Anleiter:innen mit der Murmel und einer Rinne verdeutlichen, was mit
den Regeln gemeint ist. Sind alle Regeln erklart sollten die Teil-
nehmer:innen eine Beratungszeit bekommen, in der sie die Rinnen und
das Verhalten der Murmel austesten kénnen. Nach der Beratungszeit
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stellen sich alle Teilnehmer:innen hinter der Startlinie auf. Die
Murmel wird von den Anleiter:innen in die erste Rinne gelegt, somit
beginnt die Durchfihrung. Ab Jjetzt kodnnen sich auch alle
Teilnehmer:innen vor der Startlinie aufhalten. Aufgabe der
Anleiter:innen ist es nun moglichst genau auf die Einhaltung der Re-
geln zu achten.

WMMUWWN Um es noch schwieriger zu gestalten, kénnen mehrere Rinnen

weggelassen werden.

Hinweise: Die tbung ist sehr anspruchsvoll. Daher kénnen die Gemiiter

der Teilnehmer:innen schnell hochkochen. Der Frust ist wichtig, da-
mit das Erfolgserlebnis am Ende umso hdéher ist. DieUbung sollte nur
mit Gruppen durchgefiihrt werden, die euch schon langer bekannt sind
und dessen Gruppendynamik ihr gut einschatzen konnt.

Sollte sich die Ubung als zu schwierig erweisen, kd&énnen die Anlei-
ter:innen Uber einige Regelverstdole hinwegsehen. Auch der Becher
kann nadher zur Gruppe hingeriickt werden, um die Streck zu verkiirzen.
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5.3 I“Tevak\“\ov\sumqevx zam Thema Kommunikation

flugzeugabsturz

’Einsatz M(l Zie(: Foérderung von Diskussionskompetenzen, Uben von Problem-
losungsstrategien

DNRK Etwa 40 Minuten
AV\ZGM TCi(.V\CkMC\'!iV\V\CV\: Ab 6 Personen
Benitiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhﬂ% Die Anleiter:innen erzédhlen den Teilnehmer:innen folgende

Geschichte: ,Das Flugzeug (Gangway - Air) ist abgestirzt. Es gibt
ein Rettungshubschrauber, dass die Haftle der Teilnehmer:innen fas-
sen kann. Jede:r Teilnehmer:in wahlt eine fiktive Person (z. B.
Arzt:in, Prostitutierte:r, Pimp, Mathematikprofessor:in, Tischler:in
etc.) deren Eigenschaften er/sie sich zusammenstellt. Diese fiktiven
Personen haben die unterschiedlichsten Fahigkeiten und Hintergriinde.
Jede:r sollte zumindest eine positive und eine negative Eigenschaft
besitzen (z. B. der/die Arzt:in bleibt nur, wenn seine/ihre Frau/
Mann auch Dbleiben darf). Diese Eigenschaften k&énnen schriftlich
festgehalten werden. Jedes Gruppenmitglied muss nun dafir argumen-
tieren, warum gerade seine Person iberleben sollte. Die Gruppe muss
zum Schluss entscheiden, wer bleiben darf und wer gehen muss.
Selbstmorde und Morde sind nicht gestattet.

Vhﬂdﬁmwn: Die Anleiter:innen konnen wahrend der Diskussion der ur-

springlichen Situation Unf&lle und andere Vorkommnisse hinzufiigen.

ﬂMWﬂ%t Die Anleiter:innen sollten sich den Verlauf der Diskussion

notieren; besonders wichtig sind die Punkte wann und mit welchen Ar-
gumenten jemand von sich ablenken konnte, zum Gehen verurteilt wurde
usw.

AubBerdem kann so nachvollziehbar diskutiert werden, wie die Gruppe
zu Entscheidungen gelangt ist (durch Mehrheitsbeschluss?). welche
Teilnehmer:innen eher eine aktive oder passive Rolle gespielt haben
und wer zufrieden mit seiner Rolle war.
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Kommwka“ﬁov\smetkapew\

‘r'«insatz und Ziel: Die Grundprinzipien der Kommunikation verdeutlichen,

Selbsterfahrung durch Herumlaufen und Ubergabe von Gegenstanden

Daver: Etwa 20 bis 30 Minuten
Anzahl Teilnehmerinen: 2b 4 Personen

Ben'dtiqt Wi\'d: 1 bis 2 Jonglierbdlle und viele andere Gegenstande, die

sich werfen oder ibergeben lassen (Boomerang, Tennisball, Isomatten-
stiick, Stock , Trinkbecher, Frisbee etc. - schaut in die Box)

Bﬁ%hﬂmﬂ% Die Ubung unterteilt sich in finf Runden. Am Anfang jeder

neuen Runde treffen sich die Teilnehmer:innen im Stehkreis, um die
letzte Runde auszuwerten und die Anleitung flir die nadchste Runde zu
bekommen. Die Anleiter:innen kénnen auch mitspielen.

Die finf Runden:

1. Runde: Jede:r sucht sich eine gute Stelle im Raum und stellt
sich dort hin. Dort verh&lt er/sie sich ruhig und nimmt die
Umgebung wahr. Die Augen konnen dabei offen oder geschlossen
sein.

2. Runde: Alle laufen kreuz und quer herum und schauen sich den
Raum bzw. die Umwelt an.

3. Runde: Die gleichen Instruktionen mit dem Unterschied, dass
die Anleiter:innen ankiindigen, in dieser Runde etwas &ndern
zu wollen. 1 bis 2 Minuten nach dem Start gibt sie eine:m
Teilnehmer:in einen Jonglierball in die Hand und schaut, was
passiert.

4. Runde: Genau wie die 3. runde, nur dass die Anleiter:innen
jetzt auch die anderen Gegenstande verteilen.

5. Runde: Alle bleiben im Kreis stehen und geben dort die Ge-
genstande weiter.

Bei der Auswertung nach jeder Runde kann die Anleiter:in etwa fol-
gende Fragen stellen:

Was habe ich an mir, den anderen und der Umwelt wahrgenommen? Wie
ging es mir dabei?

Auf was habe ich geachtet?

Was passiert, wenn sich zwei Teilnehmer:innen begegnen?
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Was wird gebraucht, damit die Ubergabe eines Gegenstandes funktio-
niert?

Warum und wie 1ist die Ubergabe bei den verschiedenen Gegenstdnden
verschieden?

Bei der Abschlussauswertung kann (oder sollte) herauskommen, dass
die Gegenstande Metaphern fir Nachrichten in der Kommunikation dar-
stellen. Blickkontakt ist bei der Ubergabe wichtig. Verschiedene Ge-
genstande sind verschieden beliebt, werden verschieden weitergegeben
und regen unterschiedlich zur Kreativitat an.
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Der Hlinde Mathemaliker

B‘\Sdtl \md Ziel: Forderung der Kooperations- und Kommunikationskompeten-—

zen

Dmmw Etwa 30 Minuten
Anzahl Teilnehmerimnen: 2o 8 Personen
Ben'éf\qt Wi\'d! Ein Seil, eine Augenbinde pro Teilnehmer:in

Bﬁ%hﬂhn% Ein etwa 20 Meter langes Seil wird an den Enden mit einem

doppelten Achter zusammengeknotet. Die Teilnehmer:innen nehmen das
Seil in die Hande und stellen sich im Kreis auf. Nun bekommen alle

Teilnehmer:innen die Augen verbunden. Aufgabe ist es, sich als
Viereck oder als Quadrat, gleichseitiges Dreieck oder Ahnliches auf-
zustellen (mehrere Formen nacheinander durchfihrbar). Die Gruppe

soll bei diesem Spiel so genau wie moglich mit den Seilabmessungen
arbeiten. Die Teilnehmer:innen diirfen wihrend der Ubung das Seil
nicht loslassen. Sie bestimmen selbst, wann sie das Problem fir ge-
16st halten.

Tiaweise: Denkt an die Stellschrauben - es konnen Einzelne (vorzugweise
dominantere Personen) dazu angehalten werden stumm zu sein, sodass
etwas zurltckhaltendere Personen in den Vordergrund treten. Dies kann

eine gute Einleitung in die Reflexion sein, denn auch stillere Per-
sonen haben etwas mitzuteilen!

Dex doPPette Achterknoten:

\! A

7 C/;/ ®
S

|
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T\fotzluq
Rollenspiel um eine belagerte wittelalterliche Stadt

£M3d& und Ziel: die Teilnehmer:innen fiir gruppendynamische Prozesse,

Entscheidungsfindung in Gruppen, Sundenbockmechanismen und den Um-
gang mit Konflikten sensibilisieren

Dmmw Etwa 1,5 bis 2 Stunden (10 Minuten Vorbereitung, 1 Stunde
Durchfihrung, 20 bis 50 Minuten Auswertung)

AV\ZGM Teilﬂekmev:mnen: Ab 8 Personen (wenn Anleiter:innen als

Beobachter:innen mitmachen), besser ab 10 Personen, damit die Anlei-
ter:innen die Gruppe im Gesamten beobachten kdnnen

Bﬂ@thWW& Stuhlhalbkreis (Podium) mit 5 Pl&tzen plus weitere Sitzge-

legenheiten flir die Beobachter:innen, Kopien der Auswertungsbogen
flir die Beobachter:innen und je eine Kopie der Rollenbeschreibungen
flir die aktiven Teilnehmer:innen

BﬁxhﬂMA$ Die Gruppe wird in finf aktive Rollen und die restlichen in

passive Rollen eingeteilt. Finf ausgewdhlte Teilnehmer:innen erhal-
ten Kopien der Auswertungsbdgen fiur die Beobachtungen.

Finf weitere Teilnehmer:innen aus der Gruppe erhalten - am besten
einige Zeit vor dem Spiel - ihre Rollenbeschreibungen. Sie spielen
finf Birger:innen einer mittelalterlichen Stadt: Birgermeister:in,
Arzt:in, Krankenpfleger:in, Wiachter:in und Schmied:in.

Die anderen Teilnehmer:innen iibernehmen in der Ubung passive Rollen:
Sie beobachten und dokumentieren den Spielverlauf.

Die finf aktiven Teilnehmer:innen werden angewiesen, ihre Rollen ge-
nau zu studieren und die Informationen auf keinen Fall einer anderen
Person mitzuteilen.

Die Anleiter:innen sollten die Teilnehmer:innen darauf hinweisen,
dass sie versuchen sollen, sich so gut in die beschriebene Rolle
einzufiihlen wie moglich. Sich 1in die Rolle einzufihlen bedeutet
auch, die Rolle entsprechend auszubauen und sich zu tberlegen, wel-
che Informationen von seiner Rolle man im Spiel sofort, spater oder
dberhaupt nicht preisgibt.

Die Anleiter:innen teilen der Gruppe das Szenario mit: ,Die mittel-
alterliche Stadt Trotzburg wird von den Hochberger:innen belagert.
Sie beschuldigen die Trotzburger:innen, einen Kaufmann umgebracht zu
haben und fordern innerhalb einer Stunde die Auslieferung der schul-
digen Person."
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Die Anleiter:innen kann der Gruppe auch gleich zu Beginn den Zweck
der Ubung erliutern:

~Es geht darum, Verhaltensweisen zu studieren, die 1in jeder Gruppe
oder Gesellschaft ablaufen kénnen, die aber in einer ausweglosen Si-
tuation wie 1in diesem Spiel besonders deutlich hervortreten. Daher
sollten die Beobachter:innen das Verhalten der Spieler:innen beob-
achten und auf den Auswertungsbdgen dokumentieren.™

Sinnvoll ist es auch, einzelnen Beobachter:innen bestimmten
Spieler:innen zuzuordnen, so dass nicht alle alles beobachten.Flr
die Spieler:innen wird eine Art kleiner Buhne vorbereitet, die zu
den Beobachter:innen hin offen ist, so dass der Spielverlauf gut be-
obachtet werden kann.

Nachdem die Vorbereitungen abgeschlossen sind, wird die Beratung der
fiinf Spieler:innen gespielt, in der entschieden werden muss, wer den
Hochberger:innen als Schuldiger ausgeliefert werden soll.

Es wird relativ schnell passieren, dass den finf Spieler:innen die
Idee kommt, mit den Hochberger:innen zu reden. Wenn die Spieler:in-
nen im Spiel auch weitgehend frei in ihren Entscheidungen sind: Die
Forderung der Hochberger:innen ist klar ausgesprochen, und sie wer-
den auch nicht davon abricken. Ebenso werden sie nach genau einer
Stunde die Stadt stirmen und niederbrennen, wenn nicht ein Schuldi-
ger ausgeliefert wird. Auch eine Verteidigung ist flir das arme
Stddtchen Trotzburg nicht denkbar oder sinnvoll.

Tiaweise: Wie andere Rollenspiele die stark auf Gruppendynamiken ein-

wirken kann auch Trotzburg weit iber den Rahmen des Spiels hinausge-
hend und zu emotionalen Regungen wie Wut, Ohnmachtsgefihlen o. A&.
ibergehen. Die Anleiter:innen sollten auf jeden Fall deutlich ma-
chen, dass die gespielte Entwicklung der Beratung nicht von speziel-
len Personen abhangig ist, sondern in allen Gruppen &hnlich ablaufen
wird.

Diese Ubung hat die Form einer Entscheidungsiibung, ist aber der Sa-
che nach ein Experiment, daher sollte es auch so vor der Gruppe be-
zeichnet werden. Denn die Situation ist so konstruiert, dass eine
Entscheidung gegen den Sundenbock-Mechanismus kaum mehr méglich ist.
Denkbar ware hochstens, dass alle finf sich stellen -was praktisch
nie vorkommt, weil mindestens eine:r sich weigert und die eigene Un-
schuld beteuert—- oder dass die auszuliefernde Person ausgelost wird,
nachdem alle eingesehen haben, dass sie mitschuldig sind.

In der Regel wird heftig diskutiert -meist mit unsachlichen Argumen-
ten - bis schlieBlich eine:r, bei dem/der es am leichtesten geht,
alle Schuld zugeschoben wird.

Eine gute Losung ist: Die Teilnehmer:innen erzadhlen alle wahrheits-
gemdal ihre Geschichte und stellen dabei fest, dass alle eine Teil-
schuld trifft. Sie losen aus, wer ausgeliefert wird. Die restliche
Zeit nutzen sie, um eine alternative Losung zu finden.
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ﬂuswevtunqskoqen

Bechachtete:x Spielexin Verteidiqt sick: Gilt eigene Fehler zu:
sachlich sachlich
unsachlich unsachlich

Andexe Spielexinnen: Greift andere an: HiLft anderen:

1 sachlich sachlich
unsachlich unsachlich

Z sachlich sachlich
unsachlich unsachlich

3 sachlich sachlich
unsachlich unsachlich

y sachlich sachlich
unsachlich unsachlich

Schliept Koalitionen wit: Hetzt qeqeneinander auf: Vermittelt zwischen:

1 1 gegen 2 1 und 2

Z 1 gegen 3 1 und 3

3 1 gegen 4 1 und 4

¥ 2 gegen 3 2 und 3
2 gegen 4 2 und 4
3 gegen 4 3 und 4
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Anleitung;

In der linken Spalte werden, von oben nach unten, Name und Rolle der
beobachteten Spieler:innen

eingetragen, darunter Namen und Rollen ihrer Mitspielerinnen (1, 2,
3, 4).

Jedes Mal, wenn der/die beobachtete Spieler:in etwas sagt, wird ein
Strich in das passende

Kastchen gesetzt. Die Zeilen zu Andere Spieler:innen (1 bis 4) be-
treffen die Spieler:innen, die die beobachtete Spieler:in angreift
oder denen sie hilft. Also kein Strich, wenn Spieler:in 3 etwas
sagt, sondern wenn der/die beobachtete Spieler:in zu Spieler:in 3
etwas sagt. Entsprechend werden Striche im unteren Bereich gemacht,
wenn der/die beobachtete Spieler:in zwischen zweil anderen vermittelt
oder sie gegeneinander aufhetzt.

Trotzdem wird bei der Protokollierung eines Spiels bei bestimmten
AuBerungen immer noch eine Grauzone iibrig bleiben, etwa wenn es dar-
um geht zu entscheiden, ob eine Aussage nun sachlich oder unsachlich
war. In wichtigen F&llen sollten die Beobachter:innen zusatzliche
Anmerkungen an den Rand schreiben.
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Rollenbeschrebung: Krankenptlegerin

Die kleine arme mittelalterliche Stadt Trotzburg ist zerstritten mit
der groBen reichen Nachbarstadt Hochberg. Zum Krankenpfleger von
Trotzburg kommt eines Tages die Schmiedin und sagt: ,DraulBlen

vor der Stadt liegt ein Kaufmann aus Hochberg. Er ist verwundet. Er
hat mich angefallen, da habe ich mich gewehrt und ihn zusammenge-
schlagen. Wir kénnen ihn nicht im Schnee liegen lassen. Komm und
hilf mir, ihn hereinzutragen!™

Der Krankenpfleger hat wenig Lust, einem Hochberger zu helfen. Des-
wegen sagt er: ,Du

hast mir nicht zu sagen, was ich zu tun habe. Wenn’s die Blirgermeis-
terin sagt, dann gehe

ich hinaus, sonst nicht!™

Eigentlich &rgert er sich ja oft Uber die Blrgermeisterin, dass die-
se ihn herumkommandiert. Aber Jjetzt ist es ihm ganz recht, dass er
auf die Autoritat der Blirgermeisterin verweisen kann. Die Schmiedin
sagt, sie sei sowohl schon bei der Birgermeisterin gewesen und auch
bei der Arztin. Beide wollen nicht wirklich etwas tun. Der Kranken-
pfleger bleibt trotzdem hart in seiner Position. Die Schmiedin lauft
weg. Nach einer Weile kommt sie wieder und berichtet, die Birger-
meisterin habe es jetzt befohlen. Da geht der Krankenpfleger mit ihr
hinaus, und sie holen den Verwundeten herein. Die Arztin verbindet
seine Wunden. Trotzdem stirbt der Kaufmann noch in der Nacht. Die
Arztin sagt: ,Der war nicht mehr zu retten. Die Kdlte hat ihn fertig
gemacht. Wenn der Wichter gleich gesehen hdtte, was los war, und uns
Bescheid gegeben hédtte, hidtte ich ihn vielleicht durchgebracht."

Kurze Zeit darauf kommen die Soldaten von Hochberg vor die Stadt.
Sie sind in der Ubermacht. Sie lassen den Trotzburgern eine Bot-
schaft Uberbringen: ,Liefert uns bis in einer Stunde den Schuldigen
oder die Schuldige aus, der oder die den Kaufmann getdétet hat! Sonst
brennen wir die ganze Stadt nieder!™
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Rollenbeschrebung: Schewied:in

Die kleine arme mittelalterliche Stadt Trotzburg ist zerstritten mit
der groBen reichen Nachbarstadt

Hochberg. Die Schmiedin von Trotzburg sieht eines Tages vor der
Stadt einen Kaufmann aus Hochberg vorbeikommen. Sie denkt sich: ,,Dem
nehme ich sein Geld ab!"“ Sie Uberfallt ihn, schlagt ihn zusammen und
raubt ihm sein Geld. Beim Anblick des Verwundeten bekommt die
Schmiedin dann aber doch Angst und rennt in die Stadt, um Hilfe =zu
holen.

Zuerst geht sie allerdings zum Wachter auf den Turm. Der Wachter hat
alles beobachtet. Die Schmiedin gibt ihm deswegen die Halfte des ge-
raubten Geldes, damit er nichts verrat. Der Wachter verspricht zu
schweigen.

Danach 1lauft die Schmiedin =zur Birgermeisterin und sagt zu ihr:
~Eben hat mich ein Kaufmann aus Hochberg liberfallen wollen. Ich habe
mich gewehrt und ihn verwundet. Jetzt liegter drauBlen im Schnee.™

Die BlUrgermeisterin zahlt gerade die Stadtkasse nach und sagt nur:
,Das werden wir schon wieder hinbekommen!", tut aber nichts.

Da lauft die Schmiedin zur Arztin und sagt: ,Komm mit vor die Stadt
hinaus und hilf dem verwundeten Kaufmann!"“ Die Arztin sagt: ,Was? Zu
einem Hochberger soll ich hinausgehen? F&llt mir gar nicht ein. Wenn
ihr 1ihn hereinschafft, werde ich 1ihn vielleicht behandeln, sonst
nicht."

Da rennt die Schmiedin zum Krankenpfleger und bittet ihn: ,Trage
doch mit mir den Kaufmann herein! Allein schaffe ich es nicht."

Der Krankenpfleger sagt: ,Du hast mir nicht zu sagen, was ich zu tun
habe. Wenn’s die Bilirgermeisterin sagt, komme ich mit, sonst nicht."

Die Schmiedin lauft wieder zur Blrgermeisterin, die immer noch beim
Geldzé&hlen ist. Diese sagt schlieBlich: ,Meinetwegen soll sie 1ihn
hereinschaffen."

Die Schmiedin l&auft zum Krankenpfleger, und beide tragen den Kauf-
mann in die Stadt. Die Arztin verbindet seine Wunden, aber noch in
derselben Nacht stirbt der Kaufmann. Die Arztin sagt: ,Der war nicht
mehr zu retten. Die Kidlte hat ihn fertig gemacht. Wenn der Wichter
gleich gesehen hédtte, was los war, und uns Bescheid gegeben hédtte,
hdtte ich ihn vielleicht durchgebracht.™

Kurze Zeit darauf kommen die Soldaten von Hochberg vor die Stadt.
Sie sind in der Ubermacht. Sie lassen den Trotzburgern eine Bot-
schaft Uberbringen: ,Liefert uns bis in einer Stunde den Schuldigen
oder die Schuldige aus, der oder die den Kaufmann getdétet hat! Sonst
brennen wir die ganze Stadt

nieder!™
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Rol(enlesc\\veituv\q: Biirqermeistev:in

Die kleine arme mittelalterliche Stadt Trotzburg ist zerstritten mit
der groBlen reichen Nachbarstadt Hochberg. Die Bilirgermeisterin kann
die Hochberger nicht ausstehen. Eines Tages, als sie gerade die
Stadtkasse nachzahlt, kommt die Schmiedin angerannt und erzahlt:
,Eben hat mich ein Kaufmann

aus Hochberg iliberfallen wollen. Ich hab mich gewehrt und ihn verwun-
det. Jetzt liegt

er drauBlen im Schnee.™

Die BuUrgermeister denkt sich: ,Das geschieht dem Hochberger recht!™"
Und weil sie die Hochberger nicht mag, bleibt er hinter seinem Geld
sitzen und sagt nur: ,Das

werden wir schon wieder hinbekommen!™

Die Schmiedin l&uft daraufhin zur Arztin, aber die will auch nichts
tun. Sie sagt, sie werde den Verwundeten vielleicht behandeln, wenn
man 1ihn hereinbringe. Die Schmiedin bittet daraufhin den Kranken-
pfleger, zusammen mit 1ihr den Kaufmann hereinzutragen. Aber der
sagt: ,Wenn’s die Blirgermeisterin sagt, komme ich mit, sonst nicht."

Da geht die Schmiedin zur Blrgermeisterin zurick und erzahlt ihr al-
les. Die Birgermeisterin sagt: ,Na, meinetwegen soll er ihn herein-
schaffen.“ Sie schaffen den Kaufmann herein, und die Arztin verbin-
det seine Wunden, aber noch in der Nacht stirbt der Kaufmann.

Die Arztin sagt zu den anderen: ,Der war nicht mehr zu retten, die
Kidlte hat 1ihn fertig gemacht. Wenn der Wichter gesehen hitte, was
los war, und uns sofort Bescheid gegeben hdtte, hdtte ich ihn viel-
leicht durchgebracht."

Der Wachter sagt, er habe von dem ganzen Vorfall nichts gesehen.
Kurze Zeit darauf kommen die Soldaten von Hochberg vor die Stadt.
Sie sind in der Ubermacht. Sie lassen den Trotzburgern eine Bot-
schaft Uberbringen: ,Liefert uns bis in einer Stunde den Schuldigen
oder die Schuldige aus, der oder die den Kaufmann getdétet hat! Sonst
brennen wir die ganze Stadt nieder!™
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Rol(enlesc\\veituv\q: Avztin

Die kleine arme mittelalterliche Stadt Trotzburg ist zerstritten mit
der groBen reichen Nachbarstadt

Hochberg. Eines Tages kommt die Schmiedin zur Arztin und sagt:
,DrauBBen vor der Stadt liegt ein Kaufmann aus Hochberg verwundet im
Schnee. Komm doch raus und hilf ihm! Er hat mich iiberfallen wollen,
ich habe mich gewehrt und ihn verwundet. Eben war ich schon bei der
Biirgermeisterin, aber die will nichts unternehmen!™

Die Arztin denkt sich: ,Geschieht ihm recht, dem Hochberger!“ Sie
sagt: ,Was?! Ich soll zu einem Hochberger herausgehen in dieser K&al-
te? F4llt mir gar nicht ein. Bringt ihn rein, dann kann ich ihn
vielleicht behandeln.™

Die Schmiedin lauft zum Krankenpfleger und bittet ihn, den Kaufmann
mit in die Stadt zu tragen. Aber der will erst etwas unternehmen,
wenn es die Birgermeisterin befiehlt. Daraufhin rennt die Schmiedin
zur Birgermeisterin. Diese befiehlt endlich, den Verwundeten herein-
zuschaffen. Gemeinsam tragen die Schmiedin und der Krankenpfleger
den Kaufmann zur Arztin. Die Arzt sieht, dass der Kaufmann sterben
wird, weil er solange im Schnee gelegen hat. Sie verbindet die Wun-
den, aber Arznei gibt er dem Kaufmann nicht, weil sie sich denkt:
sWozu soll ich diesem Hochberger auch noch kostenlos meine teure
Arznei geben?"

In der Nacht stirbt der Kaufmann. Die Arztin sagt zu den anderen:
,Der war nicht mehr zu retten, die Kidlte hat 1ihn fertig gemacht.
Wenn der Widchter gesehen hdtte, was los war, und uns sofort Bescheid
gegeben hédtte, hédtte ich ihn vielleicht durchgebracht."

Kurze Zeit darauf kommen die Soldaten von Hochberg vor die Stadt.
Sie sind in der Ubermacht. Sie lassen den Trotzburgern eine Bot-
schaft Uberbringen: ,Liefert uns bis in einer Stunde den Schuldigen
oder die Schuldige aus, der oder die den Kaufmann getdétet hat! Sonst
brennen wir die ganze Stadt

nieder!™

Kurz vor der Beratung, in der entschieden werden soll, wer den Hoch-
bergern als Schuldiger oder Schuldige ausgeliefert werden soll,
kommt der Wachter zur Arztin und bezahlt eine langst fallige Rech-
nung.
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Rol(enlesc\\veituv\q: Wachtev:in

Die kleine arme mittelalterliche Stadt Trotzburg ist zerstritten mit
der groBen reichen Nachbarstadt

Hochberg. Der Wachter steht auf seinem Turm und beobachtet die Stra-
Be, die an der Stadt vorbeifthrt. Eines Tages sieht er, wie die
Schmiedin von Trotzburg einen Hochberger Kaufmann tberf&llt, nieder-
schlagt und ausraubt. Der Wachter meldet es aber nicht in der Stadt,
weil er sich denkt: ,Was geht mich ein Hochberger an?"

Kurz darauf kommt die Schmiedin zu ihm auf den Turm und gibt ihm
Geld, damit er in der Stadt sagt, er habe nichts gesehen. Dem Wach-
ter 1ist das durchaus recht und verspricht, nichts =zu sagen. Die
Schmiedin lauft weiter zum Birgermeister und stellt die Sache so
dar, als wadre sie vom Kaufmann angefallen worden und hé&tte diesen in
Notwehr verwundet. Die Blrgermeister tut nichts. Danach lauft die
Schmiedin weiter =zur Arztin, die aber nicht hinausgehen will. Sie
wirde den Hochberger héchstens dann behandeln, wenn Jjemand den Ver-
wundeten hereinbrachte. Also rennt die Schmiedin zum Krankenpfleger.
Dieser allerdings will nur hinausgehen, wenn es die BlUrgermeister
befiehlt. Nachdem die Schmiedin von der Birgermeisterin endlich den
Befehl eingeholt hat, den Kaufmann

zu holen, geht der Krankenpfleger zusammen mit der Schmiedin wvor die
Stadt.

Aber es ist schon zu spat fir den Kaufmann, der in der Nacht stirbt.
Die Arztin sagt: ,Der war nicht mehr zu retten, die Kidlte hat ihn
fertig gemacht. Wenn der Wachter gesehen hdtte, dass da einer ver-
wundet 1im Schnee 1liegt, und uns Bescheid gegeben hdtte, hdtte 1ich
ihn vielleicht durchgebracht.™

Kurze Zeit darauf kommen die Soldaten von Hochberg vor die Stadt.
Sie sind in der Ubermacht. Sie lassen den Trotzburgern eine Bot-
schaft Uberbringen: ,Liefert uns bis in einer Stunde den Schuldigen
oder die Schuldige aus, der oder die den Kaufmann getdétet hat! Sonst
brennen wir die ganze Stadt nieder!™

Kurz wvor der Beratung, wer den Hochbergern als Schuldiger oder

Schuldige ausgeliefert werden soll, kommt der Wachter zur Arztin und
bezahlt eine langst fallige Rechnung.
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NASA — Spie(

‘r'«insatz \md Ziel: Teamiibung, Erkennen der unterschiedlichen Arbeitsweisen

und Entscheidungsfindungsprozesse bei Einzelarbeit, Gruppenarbeit
und Delegation

Pmmu Etwa 1,5 bis 2 Stunden
Azahl Teilnehmerimnen: 2o 6 Personen

Bﬂﬁ“{tW“& pro Person eine Spielanleitung sowie Papier und Stifte fir
alle

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Jede:r Teilnehmer:in erhalt eine Kopie der Beschreibung des

NASA - Spiels. Fir die Gruppenentscheidung bilden sich mindestens
zwel Gruppen von mindestens je drei Teilnehmer:innen.

Der Verlauf der Ubung wird den Teilnehmer:innen wie folgt erklart:
»In diesem Spiel spielen wir unsere Mdglichkeiten, Entscheidungen zu
treffen, an einem Modell durch. Wir erfahren dabei, wie sich Ent-
scheidungen sinnvoll durchfiihren lassen und was flir Hindernisse 1im
Weg stehen kénnen! Ihr bekommt gleich die Anleitung ausgehdndigt™

Achtet Dbei den ersten drei Spielphasen darauf, dass die
Teilnehmer:innen die vorgegebene Zeit nicht Uberschreiten. Zeitdruck
ist ein sehr wichtiges Element bei diesem Spiel!

1. Einzelentscheidung (5 Minuten): ,Ihr versucht - jede:r fiir sich -
die gestellte Aufgabe zu 16sen."

2. Gruppenentscheidung (15 Minuten): ,Das Ziel ist ein Beschluss der
Gruppe, mit dem Jede:r von euch einverstanden 1ist. Das bedeutet,
dass der Rang jedes der 15 Gegenstdnde, die fiir das Uberleben not-
wendig sind, die Zustimmung einer jeden von euch haben muss, um ein
Teil des Gruppenbeschlusses zu werden. Es wird sich nicht in allen
Punkten erreichen lassen, dass alle Gruppenmitglieder zu der glei-
chen Meinung kommen. Ihr versucht aber als Gruppe, jeden Punkt so zu
diskutieren und zu beschlieBen, dass alle Mitglieder zumindest teil-
weise zustimmen kénnen.™“

3. Delegiertenentscheidung (10 Minuten): ,Jede Gruppe wdhlt aus ih-
rer Mitte zwel Vertreter:innen, die nach Meinung der Gruppe am bes-
ten mit der Materie umgehen kénnen. Die Vertreter:innen aller Grup-
pen setzen sich zusammen und entscheiden im Plenum noch einmal. Die
anderen Teilnehmer:innen diirfen dabel zuhdéren und -schauen, aber
wdhrend der Verhandlung nichts sagen."“

4. Auswertung (15-30 Minuten): Die verschiedenen Ergebnisse werden
untereinander und mit dem Sachverstandigenergebnis der NASA-Fachleu-
te verglichen. Das ist die Losung:
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Sauerstofftanks
Wasser
Sternenkarte
Nahrungskonzentrat

Fernmelde-Empfanger

Sender

Nylonseil

Erste-Hilfe-Koffer

Fallschirmseide

Schlauchboot

Signalpatronen

Pistole

Trockenmilch

Heizgerat

Magnetkompass

Streichhdlzer

Dies ist nicht die einzig wahre Losung. Ziel des Spieles ist nicht
ein méglichst gutes Ergebnis, sondern die verschiedenen Wege dorthin
und die Erfahrungen und Erkenntnisse dabei.

Macht unbedingt die Auswertung, denn ohne die Auswertung ist das
NASA - Spiel wertlos!

Bei der Auswertung soll in etwa folgendes herausgekommen:

neue/andere/bessere Ideen durch Gruppenarbeit statt
Einzelarbeit

vorher sollte man die Fakten klaren und einen glei-
chen Wissensstand herstel-
len

vorher sollte man auch das Ziel und die Prioritaten
bei der Aufgabe klaren

es 1ist wichtiger, dass die Gruppe ein Ergebnis be-
kommt, als dass Einzelne ihr Ergebnis versuchen
durchzubringen

vorher sollte man sich tUber die Vorgehensweise eini-
gen

auch knappe Zeit sollte in Ruhe genutzt werden; Hek-
tik ist kontraproduktiwv
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®* man sollte sich bewusst machen, was man nicht weiB
und keine Zeit mit sinnlosem Herumraten verschwenden

Mdqliche Batscheidangstindangsmodelle:

K@W%“& Alle Teilnehmer:innen kénnen gut mit dem Ergebnis leben; mog-

lichst Win-Win-Losung, die nicht unbedingt in der Mitte zwischen den
Ausgangspositionen liegen muss; erfordert das Kla&ren von Interessen

KOMP\'OM‘SS: man trifft sich in der Mitte; es reicht, die Standpunkte zu
klaren

Mek\'\\eifsentsckeid: schnelle Entscheidungen, auch wenn nicht jeder damit

einverstanden ist; das Gegenteil von Konsens; Nachteile:

®* nicht alle stehen unmittelbar dahinter und sabotieren
eventuell das Ergebnis

®* nicht alle verstehen unbedingt die L&sung

* kompetente LOsungen werden eventuell iUberstimmt
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Nasa — SPie(

Sie sind Mitglied einer Raumfahrtgruppe, die urspriinglich geplant hatte,
auf der erhellten Oberflédche des Mondes mit einem Mutterschiff zusammenzu-
treffen. Infolge technischer Schwierigkeiten ist IThr Raumschiff jedoch ge-
zwungen worden, an einer Stelle in der Tagzone zu landen, die etwa 300 km
von dem Treffpunkt entfernt liegt. Wahrend der Landung ist ein grofler Teil
der Ausrustung an Bord beschaddigt worden. Da die Aussicht zu iberleben da-
von abhdngt, ob Sie das Mutterschiff erreichen, missen die wichtigsten der
vorhandenen Dinge fiir den 300 km langen Weg gewdhlt werden. Unten finden
Sie eine Liste von 15 Gegenstédnden, die nach der Landung unbeschadigt ge-
blieben sind. TIhre Aufgabe ist es, diese Gegenstande in eine Rangordnung zu
bringen, je nachdem, wie notwendig Sie Thnen zum Erreichen des Treffpunktes
erscheinen. Setzen Sie Nummer 1 neben den wichtigsten Gegenstand, Nummer 2
neben den zweitwichtigsten usw.

Artikel Individuell Gmppe Plenum

1 Erste-Hilfe-Koffer (u. a. mit Injekti-
onsnadeln)

1 Fernmelde-Empfanger und -Sender mit So-
larzellen

22 Liter Wasser pro Person (mit Spezial-
ventil an den
Raumanzug anschlieRbar)

20 Signalpatronen (auch im luftleeren
Raum zindend,
ohne Pistole abschieRbar)

1 Schachtel Streichho6lzer

1 Dose Nahrungskonzentrat pro Person
(lasst

sich mit einem Spezialventil an den Raum-
anzug

anschlieBen)

15 Meter Nylonseil

30 Quadratmeter Fallschirmseide (15x2 m)

2 Pistolen

1 tragbares Heizgerdat (mit Infrarot-
Strahler als
Warmequelle)

1 kleine Kiste Trockenmilch pro Person

2 Sauerstofftanks zu je 50 Liter pro Per-
son

1 Sternenkarte (aus Mondperspektive)

1 Schlauchboot (automatisch aufblasbar
durch
integrierte CO2-Kartuschen)

1 Magnetkompass
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Schitthvuch

‘r'«insatz M\d Ziel: Erkennen der unterschiedlichen Arbeitsweisen und Ent-

scheidungsfindungsprozesse bei Einzelarbeit, Gruppenarbeit und Dele-
gation

Pmmu Etwa 1,5 bis 2 Stunden
fnzahl Teilnehmerinnen: 2b 6 Personen
Bﬂﬁ“{tW“& pro Person eine Spielanleitung sowie Schreibkram

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Jede:r Teilnehmer:in erhalt eine Kopie der Beschreibung des

NASA - Spiels. Fir die Gruppenentscheidung bilden sich mindestens
zwel Gruppen von mindestens je drei Teilnehmer:innen.

Der Verlauf der Ubung wird den Teilnehmer:innen wie folgt erklart:
»In diesem Spiel spielen wir unsere Mdglichkeiten, Entscheidungen zu
treffen, an einem Modell durch. Wir erfahren dabei, wie sich Ent-
scheidungen sinnvoll durchfiihren lassen und was flir Hindernisse 1im
Weg stehen kénnen! IThr bekommt gleich die Anleitung ausgehdndigt™

Achtet Dbei den ersten drei Spielphasen darauf, dass die
Teilnehmer:innen die vorgegebene Zeit nicht Uberschreiten. Zeitdruck
ist ein sehr wichtiges Element bei diesem Spiel!

1. Einzelentscheidung (5 Minuten): ,Ihr versucht - jede:r fiir sich -
die gestellte Aufgabe zu 16sen."

2. Gruppenentscheidung (15 Minuten): ,Das Ziel ist ein Beschluss der
Gruppe, mit dem Jede:r von euch einverstanden 1ist. Das bedeutet,
dass der Rang jedes der 15 Gegenstdnde, die fiir das Uberleben not-
wendig sind, die Zustimmung einer jeden von euch haben muss, um ein
Teil des Gruppenbeschlusses zu werden. Es wird sich nicht in allen
Punkten erreichen lassen, dass alle Gruppenmitglieder zu der glei-
chen Meinung kommen. Ihr versucht aber als Gruppe, jeden Punkt so zu
diskutieren und zu beschlieBen, dass alle Mitglieder zumindest teil-
weise zustimmen kénnen."

3. Delegiertenentscheidung (10 Minuten): ,Jede Gruppe wdhlt aus ih-
rer Mitte zwel Vertreter:innen, die nach Meinung der Gruppe am bes-
ten mit der Materie umgehen kénnen. Die Vertreter:innen aller Grup-
pen setzen sich zusammen und entscheiden im Plenum noch einmal. Die
anderen Teilnehmer:innen diirfen dabel zuhdéren und -schauen, aber
wdhrend der Verhandlung nichts sagen."“

4. Auswertung (15-30 Minuten): Die verschiedenen Ergebnisse werden
untereinander und mit dem Sachverstandigenergebnis (Anleiter:in)
verglichen. Laut den Sachverstandigen sind bei einem Schiffbruch
diejenigen Artikel am wichtigsten, die einem helfen, sich bei poten-
ziellen Retter:innen bemerkbar zu machen sowie um kurzfristig zu
iberleben. Navigationsartikel sind nicht wichtig, weil man zu weit
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vom Land entfernt ist, um aus eigener Kraft dorthin zu kommen. Weder
Nahrung noch Wasser wiirden auBerdem lange genug dafiir reichen. Der
Mensch kann - ohne bleibenden Schaden zu nehmen - 36 Stunden ohne
Wasser auskommen und 30 Tage ohne Nahrung. Auf der sidlichen Halbku-
geln sind die Jahreszeiten den unsrigen entgegengesetzt: Dort ist

also Sommer, wenn bei uns Winter ist (und umgekehrt). Die Meeres-
stromungen bewegen sich dort gegen den Uhrzeigersinn (auf der ndérd-
lichen Halbkugel im Uhrzeigersinn). Das Rettungsboot treibt also in

Richtung Antarktis.
Das ist die Losung:

1. Rasierspiegel. Damit kann man die Sonne reflektieren und Signale
senden.

2. Dieseldl. Kann aufs Meer ausgegossen und entziindet werden (mit
einem Geldschein oder einem Stick Kleidung und Streichhdlzern).

3. Wasser. Um nicht zu verdursten.

4. Nahrungsration. Diese besteht nur aus Grundnahrungsmitteln und
kann notfalls Uber mehrere Tage gestreckt werden.

5. Plastikfolie. Damit kann man Regenwasser und Tau sammeln sowie
sich gegen Unwetter schiitzen.

6. Schokolade. Als Reservenahrung.

7. Angel und Zubehdr. Da es nicht sicher ist, ob man hier damit Fi-
sche fangen kann, ist die Schokolade wichtiger.

8. Nylonschnur. Um bei einem Sturm wichtige Dinge festzubinden.

9. Aufblasbares Kopfkissen. Als Schwimmhilfe/Rettungsring, wenn Jje-
mand ins Wasser gefallen ist.

10. Haifisch-Abwehr-Flissigkeit. Bringt nur etwas, wenn man ins Was-
ser geht.

11. Cognac. Zum Desinfizieren wvon Wunden. Als Getrank ist Cognac in
dieser Situation nicht geeignet, weil er die Poren offnet (Wasser-
verlust) und durstig macht.

12. FM-Transistorradio. Bringt nichts, da wegen der Erdkrimmung die
Empfangsreichweite maximal 30 Kilometer betrdgt und das Festland zu
weit entfernt ist.

13. Karte vom indischen Ozean. Bringt nichts, da die Schiffbriichigen
weder 1ihre eigene Position genau bestimmen noch sich aus eigener
Kraft landwarts fortbewegen konnen.

14. Moskitonetz. So weit von Land entfernt gibt es keine Micken. Zum
Fischen ist das Netz auch nicht geeignet.

15. Sextant. Ist ohne Chronometer und Tabellen relativ wertlos, weil
man ihn dann fiir die Positionsbestimmung nicht einsetzen kann.

Ziel des Spieles ist nicht ein moglichst gutes Ergebnis, sondern die
verschiedenen Wege dorthin und die Erfahrungen und Erkenntnisse da-
bei.

Bei der Auswertung soll in etwa folgendes herausgekommen:
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* neue/andere/bessere Ideen durch Gruppenarbeit statt Einzelarbeit

e vorher sollte man die Fakten kladren und einen gleichen Wissens-
stand herstellen

e vorher sollte man auch das Ziel und die Prioritdten bei der Aufga-
be klaren

e es ist wichtiger, dass die Gruppe ein Ergebnis bekommt, als dass
Einzelne ihr Ergebnis versuchen durchzubringen

e vorher sollte man sich iber die Vorgehensweise einigen

e auch knappe Zeit sollte in Ruhe genutzt werden; Hektik ist kontra-
produktiv

e man sollte sich bewusst machen, was man nicht weill und keine Zeit
mit sinnlosem Herumraten verschwenden

Mqliche Batscheidungstindungsmodelle:

K@W%ﬂ& Alle Teilnehmer:innen kénnen gut mit dem Ergebnis leben; mog-

lichst Win-Win-Losung, die nicht unbedingt in der Mitte zwischen den
Ausgangspositionen liegen muss; erfordert das Klaren von Interessen

KOW\P\'OW\‘SS: man trifft sich in der Mitte; es reicht, die Standpunkte zu

klaren

Mekvkeitse\\tsc\\ei& schnelle Entscheidungen, auch wenn nicht Jjeder damit

einverstanden ist; das Gegenteil von Konsens; Nachteile:

®* nicht alle stehen unmittelbar dahinter und sabotieren
eventuell das Ergebnis

®* nicht alle verstehen unbedingt die L&sung

* kompetente Losungen werden eventuell tUberstimmt

1““Wd3€ Macht unbedingt die Auswertung, denn ohne Auswertung ist die-

ses Spiel wertlos! An dieses Spiel lasst sich direkt Insel ohne Wie-
derkehr anschlieBen.
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Schittbeuch

Sie segeln zu Weihnachten mit einer Privatjacht auf dem offenen
Meer, etwa 800 Seemeilen sitddéstlich wvon Sidafrika, als an Bord ein
Brand ausbricht. Sie kénnen nur noch die unten aufgelisteten 15 Ge-
genstédnde in das einzige vorhandene Rettungsboot mitnehmen. Da das
Boot damit aber {berlastet ist, miissen Sie sich einigen, welche Ar-
tikel Sie wegwerfen und welche Sie behalten wollen. Ihre Aufgabe ist
es, diese Gegenstadnde in eine Rangordnung zu bringen, Jje nachdem,
wie notwendig Sie Thnen in dieser Situation erscheinen. Setzen Sie
Nummer 1 neben den wichtigsten Gegenstand, Nummer 2 neben den zweit-
wichtigsten usw.

Einige der Schiffbriichigen haben aulBerdem Streichhdlzer und Geld
(Minzen und Scheine) dabei.Die Liste der Gegenstande:

Atikel Tndividuell Gruppe Plenum

1 Sextant (ohne weitere Dokumente)

1 Rasierspiegel

25 Liter Trinkwasser

1 groBes Moskitonetz

1 Nahrungsration, reicht fir 1 Tag
(pro Person)

1 Karte des Indischen Ozeans

1 aufblasbares Kopfkissen

24 Liter Dieseldl

1 FM-Transistorradio

1 Liter Haifisch-Abwehr-Flissig-
keit

10 Quadratmeter Plastikfolie

1,5 Liter Cognac

5 Meter Nylonschnur

400 Gramm Schokolade (pro Person)

1 Angel mit Zubehor
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Insel chne Wiederkehy

‘r'«insatz uV\d Ziel: die gruppendynamischen Prozesse bei Entscheidung unter

Unsicherheit verdeutlichen,

Pmmu 45pis 60 Minuten inklusive Auswertung
fnzahl Teilnehmevianen: 2b 6 Personen
Bﬂﬁ“{tW“& pro Person eine Kopie der Spielanleitung sowie der Karte

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Jede:r Teilnehmer:in bekommt beide Kopien ausgehédndigt. Die

Anleiter:innen erklédren kurz die Situation (siehe Spielanleitung).
Jetzt soll die gesamte Gruppe innerhalb von 30 Minuten eine Gruppen-
entscheidung f&llen. Die Auswertung erfolgt, sobald die Gruppe eine
Losung gefunden hat oder die Zeit um ist. Bei der Auswertung kdnnen
unter anderem herauskommen:

* Es gibt Teilnehmer:innen, die lieber sicher iberleben und dafir
auf die Chance verzichten, in die Zivilisation zuriickzukehren. Ande-
re riskieren lieber ihr Leben, anstatt fliir immer auf ein Leben in
der Zivilisation zu verzichten.

* Entscheidungsprozesse unter Unsicherheit (Werden wir auf der Luft-
und Schifffahrtslinie gesehen werden?) sind extrem schwierig, weil
man sich nicht auf sichere Fakten einigen kann.

e Es gibt Ausgrenzungs- und Abspaltungsprozesse innerhalb der Grup-
pe.

* Vielen Menschen ist das eigene Uberleben sehr wichtig - wichtiger
als das Uberleben der anderen. Dafiir setzen sie auch unfaire Diskus-
sionsmittel ein.

1““Wd3€ Eignet sich im Anschluss an ,Schiffsbruch'. Hier ist die Aus-

wertung extrem wichtig!
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Tnsel chne Wiederkeh

Nachdem Sie mit allen Personen und (erstaunlicherweise) allen Gegen-
stdnden von dem Schiff fliehen, ohne dass das Rettungsboot sank,
entdecken Sie noch einige weitere Gegenstdnde im Rettungsboot (fragt
besser nicht genauer nach, wie das Vieh dort hinein gekommen ist,
warum es noch lebt und warum 1ihr es vorher nicht bemerkt
habt . . . ).

1 Hammer

1 Sage

1 Packung Nagel

1 Gewehr

500 Schuss Munition fir das Gewehr

1 Kuh

1 Stier

1 grobe Karte von Sudafrika und dem sidlich davon liegenden Meer

Auf der Karte ist zusadtzlich noch eine Flug- und Schifffahrtslinie
eingezeichnet, auf der in TIhnen nicht bekannten Abstanden (Stunden?
Wochen?) Flugzeuge und Schiffe verkehren. Mit dem verbleibenden
Sprit wdre diese Linie gerade so zu erreichen. Wenn Sie dort von ei-
nem Flugzeug oder Schiff gesehen wlirden, kénntet ihr gerettet werden
und in die Zivilisation zurickkehren.

Weiterhin ist auf der Karte fernab aller Flug- und Schifffahrtslini-
en die Insel ohne Wiederkehr eingezeichnet, auf die von allen Seiten
Stromungen zulaufen. Mit dem verbleibenden Sprit wéare diese Insel
ebenfalls gerade so zu erreichen. Wer einmal dort gestrandet ist,
kann allerdings ohne Rettung wvon auBlBen nicht mehr wvon dort entkom-
men. Die Uberlebenschancen auf der Insel sind hingegen gut: Das Kli-
ma ist sehr angenehm, es gibt Wasser, viele essbare Pflanzen und nur
wenig gefahrliche Tiere. Sie zeichnen auf der Karte sofort Ihre ak-
tuelle Position ein. (Das Schiff ist inzwischen komplett gesunken.)
Was tun Sie?
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Afrika
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Kap der guten

Hoffnung \
A
|
E, [
% |
£ |
[
2
\&
8 (‘—9\-\(\\/ e
IS) N
= \{\«@/
ok
Nyd
?\‘)g/ g
s
7
7
%
/ ~ Bt
e
7
/
/
/
/. \[
/ \ dﬁ !i

y 2 o
. Insel ohne

y Jacht Wiederkehr
(gesunken)

99



6 REFLEXIONG-,

FEEDBACK- UND

AUSWERTUNGS-
METHGDEN



Wascheklammeranalyse

§Maﬂzumilkt Rollen und Beziehungen in einer Gruppe reflektieren und

explizit machen

Daver: Etwa 45 bis 60 Minuten
Anzahl Teilnehmevinen: 2b 3 Personen

Bﬂ@mﬂ WW& Pro Person eine Wascheklammer, Tesa-Film um die Klammern

aufzukleben, Plakat (vier Din-A-4 Papiere mit Tesa-Film zusammenkle-
ben) und Stifte, Platz auf dem Boden oder auf Tischen, so dass die
Gruppe ihr Plakat zum Arbeiten ausbreiten kann.

Bﬁ%hﬂh“% Die Teilnehmer:innen bilden Kleingruppen "a 2 bis 4 Teil-

nehmer:innen. Auf einem Moderationsplakat baut nun jede Kleingruppe
die Gruppe nach, deren Beziehungen und Rollen sie darstellen mochte.
Mit den Stiften lassen sich noch Pfeile, Trennlinien, Namen und Ahn-
liches aufmalen, um die Gruppenstruktur noch deutlicher zu machen.
Wenn alle Kleingruppe fertig sind, stellt Jjede Kleingruppe ihr
Kunstwerk dem Plenum vor.

1““Wd3€ Hier ist die Reflexion das entscheidende: Die Gruppe ist dazu

aufgefordert ihre Darstellung zu erklaren.

101



Reklame

£MﬁﬂZQN&Zkt Aufbau von Vertrauen, positives Feedback
Dmmw Etwa 10 Minuten plus 4 Minuten pro Teilnehmer:in
fnzahl Teilnehmevinnen: 2o 5 Personen

Ben'c}r\qt wid: Papier und Stifte fiir alle

Bﬁ%hﬂhn% Jede:r Teilnehmer:in schreibt auf ein Blatt Papier eine Re-

klame tber sich selbst, in der er/sie sich als Freund:in beschreibt.
Als Aufhédnger kann die Frage dienen: Warum man mich zum:r Freund:in
haben will?

Dann werden die Blatter Papier von den Anleiter:innen eingesammelt
und vorgelesen, wobei die Gruppe raten muss, wer welche Anzeige ge-
schrieben hat. Dabei ist wichtig, dass jede Schatzung begriindet wird
- woran 1ist zu erkennen, dass dies eine bestimmte Person geschrieben
hat?

Mnmhmwm Anstatt der Frage nachzugehen ,warum man mich zur Freund:in

haben will?"“ kann dieses Spiel auch auf samtliche andere Rollen des
Lebens geminzt werden Sohn/Tochter, Bruder/Schwester etc. und auch
gezielt als Bewerbungsibung verwendet werden, z. B. mit der Frage
swarum die Arbeitsstelle X gut zu mir passt?“

Ekhhmwvﬂzfde Teilnehmer:innen sollten sich schon eine Weile kennen,

damit die Reklamen aufgeldst werden kénnen.
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Hand—Feedback

‘iinsafz W\({ Zie(: Feedback zur vorangegangenen Aktion, zum Tag oder zur
Fahrt

Dmmu Etwa 10 bis 50 Minuten, Jje nach Intensitat und Anzahl der

Teilnehmer:innen

Pzl Teilnehmerimmen: Ab 2 pPersonen
BﬂWthW“& Steh- oder Sitzkreis, indem sich alle sehen kdénnen

Bﬁ%hﬂhﬂ% Die fuinf Finger einer Hand entsprechen finf Fragen.

Die Anleiter:innen bitten jede:n Teilnehmer:in Feedback anhand fol-
gender Methode zu geben:

Daumen: Daumen hoch fir .. , also was fand ich gut?

Zeigefinger: Darauf méchte ich hinweisen ..

Mittelfinger: Was fand ich nicht gut?

Ringfinger (mit Ring): Mein Schmuckstick war .. oder was will ich
beibehalten?

Kleiner Finger: Zu kurz kam fir mich ..

105



Zettel auf dem Riicken

£Mﬁﬂluﬂd2kt Nettes persodnliches Feedback zwischen den Teilnehmer:in-

nen

Daver: Etwa 5 bis 10 Minuten
Anzahl Teilnchmerinen: 2o 5 Personen

Ben'(}r\qt Wi\'(l: Pro Teilnehmer:in je ein Blatt Papier und einen Stift,

Tesa — Film

Bﬁ%hﬂmﬂ% Jede:r Teilnehmer:in darf den anderen Teilnehmer:innen net-

te Nachrichten mit auf

den Weg geben-

Jede:r Teilnehmer:in klebt einem/r anderen Teilnehmer:in mit Klebe-
band ein Blatt Papier auf den Ricken. Dann schreibt jede:r Teilneh-
mer:in jedem/r anderen Teilnehmer:in, der sie noch etwas auf den Weg
geben mochte, eine Nachricht auf den Zettel, den diese auf dem Ri-
cken tragt.

ﬁMWﬂ%z Es muss nicht jede:r Teilnehmer:in allen anderen etwas auf-

schreiben - sondern nur denen, denen sie noch etwas mitteilen mdch-
te. Trotzdem ist es schoén, wenn jede:r jede:m etwas aufschreibt. Von
daher nur dann die Information rausgeben, dass das kein Muss 1ist,
wenn von den Teilnehmer:innen danach gefragt wird.

Die Nachrichten sollten positiv sein.
Die Mitteilungen sind dabei pseudo-anynom: Man muss sich nicht ou-

ten, aber oft ist es
trotzdem klar, von wem eine Nachricht stammt.
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Teamavbeit

Binsatz wnd Ziel: selbstkritik

DmRK Etwa 10 Minuten zum Erstellen der Liste plus 10 bis 20 Minuten

zur Reflexion

fnzahl Teilnehmecimnen: 2b 2 Personen
BﬂWU@tW“& Pro Teilnehmer:in einen Stift und Papier

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Anleiter:innen bitten die Teilnehmer:innen, eine Liste

von Faktoren zu nennen, die zur Teamarbeit beitragen. Solch eine
Liste konnte wie folgende aussehen:

®* Ehrlichkeit

* Toleranz

* Einsicht

* Hilfsbereitschaft

® Zuhoren

* Geduld

* Absprache

* Verantwortungsgefihl
* Selbstdisziplin

¢ Vertrauen

* Hoflichkeit

* Verstéandnis

* Konzentration

* Rucksicht

* Diskussionsbereitschaft
* Kommunikation

* Kooperation
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* Mitgefihl

®* Organisation

Eine Liste sollte von der Gruppe selbststdndig zusammengestellt wer-
den und mindestens zehn Faktoren enthalten. Die Anleiter:innen be-
fragen nun die Gruppe folgende Fragen, dabei ist darauf zu achten,
dass jede:r zu Wort kommt:

1. Welche Faktoren bei dem vorangegangen Spiel zu einer besonders
guten Zusammenarbeit gefihrt hatten.

2. In welche Faktoren die Zusammenarbeit nicht so gut lief.

3. In welchen Faktoren sich die Gruppe bei dem nachsten Spiel ver-
bessern mochte.

Dabei ist nur auf die entscheidenden Faktoren fir die Gruppe einzu-
gehen.

Mnmhmwm Es bietet sich auch an, diese Liste vor einem Spiel zu er-

stellen und nach der Durchfilhrung zu besprechen. In diesem Fall bie-
tet die Liste schon fir das aktuelle Spiel Orientierungspunkte.

ﬂinweise/‘ivfakmv\qev\: Es ist moéglich, dass die Gruppe bei der Erstellung

der Liste die Unterstiitzung der Anleiter:innen braucht. Dann sollten
die Anleiter:innen Jjedoch nicht mdégliche Faktoren aufsagen sondern
die Gelegenheit nutzen, um die Teilnehmer:innen ihr Verhalten im
Team zu reflektieren und selbst auf moégliche Faktoren zu kommen die
flir Teamarbeit wichtig sind.

Es kann sein, dass die Teilnehmer:innen bei der Reflexion verallge-
meinerte Aussagen machen, z. B. ,dass mit der Toleranz hat ja nicht
so gut geklappt"™. Um dem entgegenzuwirken, koénnen die Teilnehmer:in-
nen dazu angehalten werden ausschlieBlich in der Ich-Form zu reden
,l1ch war nicht tolerant™.

Nach dieser Ubung eignet sich insbesondere die Reflexionsmethode HOT
SEAT.
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Blitzlicht

’Einsafz \md Ziel: pie Stimmung einer Gruppe den anderen Teilnehmer:innen

und den Anleiter:innen sichtbar machen.

Dmmw Pro Person eine Minute
Pzahl Teilnehmerimnen: 2o 5 Personen
Bentiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhn% Jede:r Teilnehmer:in bekommt eine Minute Sprechzeit. Darin

kann er/sie ein kurzes Statement zur momentanen Gefihlslage abgeben,
z. B.: ob er/sie zufrieden ist mit dem, was sie erlebt hat; wie die
Zusammenarbeit 1in der Gruppe klappte; was besonders schén/gut war;
was besonders doof/schlecht war etc.

MHMUWWN Kurzes Blitzlicht: Jede:r sagt bitte nur einen Satz zu der
Ubung/ Ausflug etc.

Ganz kurzes Blitzlicht: Jede:r sagt nur ein Wort

- Beim kurzen und ganz kurzen Blitzlicht, konnen die Anleiter:in-
nen aufmerksam sein was gesagt wird und nach der Blitzlichtrun-
de der Gruppe schildern was sie rausgehort haben und einzelne
Teilnehmer:innen fragen ob sie etwas dazu sagen mochten.

ﬁMWﬂﬂx Die Anleiter:innen sollten zu Beginn des Blitzlichts folgen-

des der Gruppe mitteilen: ,Jede und Jeder kommt zu Wort. Jeder und
Jeder ldsst bitte Jeden und Jede ausreden. die Aussagen sollen nicht
diskutiert oder gewertet werden, lasst diese einfach so wie sie sind
stehen.™

Auch die Anleiter:innen haben die Moglichkeit etwas zu sagen.
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Viev Feldex

gM%ﬂZQNlZEt als Feedback und Nachbereitung, z. B. am Ende eines Ta-
ges oder einer Fahrt

Daver: Etwa 5 bis 10 Minuten
AV\ZGM. TE\(X\CKMCY:W\V\CV\: Ab einer Person

BﬂWﬁ{tW“& Tafel (Innenseite der Box), das vorbereitete Plakat, Mode-

rationskarten in den verschiedenen vorhandenen Farben, einen Stift
pro Teilnehmer:in, Tesa-Film

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Anonymes, flir alle sichtbares Feedback, das zu Widerspri-
chen und Kritik ermutigt.
Die Anleiter:in hat ein Plakat vorbereitet, das in vier Bereiche mit

je einer Frage geteilt ist die Bereiche werden farblich den Modera-
tionskarten zugeordnet:

e Ein Gedanke, der mich fasziniert: (eine Farbe der Moderati-
onskarten)
e Ein Gedanke, dem ich nicht =zustimme: (eine andere Farbe der

Moderationskarten)

e Was mir klar(er) geworden ist: (wieder eine andere Farbe der
Moderationskarten)

e Was mir unklar (geblieben) ist: (und noch eine andere Farbe
der Moderationskarten)

Jede:r Teilnehmer:in bekommt einen Stift sowie von jeder Farbe eine
Moderationskarte (also 1insgesamt vier Karten pro Teilnehmer:in).
Dann fiillen alle ihre Karten aus und die Anleiter:innen kd&énnen dann
die Karten unter die Frage an die Tafel kleben.
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Hohe— und Tietpunkce

£MﬁﬂZQN&Zkt Aufarbeitung einer bestimmten Situation
Daver: Etwa 15 Minuten

AV\ZGM, TCi(.V\e‘\MC\':iV\Y\CV\: Ab 4 Personen

Benitiqt wird: -

Bﬁ%hﬂh“% Die Anleiter:innen bitten die einzelnen Teilnehmer:innen,

zu erzahlen, was ihm/ihr bei entsprechendem Programmteil (z. B. ei-
ner ganzen Fahrt oder auch nur eines Nachmittags) am besten gefallen
hat bzw. was ihm/ihr am meisten gedrgert hat und warum. Dies kann
die Organisation, Ausristung oder bestimmte Personen betreffen.
Wichtig ist, dass jede Person das Rederecht erhalten hat, bevor das
gesagte diskutiert wird.

ﬁiv\weise/‘r:vfa\\vw\qen: Diese Form der Reflexion eignet sich sehr gut, um

bestimmte Krisensituationen, die bei der zu diskutierenden Aktivitat
auftraten, =zu klaren. Sie bietet die Mbdglichkeit zur Kritik, die
aber konstruktiv sein sollte.

Meist &argern sich Teilnehmer:innen Uber ein angebliches Fehlverhal-
ten anderer Gruppenmitglieder. Die Anleiter:innen sollten darauf
achten, dass nicht nur wenige im Kreuzfeuer der Kritik stehen, son-
dern, dass auch das Verhalten der Ubrigen bzw. deren Reaktion auf
ein Verhalten diskutiert wird.

Dagegen werden oft Situationen, beil denen etwas gemeinsam erreicht

wurde als HOhepunkt dargestellt. Die Aufgabe der Anleiter:innen ist
es, auf diese Tatsache aufmerksam zu machen und zu Hinterfragen.
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‘t'«neqiepeqetaﬂzeqe

‘r:insatz W\({ Ziel: schnelles Feedback dariiber, wie viel Energie Jjede:r

Teilnehmer:in im Moment hat. z. B. vor langeren Arbeitseinheiten
oder wenn die Gruppe insgesamt irgendwie schlapp aussieht.

Pauev: Etwa 2 Minuten
Pnzahl Teilnehmerimmen: Ab 3 Personen
Be\\.(}t\(&t Win.' Steh- oder Sitzkreis, damit sich alle sehen kdénnen

BCSCk\'CiLN\q: Alle zeigen mit der Hand ihren persdnlichen Energiepegel
an.

Die Anleiter:innen geben vor, welche Ho6he den Maximalpegel darstellt
(z. B. Gurtelhohe, Brusthohe, Scheitel oder so). Der Boden bedeutet
keine Energie. Dann

zeigen alle gleichzeitig mit der Hand, wie viel Energie sie im Mo-
ment noch haben.
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ﬁqe\' and Freude

gM%ﬂZQNdZﬁt Ausdruck von Gefihlen, Aufbau von Vertrauen
Daver: Etwa 30 Minuten

Anzahl Teilnchmerinen: 2o 2 Personen
Bentiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Teilnehmer:innen sitzen in einem Kreis. Jede:r gibt ein

Statement ab, indem sie mit den Worten ,ich drgere mich, dass .." be-
ginnt. Danach wir die Runde mit ,Ick freu mir, dass .."“ wiederholt.
Es ist jede:m erlaubt zu sagen: ,Ich passe", das kann bedeuten, dass
kein Kommentar abgegeben werden mochte, aber auch das die Person
iber nichts &argert oder freut. Wahrend der Durchfihrung ist darauf
zu achten das das gesagte unkommentiert wvon den anderen
Teilnehmer:innen stehen gelassen wird. Nachdem alle Teilnehmer:innen
das Wort gehabt haben, sollte Zeit und Raum zur Diskussion gegeben
werden.

Mnmhmwm Bei starken Hemmungen der Gruppe iber Empfindungen offen zu

sprechen, ist es moglich, diese Ubung auch schriftlich durchzufiih-
ren.

‘khhmwvﬂ:Diese Ubung eignet sich &fters durchzufithren. Z. B. im Ver-

lauf einer Fahrt, immer Abends vor dem Essen. Mit zunehmender Ver-
trautheit erhoht sich die Bereitschaft offen iber Gefihle zu spre-
chen bzw. die Kritik anderer zu akzeptieren.
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Emotionen von A bis Z

gM%ﬂZQNdZﬁt Ausdricken und Beschreiben von Gefihlen

Daver: Etwa 5 bis 10 Minuten pro Person

fnzahl Teilnehmevimnen: 2o 4 Personen

Bﬂﬁn‘th& Pro Teilnehmer:in ein Blatt Papier und ein Stift
q

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Anleiter:innen bitten die Teilnehmer:innen auf das

Blatt Papier das Alphabet untereinander zu schreiben. Nun sollen die
Teilnehmer:innen pro Buchstaben ein Wort oder ein Ausdruck schrei-
ben, dass das Gefilthl bei der zu besprechenden Aktivitat beschreibt.
Wenn alle Teilnehmer:innen diese Aufgabe erfiillt haben, bitten die
Anleiter:innen darum die Worte vorzulesen und zwei Begriffe, einen
positiven und negativen, auszuwahlen, den sie der Gruppe erklaren
wollen. Diese werden dann gemeinsam besprochen.

Mnmhmwm Je nach GruppengréBle, kénnen mehrere Begriffe pro Teilneh-

mer:in besprochen werden.
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Theatex

£MﬁﬂZQN&Zkt Feedback z. B. am Ende des Tages oder der Fahrt
Daver: Etwa 15 bis 20 Minuten

Anzahl Teilnehmerimnen: 2o 3 Personen

Bﬂ@“thk& Tafel (Innenseite der Box), Moderationsstifte

Bﬁ%hﬂhn% Alle positionieren sich in einem gemalten Theatergrundriss.

Auf das Plakat haben die Anleiter:innen den Grundriss eines Theaters
gemalt: Bilihne, Garderobe fir Gaste, Foyer, Sitzplatze, Stehplatze,
Loge, Regie, Maske, Kinstler:innengarderobe, Telefonzellen, Klos,
Park, Technik, Bar etc.

Alle Teilnehmer:innen tragen sich nun ein an der Stelle, an der sie
sich (im Ubertragenen Sinne) heute (oder wahrend der Fahrt) gesehen
haben. Wer sich gar nicht entscheiden kann, darf sich auch doppelt
eintragen.

Im Anschluss wird dariber gesprochen, warum sich wer wo eingetragen
hat.

Vdﬂd“ﬂ““: Wenn das Feedback anonym sein soll, k&nnen die

Teilnehmer:innen ihre Position mit Punkten markieren, statt mit Na-
men zu versehen.

Fir ein zeitlich genaueres Feedback konnen die Anleiter:innen auch
mehrere Farben benutzen (z. B. flir Vormittag, Nachmittag, Abend oder
Montag, Dienstag, Mittwoch etc.). Dann sollte sie aber eine Legende
in das Plakat integrieren.

Eine Alternative zum Theater kann auch ein anderes Gebadude, z. B.

ein Raumschiff oder
Piratenschiff sein.
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‘rivwavtm\qspostev

¥Maﬂzumilwh Am Anfang einer Veranstaltung, um positive und negative

Erwartungen fir alle sichtbar machen (v. a. fir die Anleiter:innen)

Daver: Etwa 10 bis 15 Minuten
Anzahl Teilnchmerinen: 2o 5 Personen

BﬂWﬁ{th& Vorbereitetes Plakat (Din-A-4 Blatter mit Tesa-Film zusam-—

menfiigen), Moderationskarten in 2 Farben, Stifte und Tesa-Film

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Anleiter:innen bereiten ein Plakat vor mit der Uber-

schrift: Was erwarte ich von dieser Fahrt/ diesem Tag etc.? und zweil
Spalten:

e Das Seminar wird gut wenn, .
e Das Seminar wird nicht so gut wenn,

Die Schriftfarbe der Spaltenlberschriften sollten mit den beiden
Farben der Moderationskarten Ubereinstimmen. Wenn das Plakat hangt,
bekommen alle Teilnehmer:innen Karten und Stifte ausgehandigt, um
ihre Erwartungen darauf aufzuschreiben. Die Anleiter:innen sammeln
die fertigen Karten ein, mischen diese und kleben sie mit Tesa-Film
auf das Plakat (geordnet nach den beiden Farben).

ﬁiV\WCiSC/E\'fakYM\(&CV\: Diese Aktion dient dazu, das angedachte oder bereits

schon geplante Programm den Winschen und Bedirfnissen der Teilneh-
mer:innen anzupassen.

Am Ende der Veranstaltung kann es interessant sein, zusammen mit den
Teilnehmer:innen

zu schauen, welche Erwartungen sich erfillt, nicht erfillt oder ver-
andert haben.
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Ich fihle wich jetzt sc...

£MﬁﬂZQ“&Zkt Stimmungsbild bekommen, Einleitung in eine Reflexion
Daver: Etwa 5 bis 10 Minuten

Anzahl Telnchmerinnen: 2o 3 Personen

Benitiqf wid: stenkreis

Bﬁ%hﬂhﬂ% Durch Bewegung und Gerdusch wird gezeigt, wie sich die Ein-

zelnen gerade fihlen. Es geht reihum. Wer dran ist sagt: ,Ich fiihle
mich gerade so .. " und stellt dies durch eine Bewegung und ein Ge-
rausch dar.
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Gefihle des Linken Nachbarn

gM%ﬂZQNdZﬁt Férderung von Empathie
Davev: Etwa 3 Minuten pro Person
fnzchl Teilnehmerinnen: 25 3 pPersonen
Benttiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Gruppe setzt sich in einem Kreis zusammen. Die Anlei-

ter:innen bitten die einzelnen Teilnehmer:innen, zu schildern, wie
sich ihr:e jeweils linke Nachbar:in bei der zu reflektierenden Akti-
on gefithlt hat. Dabei handelt es sich natirlich nur um Vermutungen.
Die besprochene Person kann nach der Darstellung die AuBerungen be-
stadtigen oder korrigieren.

Mnmhmwm Jede:r Teilnehmer:in kann sich eine Person aussuchen, deren

Gefihle er/sie erzadhlen will. Es 1ist dabei darauf =zu achten, dass
jedes Gruppenmitglied besprochen wird.

‘iv’(akvw\clen: Diese Reflexionsmethode erscheint den meisten Gruppen als

besonders schwierig, da die Teilnehmer:innen haufig die Befirchtung
haben, das Verhalten der geschilderten Person missverstanden zu ha-
ben. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass die Anleiter:innen beto-
nen, dass es sich nur um Annahmen handelt, die keinen Anspruch auf
Gultigkeit haben. Die Dbesprochenen Personen lernen einzuschatzen,
wie ihr Verhalten in bestimmten Situationen gedeutet wird.
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Hot Seat

£MﬁﬂZQN&Zkt Einschidtzen der Wirkung der eigenen Person auf andere
Dmmw Etwa 2 Minuten pro Person

nzahl Telnehmevinmen: 2o 5 Personen

Bﬂ@“thk& Pro Teilnehmer:in einen Stift und ein Blatt Papier

Bﬁ%hﬂhn% Die Anleiter:innen schreiben auf je ein Blatt in die linke

obere Ecke Jje einen Namen der Teilnehmer:innen, sodass die
Anleiter:innen pro Teilnehmer:in ein Blatt mit deren Namen darauf
vor sich liegen haben. Die Anleiter:innen legen die Blatter mit der
Schrift nach unten auf den Boden und bitten die Teilnehmer:innen,
sich je eines zu nehmen. Zu der Person, deren Namen auf dem Papier
steht, soll er/sie einen Kommentar schreiben. Dieser Kommentar soll
konstruktiv, kann aber positive als auch negative AuBerungen zu der
betreffenden Person sein. Sie sollte Aussagen, wie die betreffende
Person auf die kommentierende Person wirkt bzw. ein Anstol sein, wie
er/sie das eigene Verhalten positiv verdndern oder verbessern kdénnte
(Ich - Botschaften). Nachdem die erste Person ihren Kommentar auf
den Zettel geschrieben hat, faltet sie das Papier so, dass das Ge-
schriebene verdeckt ist und reicht den Zettel an den/die linken
Nachbar:in weiter. Diese Person schreibt ihren Kommentar und gibt
den Zettel nach 1links weiter. Zum Schluss erhalt Jjede:r
Teilnehmer:in den Zettel mit dem eigenen Namen, auf den alle andere
ihre Kommentare geschrieben haben.

Hinweise: Die Anleiter:innen sollten es den einzelnen Teilnehmer:innen
freistellen, ob sie ihren Kommentar unterzeichnen wollen oder nicht.
Meistens sind die Kommentare, vor allem bei jingeren Teilnehmer:in-
nen ehrlicher, wenn sie anonym bleiben diirfen.

Eﬁhhungun Es ist nicht sinnvoll diese Ubung zu Beginn eines mit Er-
lebnispadagogik angereicherten Tages durchzufithren. Sie eignet sich
vor allem fir Gruppen, die schon langer bestehen, da dann nicht auf-
grund des ersten Eindrucks kommentiert wird, sondern aufgrund ge-
meinsam gemachter Erfahrungen.

Der Hot Seat eignet sich insbesondere nach der Ubung Teamarbeit. So
iben die Teilnehmer:innen erst Selbstkritik und dann Kritik von au-
RBen anzunehmen.
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Metaplan

EiY\SdtZ \m({ Ziel: Bewusstmachen von Beflirchtungen und positiven Erwartun-

gen beziiglich einer anstehenden Aktion (z. B. einer Fahrt)

meﬂ Etwa 40 Minuten (variiert je nach Intensitat stark)
fnzahl Teilnehmerinnen: 2b 5 Personen

Ben’c}f\qt Win: Pro Teilnehmer:in 3 rote und 3 griine Karteikarten sowie

einen Stift, eine Tafel oder Pinnwand (bei wenigen Teilnehmer:innen
reicht die Innenseite der Box), Tesa-Film

BCSCk\'CiLN\(l! Die Anleiter:innen Dbitten die Teilnehmer:innen ihre Be-

firchtungen/Angste auf die roten Karteikarten zu schreiben, ihre po-
sitiven Erwartungen auf die grinen. Auf Wunsch kann dies anonym ge-
schehen. In diesem Fall werden nachdem alle ihre Erwartungen aufge-
schrieben haben die Karten eingesammelt und gemischt. Ein:e Teilneh-
mer:in liest die Karten laut wvor, und die Gruppe versucht, diese
nach Inhalten zu sortieren. Die Karten mit gleichen oder &hnlichen
Inhalt werden nebeneinander auf die Tafel oder Pinnwand oder Wand
etc. geklebt. So werden Kategorien gebildet, z. B. Eine Kategorie
mit der Befirchtung Wetter, eine mit Anstrengung, eine mit Auskommen
mit anderen Gruppenmitgliedern, usw. Dann werden die einzelnen Er-
wartungen bzw. Beflirchtungen diskutiert. Nach der Aktivitat kann der
Metaplan hervorgeholt und anhand dessen die Aktivitat reflektiert
werden. Haben die Erwartungen zugetroffen?

‘ivfakmv\qen: Beim Metaplan konnen sich die einzelnen Teilnehmer:innen

ihrer Beflirchtungen und Angste bewusst werden, wobei sie feststellen
werden, dass sie mit ihren Befiirchtungen und Angsten nicht alleine
sind. Den Anleiter:innen bietet es die Mdglichkeit, das Programm den
Bedlirfnissen der Teilnehmer:innen entsprechend zu gestalten. AuBer-
dem koénnen die Anleiter:innen durch diese Methode Situationen, bei
denen es zu Schwierigkeiten kommen kénnte, besser voraussehen und
auf diese angemessen reagieren.
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Vertrauen

giY\SdtZ \md Ziel: Erkennen von Vertrauen

Davev: Etwa 7 Minuten pro Person

fnzchl Teilnehmerinnen: 26 2 personen

Benttiqt wird: -

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Die Anleiter:innen regen folgende Diskussion an:

,Wie kannst Du erkennen, dass elin Tier Dir vertraut?"
,Wie kann ein Tier erkennen, dass Du ihm vertraust?"

Nach dieser Diskussion gehen die Anleiter:innen zu menschlichem
halten iber:

,Woher weillt Du, ob Dir jemand vertraut?"
,Woran erkennst Du, ob Du jemand vertrauen kannst?"
,Kann bestimmtes Verhalten als Richtlinie verwendet werden?"

,wenn ja, welches?"

Ver-—

ﬂMWd%ﬁ Den Teilnehmer:innen kann in der Diskussion bewusst werden,

in welchen Situationen auf andere Vertraut werden muss, aber

auch

wann freiwillig jemanden vertraut werden kann. Gleichzeitig bekommen
die Teilnehmer:innen indirektes Feedback, ob er/sie selbst vertrau-

enswirdig erscheinen.

ﬁMWﬂ%z Diese Methode eignet sich sehr gut zur Reflexion nach

trauensibungen.

Ver-—
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Meine Rolle

¥Mﬂﬂzund2kt Verstandnis der eigenen Rolle in Situation in und auber-
halb der Gruppe

Pmmu Etwa 5 Minuten pro Person
Anzahl Teilnehmerinen: 2o 3 Personen
Be!r\'dtiqt wivd: -

Bﬁ%hﬂhﬂ@ Am Ende einer Aktion setzt sich die Gruppe in einem Kreis

zusammen. Die Anleiter:innen fragen die einzelnen Teilnehmer:innen,
welche Rolle er/sie in der vorangegangenen Aktion eingenommen haben
(z. B. der/die Organisator:in, der/die Mitl&dufer:in, der/die Stille,
der/die Diskutierer:in, der/die Helfer:in, der/die Opti- oder Pessi-
misten etc.). Danach fragen die Anleiter:innen die einzelnen Teil-
nehmer:innen, ob das auch die gleiche Rolle sei, die er/sie zu Hause
oder in einem anderen Kontext einnimmt, ob er/sie diese Rolle gerne
einnimmt oder welche sie gerne einnehmen wiirde.

WMMGWWN Wenn eine Aktion besprochen wurde, kann nach der Reflexion

der Rollen die gleiche Aktion wiederholt werden. Diesmal mit der
Aufgabe, dass jede:r die entgegengesetzte Rolle der Vorherigen lber-
nimmt.

Auch kann diese Methode als vorangehende Ubung genutzt werden (siehe
direktives Lernen). Um den Teilnehmer:innen den Impuls zu geben in
der darauffolgenden Aktion bedacht auf ihre Rollen zu achten.

Wenn es den Teilnehmer:innen schwer fallt, die eigene Rolle zu kla-
ren, konnen Symbole als Hilfsmittel genommen werden. Z. B. ,Mit wel-
chem Teil eines Autos, Schiffs, Baumes etc. kdénntest Du dich ver-
gleichen?" Oder ,mit welchem Tier kénnest Du Dich vergleichen?"

ﬁdeax In der Diskussion iiber die Rollenverstandnisse kann Einsicht

iber die Eigene Wirkung auf andere erlangt werden. Es ist zu kléaren,
ob eine bestimmte Rolle nur in dieser Ubung eingenommen wurde (wenn
ja, warum?) oder ob es eine Rolle ist die grundsatzlich bzw. sehr
oft eingenommen wird.

Haufig neigen Gruppen dazu hiercharchiesierende Rollen zuzuschrei-
ben. Dies gibt einen guten Ansatz flir eine vertiefende Reflexion.
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Weitere fragen, um eine Reflexcion einzaleiten

Was ist als erstes passiert?
Was hat warum (nicht) funktioniert?

Wann und wie habt ihr gemerkt, dass Kooperation mit den anderen not-
wendig ist?

Wie erfolgreich seid ihr bei der Aufgabe gewesen? Seid ihr zufrieden
mit dem Ergebnis?

Gab es gemeinsame Absprachen? Gab es eine:n "Anfihrer:in"?
Wurde ein Plan gemacht oder direkt losgelegt?

Haben sich alle beteiligt gefihlt?

Wie wurde mit Meinungsverschiedenheiten umgegangen?

Was fir ein Gefihl war es, als es (nicht) geklappt hat?

Lassen sich diese Prinzipien wohl auch auf andere Bereiche des Le-
bens ibertragen?

Was nehmt ihr mit?

n



7 Fveizeitpddaqoqisc\\e Tlemente

Einige der fur die Spiele und Ubungen bereitgestellten Materialien
in der Box eignen sich auch hervorragend, um ein freizeitpadagogi-
sches Setting zu inszenieren. Besonders eignen sich:

Die Plastikbecher flr Stacking oder einfach als Trinkbecher,
die StraBenkreide zum Malen oder Hupfspiele aufzuzeichnen, die
Tennisballe, Murmeln, Hackisacks, Diabolos und Jonglierballe
zum spielen sowie die Boomerang und Frisbees. Auch lohnt sich
an einem O0ffentlichen Platz mal die Slackline zu spannen.
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I1  Vexzeichnis dex Spie(e, mmqevx

und Reflexionsmethoden

ARGER UND FREUDE

ASSOZIATIONSSPIEL

BALLOPTIMIERUNG

BANDSCHLINGENWETTE

BERUHMTE LEUTE
BLITZLICHT
BLIND

BRUCKE BAUEN
CAPTURE THE FLAG

DER BLINDE MATHEMATIKER
DIE HEIMLICHE FREUNDIN / DER HEIMLICHE FREUND
DIE MILCH KOCHT UBER!

DIE RINNE

EIN FUR IM KREIS

ELEKTRISCHER DRAHT

EIN LOCH IM EIMER

EMOTIONEN VON A BIS Z

ENERGIEPEGEL - ANZEIGE
ERWARTUNGSPOSTER

ESSEN IM BAUM

ESSEN MIT ZUSAMMENGEBUNDENEN HANDEN

FLUGZEUGABSTURZ

GEFUHLE DES LINKEN NACHBARN

111

40

57

55

58

107

63

71

35

79

48

22

74

53

66

69

112

110

114

68

70

76

116

125



GORDISCHER KNOTEN

GRUPPENQUIZ

HAND - FEEDBACK
HOHE- UND TIEFPUNKTE

HOT SEAT

ICH FUHLE MICH JETZT SO..

IM KREIS HINSETZEN

INSEL OHNE WIEDERKEHR

KENNENLERN - BINGO
KOMMUNIKATIONSCHAOS
KOMMUNIKATIONSMETAPHERN

KREISFLUCHT

MEINE ROLLE
MENSCHLICHE LEITER
METAPLAN
MONKEYDANCE
MOORPFAD

MORDER, AH, MORDERIN

NASA - SPIEL

OKOMEMORY

PARANOIA

PARTNER: INNENINTERVIEW
PENDEL

PETERCHENS MONDFAHRT

PLANE WENDEN

54

44

103

109

117

115

51

97

32

60

77

59

120

62

118

28

67

47

89

43

27

30

52

64

56
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POSTCHENVERGABE

RAPUNZEL
RAUSLASSEN

REISE NACH KANIKANO
REISE UBER KOPFE

RING OF FIRE

REKLAME

SCHIFFBRUCH
SCOTLAND YARD
SMAUG

STANDPUNKTE

TEAMARBEIT
THEATER

TROTZBURG

VERKEHRSSTAU

VERSTECKEN UND FINDEN
VERTRAUEN
VERTRAUENSFALL
VERUCKTE :R PROFESSOR:IN

VIER FELDER

WASCHEKLAMMERANALYSE
WAS MACHST DU DENN?
WEITERE FRAGEN, UM EINE REFLEXION EINZULEITEN

WERWOLF

ZETTEL AUF DEM RUCKEN

ZUSAMMENGESCHNURRT

31

37

24

36

50

23

102

93

45

25

29

105

113

80

73

34

119

65

38

108

101

26

121

41

104

72
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IV Matevialliste dev TP-Kiste

Position Material Menge

1 Kiste 1

2 Karteikarten 400

3 Tesafilm 1

4 Stifte 20

5 Gewebeband 1

6 Wasserldsliche Eddings 4

7 Papier 1 Paket
8 Augenbinden 20

9 Hartholzstangen 10

10 Seil 1

11 Eimer 2

12 Plastikbecher 20

13 StraRenkreide 1

14 Klebeband 1

15 Wascheklammern 1 Ssack
16 Plane 2

17 Bandschlingen (ANNEU TURBULAIRE) 3

18 Tennisballe 3

19 Regenrinnen (abgeschnitten) 12 Meter
20 Murmeln 1 Paket
21 Isomatten 2

22 Hackiséack 5

23 Diabolo 2

24 Jonglierbédlle 6

25 Slackline 1

26 Frisbee 1

27 Boomerang 2

28 Kunststoffmappen 2
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