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teamGLOBAL Methodenbausteine — Warm-ups zum Kennenlernen und zur Bewegung

Namensspiel zum Kennenlernen

Fur dieses Namensspiel stellen sich die Teilnehmenden in einem grol3en Kreis auf.

Runde 1:

Ein Teilnehmender beginnt die Vorstellungsrunde, indem er seinen Namen sagt und im Anschluss
einen kleinen Ball zu einer anderen Person im Kreis wirft, dessen Namen er/sie gerne erfahren
mochte. Dies geht so lange, bis sich alle Teilnehmenden mit ihrem Namen vorgestellt haben.

Runde 2:

In der zweiten Runde missen die Teilnehmenden den Ball jeweils zu einer Person werfen, dessen
Namen sie kennen und vorher sagen. Auch in der zweiten Runde sollten alle Teilnehmenden
einmal an der Reihe sein.

Runde 3:

Nach einer Weile werden die Regeln ,verschérft’: Die Teilnehmenden missen den Ball nun zu der
Person werfen, die die Person, von der sie den Ball bekommen haben, ihnen gesagt hat (sie
koénnen also nicht mehr wéahlen, sondern missen diese dritte Person finden).

Zum Abschluss kénnen noch einmal alle Teilnehmenden reihum den Namen ihres linken Nachbarn
nennen (,Neben mir steht Thomas").

Variationen : In der ersten Runde kénnen die Teilnehmenden gebeten werden, zusatzlich zu ihrem
Namen weitere Angaben zu machen (z.B. warum sie zu diesem Workshop gekommen sind, was
sie beruflich machen usw). Alternativ kann statt des Balls auch ein Wollknauel geworfen werden,
wobei die Teilnehmenden stets ein Ende in ihrer Hand behalten. Diese Variation eignet sich z.B.
fur Netzwerke, um auf diese Weise die Vernetzung zwischen den einzelnen Personen zu
symbolisieren. Am Ende des Warm-ups ,lUberprifen’ die Teilnehmenden dann, mit wem sie alles
im Netzwerk verbunden sind, indem sie an den verschiedenen Faden ziehen, die sie in ihrer Hand
halten, und nehmen Blickkontakt zu den Menschen auf, mit denen sie verbunden sind.

Zeitbedarf: 15-20 Minuten, alle Altersklassen, bis 25 Personen. In kleineren Gruppen ist die
Dynamik etwas gréRer, da jeder 6fter an der Reihe ist und die Namen sich besser einpréagen.

ream
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Alle, die ...

Kurzbeschreibung

Alle, die etwas gemein haben, missen ihren Sitzplatz
miteinander tauschen und riskieren dabei, keinen neu-
FO [V 2aOEFO .JU 1FQ VOE
samkeiten in der Gruppe herausgefunden.
Material

keins

Zeit

mindestens 5 Minuten.

Der taséchliche Zeitrahmen ist davon abhangig, wie
viel Unterrichtszeit die Lehrkraft fir die Gruppenibun-
gen einplanen konnte und wie grof3 Konzentration und
Freude der Schiilergruppe an der Ubung ist.

Quelle

Baer 1990

Ziel

Dieses Spiel soll einerseits etwas Bewegung
in die Lerngruppe bringen und andererseits
auf spielerische Art und Weise helfen, sich ein
bisschen kennen zu lernen. Dabei kann es je
der und jedem passieren, alleine in der Mitte
zu stehen und sich eine Frage einfallen zu las
sen und sich somit zeigen zu missen.

Ablauf

Es wird ein Stuhlkreis gebildet, bei dem ein
Stuhl zu wenig vorhanden ist. Die Person, de
ren Stuhl fehlt, steht in der Mitte und hat das
Ziel, sich wieder zu setzen. Sie sagt einen Satz
der mit ,Alle, die .." anfangt und auf sie selbst
zutrifft, z.B. ,Alle, die Geschwister haben ..
Alle, auf die dieser Satz zutrifft, missen dann
die Platze tauschen und die Person, die in der
Mitte steht, versucht, einen der kurzzeitig frei
werdenden Platze zu ergattern. Wer bei die
sem Platzwechsel keinen freien Stuhl abbe
kommen hat, steht in der Mitte und denkt sich
seinerseits etwas aus.

%ZOBNJL

.BODINBM FNQ&eFIMU FT TJDI-

zuftihren, dass zwei nebeneinandersitzende
nicht die Platze tauschen dirfen, wenn ein
Satz auf sie zutrifft, da es sonst flr die in der
Mitte stehenden sehr schwer wird, einen Platz
zu ergattern.

Hinweis

Es hat sich bewahrt, darauf hinzuweisen, dass
es interessanter ist, wenn nach nicht sofort
sichtbaren Dingen gefragt wird.

Ich bin der einzige

Alle Schilerinnen und Schiler sitzen im Kreis.
Eine Schilerin oder Schiler steht auf und
nennt laut ein (nicht sichtbares) Merkmal, von

dem er oder sie glaubt, dass es nur auf ihn
zutrdie Bep. ([ Hahmbinodie einzige, der als Haus

tier eine Schlange hat* Bleiben alle sitzen,
bekommt sie einen Applaus von der Grup

pe. Trifft die Aussage auch auf einen anderen
Schilerin oder Schiler zu, steht dieser auf
und beide geben sich die Hand.

Gruppenschatzen

Kurzbeschreibung

Im Schutz der Kleingruppe richten die Schilerinnen und
Schuler ihre Aufmerksamkeit der Reihe nach kurz auf
alle anderen in der Klasse, um vorgegebene Fragen be
antworten zu kdnnen. Hierbei werden in der Kleingrup
pe vorhandene Kenntnisse zusammengetragen, um eine
gemeinsame Einschétzung abgeben zu kénnen. (ab Kl. 3)
Material

Flipchart oder Tafel

Zeit

20-30 Minuten

Quelle

unbekannt

Ziel

Dieses Spiel verfolgt zwei Ziele: Auf der einen
Seite bietet es Anlass, in der Kleingruppe zu
diskutieren und sich Giber die Einschéatzung an

derer ndher zu kommen, auf der anderen Sei

te ricken der Reihe nach alle anderen Schu
lerinnen und Schiler einmal kurz in den Blick
und werden beziglich der Fragestellungen
wahrgenommen und eingeschéatzt. Dabei bie

tet das Spiel durch seine Aufteilung in eine
kurze Gesamtgruppenphase zur Erklarung,
eine anschlielende langere Kleingruppen

Boh&se IIRdHdid albsdidieRende Auswertungs

phase wiederum in der Gesamtgruppe Ab
wechslung im Setting.

Ablauf

In der Klasse werden zur Einfihrung Einschét
zungsfragen Uber die Schulerinnen und Schi
ler gestellt, wie z.B. ,Was glaubt ihr, wie viele
von euch sich melden werden auf die Frage,
Wer hat Harry Potter im Kino gesehen?
Beispielhaft wird die Einschatzung abgefragt,
dann anschlieend erfragt, wer ihn gesehen
hat.

17
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2 Kennenlernen und Spiele
2.1.  Wahrmehmung

Das Liugenportrait

Kurzbeschreibung

Jede Schilerin wird von einer anderen durch drei wahre
Aussagen und eine erfundene vorgestellt. Die Gruppe
muss erraten, welches Detail erfunden war. (ab KI. 3)
Material

keins

Zeitdauer

30-40 Minuten — davon

5-10 Minuten  Vorbesprechung

20-30 Minuten  Vorstellen

Quelle

Baer, 1990

Tipp

Schilerinnen und Schiiler, die sich schon langer gegen
seitig kennen, sollten die Ligen nicht sofort enttarnen.

Ziel

Ein erstes gegenseitiges Kennenlernen zu
ermoglichen, ist Zweck dieser Ubung. Um
die anfangs in einer neuen Klasse etwas an

gespannte Stimmung aufzulockern, wird ein

spielerisches Element, das gegenseitige Vor
stellen mit Lugen eingebaut. Erste Kontakte
entstehen durch das Zweiergespréch.

Ablauf

Die Gruppe wird in Zweier-Grippchen auf
geteilt. Diese bekommen den Arbeitsauftrag,
dem bzw. der anderen drei Dinge von sich zu
erzéhlen. Dabei geht es um ein paar Informa
tionen dartiber, was typisch fur die jeweilige
Person ist. Das kann ein Hobby, Anzahl der
Geschwister oder auch das Lieblingsessen
sein. Es kommt nicht darauf an, dass die In
formation maoglichst personlich ist, sondern,
dass jede bzw. jeder das erzéhlt, was er oder
sie erzahlen mdchte. Wenn sich beide einan
der vorgestellt haben, sollen sie sich gemein
sam noch jeweils eine Sache ausdenken, die
sie Uber den anderen erzéhlen, die nicht der
Wabhrheit entspricht.

Anschliel3end gilt es, die jeweils andere Per
son anhand der drei Wahrheiten und einer
Lige der Grof3gruppe vorzustellen. Die Grup
pe hat nun die Aufgabe zu ergriinden, welche
Information wahr und welche erfunden war.
Der Reihe nach — oder auch querbeet — wer
den alle Schilerinnen und Schiler vorgestellt,

und die Gruppe versucht, die Ligen heraus
[VeOEFO

Da das Spiel dem Kennenlernen dient, sollten
die Klassenleitung an diesem Spiel teilneh
men und darauf achten, dass bei jeder Vor
stellung am Ende auch deutlich geworden ist,

XBT EJF 8BISIFJUFO VOE XBT EJF &Sc¢

waren.

Wer fehlt?

Alle Schilerinnen und Schuler schliel3en die
Augen. Die Lehrkraft oder ein spielleiten
der Schiler beruihrt eine Person leicht an der
Schulter, diese 6ffnet die Augen und verlasst
den Raum. (Tur offen lassen)

Alle Schilerinnen und Schiler 6ffnen die Au

gen und raten, wer fehlt und welche Kleidung
er heute tragt.

Platze tauschen

Alle Schilerinnen und Schiler schlieRen die
Augen. Die Lehrkraft oder ein spielleitender
Schiiler berthrt zwei Schulerinnen leicht an
der Schulter, diese 6ffnen die Augen und tau

schen leise die Platze. Alle Schilerinnen und
Schiiler 6ffnen die Augen und raten, wer die
Platze getauscht hat.

Variation: Zwei, drei, vier tauschen die Platze.

Dinge verandern

Die Schuilerinnen und Schiler sitzen sich zu
zweit gegenuber. Person A dreht sich um, Per
son B veréndert drei bis funf Dinge an ihrem
AuReren. Sie gibt ein Zeichen. Person A dreht
sich zurlick und rat, welche Dinge verandert
wurden.

Geflhlsscharade

Hierbei werden die Schilerinnen und Schi

ler in zwei Halften geteilt, die gegeneinander
spielen. Jeweils eine Person kommt nach vorn
und erhalt eine Gefiuhlskarte, die sie pantomi

misch darstellen soll. Die Halbgruppe, die das
dargestellte Geflihl zuerst errat erhalt einen
Punkt. Gewonnen hat natirlich die Gruppe
mit den meisten Punkten. (ab KI. 3)

15



SV Methode des Monats

BAmEET .. April 11

Kennenlern-Bingo

Kurzbeschreibung:

Wie beim klassischen Bingo geht es hier darum, mog -
lichst schnell die Zeilen, Spalten und Diagonalen ,abzu -
haken®. Diesmal allerdings mit Eigenschaften anderer
Teilnehmender.

Methodentyp:
Kennenlern-Ubung

Gruppengrole:
ab 10 Personen

Zielsetzung:

N . 3} . Zeitrahmen:
Die Ubung dient dem néaheren Kennenlernen - die Na - | 1515 Minuten
men sollten vorher in einer Runde genannt werden, da
sie im Spiel nicht vorkommen. Es eignet sich auch mit el

erwachseneren Teilnehmenden, die keine Lust auf Sing-

Bingo-Bbgen und vier bis
und Tanz-Spielchen haben. J d

funf kleine Belohnungen

Durchfiihrung:

Jede/r Teilnehmende bekommt einen Bingo-Bogen (Beispiel siehe unten; spannender wird
es bei vier Zeilen und Spalten). Pro Kastchen steht dort eine Eigenschatft - und es ist Platz
fur eine Unterschrift.

Mdoglichst schnell versuchen alle Teilnehmenden, mdglichst viele Unterschriften zu sam
meln - sie missen aber ein bisschen taktisch vorgehen, da jede Person auf ihrem Bogen
nur ein Mal unterschreiben darf. Sie selbst durfen nattrlich nicht auf ihnrem eigenen Bogen
unterschreiben.

Das lauft dann ungefahr so ab: ,Hey, kannst du zuféllig ein Instrument spielen?” - ,Nee,
leider nicht” - ,Hm, und kannst du mit den Ohren wackeln?“ - ,Ja, das kann ich!* - ,Gut,
dann unterschreibe doch bitte mal hier!”.

Sobald jemand drei (bzw. vier) Unterschriften von unterschiedlichen Personen in einer Zei
le, Spalte oder Diagonale hat, ruft er/sie laut ,Bingo“ und bekommt eine Belohnung von
der Moderation.

Die anderen kénnen naturlich noch weiter spielen - wenn die vier bis funf Belohnungen
weg sind, ist das Spiel eben vorbei. Anschliel3end kann man auch noch mal dartiber reden,
wer wo unterschrieben hat und noch Nachfragen stellen (z.B. ,Welches Instrument spielst
du denn?“.

Beispielbogen:

Ich kann mit den Ohren Ich bin leidenschaftlicher Ich habe schon mal an
wackeln Sportler einer Demo teilgenommen
Ich bin gut in Mathe Ich spiele ein Instrument Ich habe drei Geschwister
Ich trinke keinen Alkohol Ich hatte im letzten Zeugnis | Ich bin schon seit einem
eine funf Jahr in der SV engagiert
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teamGLOBAL Methodenbausteine — Warm-ups zum Kennenlernen und zur Bewegung

Das Kissen-Rennen (Bewegung)

Das Kissen-Rennen ist ebenfalls ein leicht zu erklarendes Bewegungs-Warm-up mit hohem
Unterhaltungswert. Es wird ein enger Stuhlkreis gebildet. Durch Abz&hlen wird die Runde in zwei
Teams aufgeteilt (die Sitznachbarn gehoren der jeweils anderen Gruppe an). Jedes Team hat ein
Kissen. Zu Beginn des Warm-ups befinden sich die beiden Kissen an zwei gegeniberliegenden
Punkten des Stuhlkreis. Nach Ertdnen des Startsignals leiten die Spieler im Uhrzeigersinn ihr
Kissen schnellstmdglich an ihren nachsten Teamkollegen weiter (also zwei Stihle weiter), die
dann ihrerseits das Kissen weitergeben. Ziel des Warm-ups ist es, das Kissen der anderen
Mannschaft einzuholen. Es ist nicht erlaubt, die Spieler der anderen Mannschaft beim
Weiterreichen des Kissens zu behindern. Das Kissen darf auch nicht geworfen werden und es
muss stets an den nachsten Teamkollegen weitergegeben werden.

Hat ein Kissen das andere eingeholt, ist die erste Spielrunde vorbei. In der zweiten Runde werden
die Kissen dann anders herum (gegen den Uhrzeigersinn) weitergereicht. Die Mannschaft, die es
als erste geschafft hat, mit ihrem Kissen zwei Mal das Kissen der gegnerischen Mannschaft
einzuholen, hat gewonnen.

[ Zeitbedarf: 10-15 Minuten, alle Altersklassen und GruppengréfR3en 1

(]
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Moderation Methoden Moderator/in S3FIFYJP

powered by

3.4. Spiele fur die gesamte Seminardauer

Bullshitbingo

Funktion Konzentration auf Gesprochenes erhohen, Aufmerksamkeit halten
GroBe  5-30TN

Zeit fortwéhrend

Material vorbereitetes Plakat, je TN ein Papier, Stift

Auf dem Plakat wird eine Tabelle mit neun (oder 16) Feldern erstellt, wie bei einem normalen Bingospiel] In die Felde
werden hdu g benutzte Worter eingetragen, die gemeinsam vereinbart werden. Beispiel:

Bundesschilerinnenvertretung Bundesvorstand Vernetzung
Schule Geschaftsordnungsantrag Satzung
Jugendbeteiligung Methodik Seminar

Jeder TN erhélt ein Blatt Papier und ein Stift und Ubertragt die Tabelle auf sein Blatt. Wenn die betreffenden Worte genan
werden, kann er sie durchstreichen. Hat man eine Reihe durchgestrichen hat, egal ob horizontal, vertikal pder diagon:
darf man aufstehen und Bingo rufen. Wer als erstes Bingo ruft, hat gewonnen. Erweitern lasst sich das Spjel, indem m:
erst gewinnt, wenn alle 9 (oder 16) Worte genannt wurden.

Morderspiel

Funktion Spaf} wéahrend der Arbeitszeit
GroRe  15-500 TN

Zeit fortwahrend

Material Flipchart, Stifte, Zettel

Dieses Spiel lauft parallel zu einem Seminar oder Kongress und wird Uber einen langeren Zeitraum gespielt.|Die Spielleitt
fertigt kleine Zettel an, auf denen die Namen aller TN stehen (ein Name pro Zettel.) Die Zettel werden gemjischt und jec
Teilnehmerin, jeder Teilnehmer zieht einen Namen. Diese Person muss er ,ermorden“. Er mordet, indem g¢r der ander
Person einen Gegenstand in die Hand reicht, welchen diese annimmt. Niemand ist jedoch verp ichtet, einen Gegenstar
anzunehmen, weshalb das Morden ein hohes Geschick erfordert und der Tater sein Opfer in einem mdéglichst unbedach
Moment Uberraschen muss, z. B. ,Haltst du mal bitte kurz, ich will mir meine Schuhe binden.” Wenn das [Opfer tot ist
gibt es seinen Zettel mit dem Namen der Person, die es selber hatte ermorden sollen, an den Mérder weitgr, so hat dies
ein neues Opfer. Wer getdtet wurde schreibt seinen Todesort, Zeit und Todesart (liberreichten Gegenstaan) auf ein da

bereitgestelltes Flipchart. Gewonnen hat die Person, die am Schluss Ubrig bleibt und die meisten Morde [begangen h
oder man einigt sich nach einer gewissen Zeit auf einen neuen Start. Dieses Spiel wurde auch schon mal npit einer gan:
Schule gespielt!

QUUQ m QPXFS UP UIF

Moderationsmappe fur Jugendbeteiligung




Moderation Methoden Moderator/in S3FIFYJP

powered by

Vampirspiel

Funktion Spaf in Pausen
GroBe ab 15TN

Zeit fortwahrend

Material Flipchart, Stifte, Zettel

Dieses Spiel kann parallel zum Seminar laufen. Alle TN ziehen einen Zettel. Allerdings steht nur auf zwei Zgtteln ,Vampi
alle anderen sind leer. Die beiden Vampire missen versuchen, moglichst viele Leute zu toten, indem sid, wenn sie r
ihnen allein sind, ihr Opfer bertihren und sie in den Hals beiRen. Ein Vampir darf auch alleine morden. Das sollte ab
nur passieren, wenn er mit dem Opfer alleine ist, da es keine Zeugen geben darf! Bereits verstorbene Opfer kdnnen ni
mehr als Zeugen dienen, da sie die Vampire kennen. Ziel des Spieles ist es, dass die TN die Vampire fangef. Die Vampi
fangen geschieht dadurch, dass mindestens zwei TN einen Verdacht haben und diesen gemeinsam im Plgnum &uf3ern
der Verdacht falsch, oder verdachtigen sie unabgesprochen unterschiedliche Leute, so sind sie selber tot. ferdachtigen
beide einen der Vampire, so ist dieser zur Strecke gebracht und tot. Das Spiel ist beendet, wenn beide Vainpire gefanc
sind oder die gesamte Gruppe tot ist.

Secret friend

Funktion Spaf} wéhrend der Arbeitszeit, Gruppengefihl starken
GroBe ab 15TN

Zeit fortwahrend

Material Flipchart, Stifte, Zettel

Dieses Spiel ndet auch parallel zum Seminar statt. Jeder TN zieht den Namen eines der Gruppenmitglieder. Wird der eige
Name gezogen, mussen alle noch einmal neu ziehen. Die Person, deren Namen gezogen wurde, wird zum|,secret frien
Dieser Person mdchtet man ab sofort Gutes zu tun, indem man vertraumte Briefchen schreibt, verziickepde Gescher
macht, andere bittet, ihr einen Gefallen zu tun, etc. Am Ende des Seminars muss geraten werden, wer der|eigene ,sec
friend” war und das Ratsel wird aufgeldst.

QUUQ m QPXFS UP UIF

Moderationsmappe fur Jugendbeteiligung
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Innerhalb der Gruppe Erfahrunge
und W|ssen austauschen

Kurzbeschreibung
Die TN tauschen sich in Paaren zu den vergangenen und

schlossenen Projekten und Aktivitaten der Initiative aus
lernen junge Hipfer die Geschichte und die Hintergriindg
Initiative kennen.

Ablauf

» Vorbereitung

Im Vorfeld kann die AP herausfinden, wie lange die TN bereits
in der Initiative aktiv sind. Dies kann ihr einen Uberblick tiber
die Gruppenstruktur verschaffen.

» Durchfiihrung

1.Die Gruppe teilt sich in Parchen auf. Innerhalb dieser ist
jeweils eine Person schon lange Teil der Initiative. Die
andere Person ist erst kurze Zeit Mitglied der Gruppe.

2.Nach der Aufteilung stellt die AP folgende Fragen, die die
Person beantworten soll, die schon lange Mitglied in der
Initiative ist: L

Q00O G

4: Wissens- und Erfahrungsaustausch

Mind. 4

Mehrere Orte fiir einen entspannten
Austausch innerhalb der Parchen

Vorbereitung: 10 min
Durchfuhrung: 30 min
Nachbereitung: 15 min

Keines

Die Neulinge in der Initiative lernen den

Hintergrund und die Geschichte der Gruppe
kennen und tauschen sich mit den anderen
Mitgliedern uber die Arbeit in der Gruppe au

>.

J

* Welches Projekt hat Dir am meisten Spald gemacht?

» Welche Schwierigkeiten gab es haufig bei der Arbeit
in der Gruppe?

» Wie seid ihr damit umgegangen?

» Wie kam es zu der jetzigen Arbeitsaufteilung?
» Was lauft richtig gut?

» Was fehlt Dir in der Gruppe?

» Was winscht Du Dir fir Zukunft der Initiative?

3.Die neue Person kann der anderen Person Rickfragen
und eigene Fragen stellen.



Modul 4: Wissens- und Erfahrungsaustausch — Alte-Hasen-Junge-Hpfe

» Nachbereitung & Auswertung

Wenn alle TN zusammenkommen, kénnen die
jungen Hlpfer dartber sprechen, was ihnen beim
Zuhoren aufgefallen ist und was sie bewegt hat.
AuRBerdem konnen auch die Mitglieder, die schon
lange dabei sind, ihre Gedanken mit der Gruppe
teilen.

Varianten & Tipps

« Um spielerisch herauszufinden, wer wie lan-

ge Mitglied der Initiative ist, kann die AP die TN

bitten, sich in einer Reihe je nach Eintrittsdatum

aufzustellen. Die Aufstellung kann ohne jegliche
Worte erfolgen und abschlieBend im Gespréch
Uberpruft werden. So kénnen gut Pérchen gebildet
werden, die unterschiedlich viel von der Geschich-
te der Initiative wissen.

- Die Methode eignet sich besonders gut in Grup-
pen, in denen die Mitglieder haufig wechseln oder
in die viele neue Mitglieder eingetreten sind.

Eigene Notizen
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Fall 1

Bei der Wahl zum Schilersprecher der Schule wird eine Sprecherin gewahlt,
weil sie sehr beharrlich die Interessen aller Schuler vertritt. Fur die Schulleiterin
und auch fir manche Lehrkrafte ist das sehr anstrengend und unbequem.

Als die Schulleiterin nach den Wahlunterlagen fragt, erhalt sie das Protokoll.
Die Stimmzettel hat die Wahlkommission nicht aufgehoben. Das stand so nicht
im Schulgesetz.

Darauf hin erklart die Schulleiterin die Wahl fir ungultig.

Prifen Sie den Sachverhalt mit Hilfe des Schulgesetzes!
Gébe es fur Sie eine vertretbare andere Handlungsstrategie?

Fall 2

Einem Klassensprecher der Kl. 8 wird aufgrund ungebuhrlichen Verhaltens
mehreren Lehrkraften gegeniber eine Ordnungsstrafe ausgesprochen. Die
Klassenlehrerin teilt dies der Klasse mit und ist der Meinung, dass der Schiler
damit flr dieses Amt untragbar ist. Sie setzt ihn ab und schlagt der Klasse einen
neuen Kandidaten vor, den sie dann auch gleich wahlen lasst.

Prifen Sie den Sachverhalt mit Hilfe des Schulgesetzes!
Gébe es fur Sie eine vertretbare andere Handlungsstrategie?

Fall 3

Theo hat neuerdings starke familiare Probleme. Er leidet unter der Trennung
seiner Eltern.

Die meiste Zeit verbringt er mit seinen neuen Freunden. Diese haben keine Lust
zu lernen und schwanzen oft Schule. lhren Frust wollen sie mit einer unvorteil-
haften Lehrerkarikatur, die sie an das Schulgebaude spriihen, ablassen. Das
geht Theo zu weit und er vertraut sich dem Sozialarbeiter an. Nach dem
Gesprach mit ihm ist klar, dass er sich nicht beteiligen wird. Er versucht, die
Jungs davon abzubringen. Das gelingt ihm aber nicht. Am nachsten Tag ist das
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an den Sozialarbeiter. Er hat naturlich bereits einen Verdacht und wesB, da

der Sozialarbeiter gestern mit einem aus der Gruppe gesprochen hat. Er

verlangt den gesamten Inhalt des Gesprachs mit Theo zu erfahren.

Prifen Sie den Sachverhalt mit Hilfe des Schulgesetzes!
Wie reagieren Sie?

Fall 4

Isabel hat sich vor einigen Wochen von ihrer Konferenz der Schilerinnen und
Schuler als beratende Vertreterin in die Elternkonferenz wahlen lassen. Heute
findet diese Konferenz zum ersten Mal statt. Von den Diskussionen der Eltern
ist Isabel auch sehr angetan. Bei einigen Vorschlagen méchte sie jedoch auch
die gegenteiligen Meinungen der Schilerinnen und Schiiler vortragen. Der
Schulelternsprecher lasst sie jedoch nicht zu Wort kommen, da sie nur
beratendes Mitglied der Konferenz ist und ihren Beitrag auch nicht vorher
angemeldet hat.

Prifen Sie diese Aussage anhand des Schulgesetzes.
Welche Rechte sind fur beratende Mitglieder eines Gremiums weiterhin
bedeutend?

Fall 5

Die Konferenz der Schilerinnen und Schiiler will ein neues Projekt in der Schule
auf den Weg bringen. Die Klassensprecher/innen haben verschiedene ldeen
eingebracht. Nun gilt es sich zu entscheiden. Das ist aber nicht so einfach. Nach
langen Diskussionen wollen sie eine Abstimmung durchfiihren. Dann soll es
endlich losgehen. Bei der Abstimmung stimmen 14 Schiler fir und 14 Schiler
gegen das zukuUnftige Schulercafe. 2 Schiler/innen enthalten sich der Stimme.
Was nun? Katrin sagt, dass in diesem Fall die Stimme des Schiilersprechers der
Schule den Ausschlag gibt.
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Prifen Sie den Sachverhalt anhand des Schulgesetzes!
Welchen Rat wirden Sie lhren Schiler/innen geben?

Fall 6

Das Thema der veranderten Pausenordnung wurde lange in allen
Personengruppen, die es betrifft, diskutiert. Die jeweiligen Gremien habe sich
dazu eine Haltung erarbeitet. Die Schulerinnen und Schuler sind dafir. In der
abschlielienden Schulkonferenz geht es noch einmal heil3 her, als die
Argumente ausgetauscht werden. Dann kommt es zur Abstimmung. Der
aktuelle Vorschlag wird mit knapper Mehrheit abgelehnt.

Auch 2 Vertreterinnen der Schilerinnen und Schiiler haben dagegen gestimmit.
Nun gibt es in der Konferenz der Schiilerinnen und Schiiler Arger. Die
Klassensprecher waren der Meinung, dass sie sich eindeutig fir die veranderte
Pausenordnung entschieden haben und sind der Ansicht, dass zwei ihrer 5
Vertreter/innen sich nicht an den gemeinsamen Beschluss gehalten haben.

Prifen Sie den Sachverhalt anhand des Schulgesetzes!
Wie reagieren Sie?
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Vertretung —Was ist das?

Das Prinzip beziehungsweise diegrundlegende Logik von Vertretung
ist relativ komplex. Da diese aber in demokratischen Gesellschaften
eine zentrale Rolle spielt, soll hier die Vertretung als Grundelement
demokratischer Politik verstandlich gemacht werden.

In diesem Arbeitsblatt soll herausgearbeitet werden, dass das Prinzip
der Vertretung erlaubt, dass ,Gruppen von Personen oder Teile der
Bevolkerung nicht unmittelbar selbst und nicht standig, sondern durch
gewahlte Reprasentanten an politischen [...] Entscheidungen teilhaben
bzw. von diesen vertreten werden [...]" (Schubert/Klein: Das Politikle-
xikon, Bonn 2011, S. 249). Gerade diese Moglichkeit verleiht dem Ver-
tretungsprinzip eine wichtige Bedeutung. In einem ersten Schritt wird
herausgearbeitet, was Uberhaupt Interessen von Gruppen sind und
dass diese unterschiedlich ausfallen konnen (Aufgabe 1). AnschlieRend
wird die Grundlogik der Vertretung vorgestellt (Aufgabe 2).

Ve Zur Lernsicherung sollten die SuS die Fragen auf dem Arbeitsblatt eigen -
AWV  standig ausfiillen.

Aufgabe 1. Zunachst erarbeiten die SuS in Kleingruppen die Inter-
essen unterschiedlicher Gruppen (siehe Rollenkarten): von Kindern,
Seniorinnen und Senioren sowie Eltern. Hier kbnnen auch weitere
Gruppen aufgenommen werden, wie z.B. Lehrkréfte. AnschlieBend
stellt jede Gruppe ihr Ergebnis im Plenum vor. Es soll deutlich wer-
den, was ein Interesse einer Gruppe ist und dass es sowohl gleiche
als auch unterschiedliche Interessen geben kann.

Aufgabe 2: Abschlie3end soll das Vertretungsprinzip besprochen wer-
den. Hierzu werden die Ergebnisse der Kleingruppenarbeit auf den
Bereich der Politik Ubertragen, indem die Abbildung (AB1) im Plenum
diskutiert wird. Zudem kann hier deutlich werden, was Kinder bereits
Uber Politik und das Thema Reprasentation wissen. Zunachst kénnen
zwei Kinder die Sprechblasen der Figuren lesen und ein weiteres Kind
kann das Bild beschreiben. Fragen zu dem Bild an die SuS kénnen sein:

Zum Verstehen der Grundlogik von Interessensvertretung:
» Was seht ihr auf dem Bild? Was glaubt ihr, was es heif3t, das Interesse von
jemandem zu vertreten?
» Wenn es eine ,Kinderpartei“ geben wiirde, wofiir wiirde sie sich einset -
zen? Was sind die Interessen von Kindern?
» Welche Interessen wirde zum Beispiel eine Umweltpartei vertreten?
Zum personlichen Bezug:
» Wann hast du bzw. wann habt ihr schon mal das Interesse eines anderen
vertreten?
+LHU HPSAHKOW HV VLFK DXl GUHL XQWHUVFKLHGOLFKH %HLVSLI
einzugehen.
AbschlieRender Ausblick: Der Sinn von Vertretung
» Wie ware es, wenn alle Personen immer selbst Politik machen wiirden?
Hier kann abschlieRend herausgearbeitet werden, dass es sinnvoll ist,
dass andere sich fur die Interessen von Gruppen einsetzen, da ansonsten
niemand mehr Zeit hatte, weitere Dinge zu tun.
16 | Thema ZWEI —Vertretung



T2 AB1

Vertretung- Was ist das?

r

Teilt euch in Gruppen auf. Erarbeitet nun mit
den } Rollenkarten die Interessen einer Gruppe.
Uberlegt euch hier mindestens drei Interessen,
die diese Gruppe haben kénnte.

Stellt danach euer Ergebnis der Klasse vor.

\. v

Was ware, wenn es eine Kinderpartei
in der Politik geben wiirde? B PART

a) Was heildt es, das ,Interesse von jemandem
zu vertreten“? Besprecht dies anhand des

Bildes rechts. Schreibe dann fir dich auf,

was das bedeutet: “L@

b) Wann hast du schon mal das Interesse von jemandem vertreten?
Schreibe dein Beispiel auf. (%

c) Wie wére es, wenn alle Personen immer selbst Politik machen
wurden (Lehrkréafte, Eltern usw.)? “;@

.

Projekt Kinderdemokratie des Gottinger Instituts fur Demokratieforschung



Die Rollenkarten

L. ) |
Wir sind Seniorinnen und Senioren!

Unsere Interessen sind:

-— s o= o
— s
—=
-—
b
-—

/

X J§ Wir sind Grundschulkinder!
A Unsere Interessen sind:
I
I
I
l
|

/

\

N

Wir sind Eltern!

Unsere Interessen sind:

Projekt Kinderdemokratie des Gottinger Instituts fir Demokratieforschung
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Blindes Quadrat oder Dreieck

Kurzbeschreibung

Die Schulerinnen und Schiler sollen mit verbundenen
Augen aus einem Seil ein Dreieck oder Quadrat herstel -
len. (ab KI. 4)

Zeit

20 Minuten

Material

ein 20 m langes Sell, fuir alle Schulerinnen und Schuler
Augenbinden

Quelle

abgewandelt nach Baer, 1990

Tipp

siehe Text

Ablauf

Das Seil wird zusammengeknotet und alle
Schilerinnen und Schuler erhalten jeweils
eine Augenbinde mit der sie sich die Augen
verbinden. AnschlieRend werden sie an das
Seil heran gefuhrt und bekommen es einzeln
in die Hand gegeben.

Wenn alle das Seil mit beiden Handen ange -
fasst haben, bekommt die Gruppe die Aufga -
be, aus dem Seil ein Quadrat (wahlweise Drei -
eck) zu formen. Keine Schiilerin, kein Schuler
darf die Augenbinde abnehmen oder die Han -
de wahrend des Versuchs vom Seil nehmen.
Die Gruppe bestimmt selbst, wann sie glaubt,
das Ziel erreicht zu haben.

Auswertung

Wie hat die Gruppe es geschafft, das Drei-
eck/Quadrat zu erstellen?

Was war schwierig?

gof.: Warum hat es beim ersten Versuch
nicht geklappt?

Wer hatte die Idee zur Durchfiihrung?
Wie konnte sich die Person mit ihrer Idee
durchsetzen?

Wer hat die Gruppenleitung tber-
nommen?

Tipp

Manchmal reihen sich Misserfolgserlebnisse
aneinander. Hier gilt es, als Lehrkraft deutlich
zu motivieren und ggf. auch etwas zu mode -
rieren, um der Gruppe zum Erfolg zu verhel -
fen. Sollte sich dies partout nicht bewerkstel -
ligen lassen, so ist eine besonders grundliche
Auswertung notig!!!

Sandsturm

Kurzbeschreibung

Die Schulerinnen und Schiiler sollen gemeinsam mit
verbundenen Augen den Weg zurick in ihren Klassen -
raum bewaltigen. (ab KI. 4)

Zeit

je nach Schwierigkeitsgrad 20-45 Minuten

Material

Augenbinden

Quelle

Gilsdorf & Kistner, 2000

Tipp

Einige Schulerinnen oder Schiler verhalten sich eventu -
ell sehr ungestim. Hier steigt das Verletzungsrisiko, ins
besondere, wenn Strallen die Umgebung saumen. Es
ist deshalb ratsam, dass die Lehrkraft die Gruppe wah -
rend der gesamten Ubung gut sichet!

Ablauf

Vom Klassenraum ausgehend werden die
Schilerinnen und Schiler mittels eines klei -
nen Spaziergangs ins Freie gefuhrt. Wahrend
dessen wird die Aufgabe, die die Schilerinnen
und Schiler erwartet, nicht verraten. Der End -
punkt des Spaziergangs sollte je nach Klasse
und Gelande, das es zu bewaéltigen gilt, 100
bis 300 m vom Klassenraum entfernt auf dem
Schulgelande liegen.

Dort wird den Schulerinnen und Schilern mit -
geteilt, dass sich leider ein Sandsturm bzw.
Nebelschwaden nahern wirden, die die Sicht
gleich génzlich verdunkeln wirden. lhre Auf -
gabe sei es, mit verbundenen Augen als ganze
Gruppe den Weg zurlck in den Klassenraum
zu bewaltigen. Die Aufgabe ist bewaltigt,
wenn alle heil und gesund dort angekommen
sind.

Sollte jemand wéhrend der Wanderung die
Augenbinde abnehmen, scheidet sie bzw. er
aus der Gruppe aus. Es hat sich bewahrt, die -
se Personen dann beiseite zu nehmen, um zu
verhindern, dass sie den anderen helfen (oder
noch schlimmer: sie in die Irre leiten) kann.

Anmerkung

Manchmal gibt es Schulerinnen und Schuler,

die sich wirklich nicht vorstellen kénnen, an
dieser Ubung teilzunehmen, da sie Angst vor

der ,Blindheit* haben. Wie immer ist die Teil -
OBINF GSFIXJMMJH #FJ EJFTFS
es sich jedoch besonders, auf Uberredungs -
versuche zu verzichten!
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Mondball

Kurzbeschreibung

Die Schulerinnen und Schiler sollen einen Wasserball so
oft wie mdglich in die Luft beférdern, ohne dass er den
Boden berihrt. (ab KI. 4)

Zeit

ca. 10-20 Minuten

Material

ein aufblasbarer Wasserball: besonders gut geeignet ist
ein ,Baby“-Wasserball!

Quelle

Gilsdorf & Kistner, 2000

Tipp
Mondball eignet sich sehr gut als warming up-Spiel.

Ablauf

Die Klasse soll den Wasserball so oft wie mog
lich in die Luft spielen, ohne dass er den Bo
den berlUhrt. Jeder Ballkontakt zahlt als ein
Punkt, keine Person darf den Ball zweimal hin
tereinander berthren.

Die Klasse spielt im Folgenden gegen sich
selbst, indem sie versucht, ihr eigenes Ergeb
nis mit Strategie zu verbessern.

*TU EJF
eine zweite Stufe mit verscharften Spielregeln

an:

Jetzt darf jede Person den Ball erst wieder
bertihren, wenn vorher alle anderen den Ball

auch einmal berihrt haben!

Als Konigsdisziplin erhalt die Gruppe ab
schlie3end den Auftrag, den Ball mit den sel
ben Spielregeln einmal quer durch den Raum
zu beférdern!

Auswertung

Wie hat die Gruppe es geschafft, das Er-
gebnis zu erreichen?

Sind die einzelnen Spielteilnehmer mit
dem Ergebnis zufrieden?

(Warum hat es anfangs nicht so gut ge-
klappt?)

Wer hatte die Leitung in der Gruppe Uber-
nommen?

22

7 Menschen, 4 FuRRe

Kurzbeschreibung

Sieben Schilerinnen und Schiler sollen auf vier Fuf3en
den Raum durchqueren. (ab KI. 3)

Zeit

ca. 25 Minuten

Material

keines

Quelle

Gilsdorf & Kistner, 2000

Ablauf

Die Schuilerinnen und Schiler werden in
Gruppen a sieben Personen aufgeteilt und
aufgefordert, in ihren Gruppen den Raum zu
durchqueren. Schwierig ist, dass sie dabei zu
jeder Zeit mit nicht mehr als insgesamt vier
FiRen den Boden berthren dirfen. Ebenfalls
durfen keine weiteren Hilfsmittel verwendet
werden!

Der Schwierigkeitsgrad kann Uber die Veran
derung der Anzahl und Art der Kontaktpunkte
zum Boden verandert (z.B. auch Hande er
laubt) werden.

,MBTTF EBSJO a&U HFXRPSHEONg CIJFUFU TJDI

Wie hat es die Gruppe geschafft, den Raum
zu durchqueren?

Wer hatte die Idee zur Durchfiihrung?
Wie konnte sich die Person mit ihrer Idee
durchsetzen?

Wer hat die Leitung in der Gruppe Uber-
nommen?
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Zukunftswerkstatt
Informationen und Anleitung ftr die Durchfihrung

Zukunftswerkstatt — was ist das?

In einer Zukunftswerkstatt werden unter der Beteiligung und aktiven Mitgestaltung
aller Teilnehmer kreative ldeen entwickelt und Probleme geldst. Die Teilnehmer sind
Experten ihres Anliegens. Zu einer konkreten Fragestellung, einem spezifischen
Problem oder einer Planungsaufgabe entwickeln sie auf Basis ihres Wissens, ihrer
Vorstellungen und Ideen selbststandig und gemeinsam Visionen und Ziele, planen
Projekte und Vorhaben und setzen diese anschlieend aktiv um. So kénnen zum
Beispiel Schiler zu aktiven Mitgestaltern der Schule, des Schullebens und des
Unterrichts werden. Der Lehrende Ubernimmt dabei die Rolle des Beraters und
Moderators.

Das zentrale Grundschema der Methode ist das Drei-Phasen-Modell (vgl.
Albers/Broux, S.11):

1. Kritikphase
Die Teilnehmer machen eine kritische Bestandsaufnahme im Rahmen einer
vorliegenden Problem- oder Fragestellung.

2. Phantasiephase
Gegrindet auf Winsche, Hoffnungen und Utopien werden positive
Ldsungsvorstellungen entwickelt.

3. Umsetzungsphase

Aus der kritischen Bestandsaufnahme und den positiven Entwirfen der
Phantasiephase leiten die Teilnehmer erste praktische Schritte fir eine
Verwirklichung ihrer Vorstellungen ab.

In der Kritikphase wird die Gegenwart kritisch in den Blick genommen. Die Kritik, das
Unbehagen, der Frust, die Probleme - alles, was die Gegenwart bezuglich der
Thematik belastet — wird zusammengetragen und moglichst prazise formuliert. Am
Ende dieser Phase sind alle problematischen Faktoren zum Thema sichtbar und
zeigen ein umfassendes Bild des Problemzustandes. In der Phantasiephase wird der
Blick in die Zukunft gerichtet. Die Teilnehmer entwickeln das Bild einer Zukunft, in der
alles maoglich ist, in der sich alle Wiinsche erfillt haben, in der sie so leben und
arbeiten, wie es fir sie optimal ist. Im Mittelpunkt dieser Phase stehen die Winsche,
Traume und Visionen der Beteiligten. Der Kreativitat und Phantasie sind keine
Grenzen gesetzt. Alles ist mdglich. In der Umsetzungsphase werden, abgeleitet aus
den Visionen, konkrete Ziele formuliert und erste Umsetzungsschritte fur die
Erreichung der Ziele geplant. Die Entwicklungsméglichkeiten der Gegenwart werden
aus der Zukunftsperspektive betrachtet, das ubliche lineare Denken wird damit
unterbrochen. Die zentrale Frage lautet: Wie komme ich meinen Visionen néher?
Eine Verbindung zwischen dem Ist-Zustand und dem gewunschten Zustand, der
Vision, wird hergestellt und konkrete Handlungsschritte werden entwickelt. (vgl.
Bottger, S. 3f)
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Die Methode Zukunftswerkstatt wurde bereits 1964 im Rahmen der
gesellschaftlichen Forderungen nach mehr Burgerbeteiligung durch den
Zukunftsforscher Robert Jungk entwickelt, um Betroffene zu Wort kommen zu lassen,
Burgerbeteiligung herzustellen und Demokratisierungsprozesse zu verstarken.

Durchfihrung einer Zukunftswerkstatt - Kurzanleitung
(vgl. Albers/Broux, S.28-41)

Vorbereitungen:

- Welche Zielgruppe/Klasse?

- Vorinformationen und Absprachen mit der Gruppe/Klasse

- Thema und Zielsetzung der Zukunftswerkstatt klaren

- R&umlichkeiten organisieren

- Absprachen mit den Kolleg/innen treffen

- Materialien, Technik organisieren

- Ablaufplan entwerfen (Beispiel siehe Anlage 1)

- Informationen fur die Teilnehmer vorbereiten (Gesamtuberblick, Spielregeln,
Aufgaben- und Fragestellungen fir Kleingruppenarbeit, etc.) (siehe Anlage 2
und Anlage 3)

Orientierungsphase:
- FUr eine gemdutliche und entspannte Atmosphare sorgen (Getranke, kreativ
hergerichteter Raum, Impulsplakate, etc.)
- BegrufRung durch die Moderation
- Vorstellungsrunde zum gegenseitigen Kennen lernen der Teilnehmer
- Erwartungsabfrage
- Klarung von Organisationsfragen
- Kurze Einfihrung in den Zukunftswerkstattgedanken (siehe oben)

KRITIKPHASE

1. Uberblick liber die Ziele und  Arbeitsweisen der Phase geben

- Zum Thema der Zukunftswerkstatt sollen Kritik, Arger, Beschwerden,
Befurchtungen usw. gesammelt werden.

- Prinzip: Keine Ursachenanalyse, keine Diskussionen.

- Die Kritik-Sammlung hat eine Katharsis-Funktion: Den Kopf frei machen fur
Neues!

- Das Neue wird in der Phantasiephase - als Schwerpunkt der
Zukunftswerkstatt — geschaffen.

2. Bildung von Kleingruppen  (z.B. durch Abzahlen, max. 5 Personen).
3. Spielregeln fir di e Kritikphase erklaren (siehe Anlage 3).

4. Fragestellung erlautern (z.B. ,Die Schilerbeteiligung in Eco-Schools hat
folgende Schwachpunkte....") sowie die Arbeitsweise in den Kleingruppen
erlautern und visualisieren (siehe Anlage 3 »Visualisierungsregeln* und
.Kartentechnik").

5. Kritikphase in Kleingruppen durchfthren.
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6. Prasentation der Kleingruppenergebnisse: Die Kleingruppen stellen ihre
Ergebnisse im Plenum vor. Die Kritikbereiche kénnen in einem Themenspeicher
zusammengefasst werden.

7. Auswahl der Kritikbereiche an de nen weiter gearbeitet werden soll  durch
Punktung (siehe Methode ~Punktentscheidung"). Die ausgewahlten
Themenschwerpunkte werden zur Grundlage der anschlielienden Phantasiephase.

PHANTASIEPHASE

1. Uberblick lber die Ziele und  Arbeitsweisen der Phase geben:

- Diese Phase ist die wichtigste Phase. Es geht um das Erfinden von
erstrebenswerten Losungen, um das Entwerfen erstrebenswerter Zustande,
Phantasie und Visionen.

- Von den einengenden Fakten und Zwéngen der Realitat |6sen!

- Schwierigkeiten zumindest voribergehend ausblenden und das Undenkbare
denken, experimentierfreudig und neugierig sein, dem
Irrationalen/Verrickten aufgeschlossen sein, Fehler und Scheitern riskieren,
sich gegenuber seltsamen Ideen und TrAumen 6ffnen, vielseitige Interessen
und Ideen aufnehmen, aus dem Zeitgefangnis ausbrechen, Kreativitat und
Phantasie Flugel verleihen, Wunschwelten erfinden.

2. Spielregeln fur die Phantasiephase erklaren  (siehe Anlage 3).

3. Aufgaben- bzw. Fragestellung erlautern (z.B. ,Wie lassen sich die
Kritikschwerpunkte mit viel Phantasie, in einer Welt ohne Grenzen und Hemmnisse
|6sen?*)

4. Kritik positiv umformulieren:  Gegensatze formulieren.

5. Phantasielockerungsiibungen durchfihren.  Zur  Forderung  einer
,Phantasielaune“ werden zu Beginn der Phase Spiele oder Ubungen durchgefiihrt,
die alte Blockaden aufldsen und zu einer optimistischen, kreativen Stimmung fiihren
(siehe Methoden ,Lockerungsspiele/Kreativitat fordernde Ubungen®). Moglichst
schnell zur Ideensammlung tbergehen.

6. Bildung von Kleingruppen (bzw. in bestehenden Kleingruppen weiter arbeiten).
In den Kleingruppen werden die Ideen per Brainstorming auf Karten gesammelt
(siehe Anlage 3). Zusatzlich zum Brainstorming empfiehlt es sich, die Phantasie der
Teilnehmer durch zusatzliche Verfahren der Ideensammlung zu fordern (siehe
Anlage 3 ,Anleitung zur Ideensammiung").

7. Prasentation der Gruppenergebnisse . Dies sollte Uber moglichst kreative
Darstellungsformen erfolgen, wie z.B.: Poster/Plakat, Wandzeitung, Fernsehspot,
Film, Zeitung/Zeitungsbericht, Rollenspiel, Statue, Modell, Grafik/Diagramm,
Schaubild, Malerei/Bild, Gedicht, etc. Die Leitfrage kann zum Beispiel lauten: ,Wie
konnen die Ergebnisse den anderen auf moglichst spannende, motivierende Weise
mitgeteilt werden?”. Die Phantasiethemenkreise koénnen in den Ideenspeicher
Ubertragen werden.
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UMSETZUNGSPHASE

1. Uberblick tiber die Ziele und Arbeitsweisen der Phase geben:

- Ziel ist es, nach den gedanklichen Hohenfligen auf den Boden der Realitét
zurtick zu kehren und zu schauen: Was ist umsetzbar, was ist moglich?

- Nicht entmutigen lassen. Jede heute bekannte Neuerung hat zunéchst
einmal als ldee, Skizze oder Entwurf angefangen.

- Die Umsetzung von Wiinschen, Traumen und Ideen in die Realitat ist selten
gradlinig, erfordert zielorientiertes Handeln und das Uberwinden von
Hindernissen.

- Bei der Prifung von Vorschlagen und der Auswahl von Projekten empfiehlt
es sich, sich zundchst auf die Punkte zu konzentrieren, die
Realisierungschancen haben.

- Die Umsetzungs- und Planungsarbeit innerhalb eines Vorhabens kann ruhig
den Geist der Phantasiephase in sich tragen. Denn dies erfordert auch
Phantasie.

2. Entscheidung tUber die Auswahl des Vorhabens treffen. Jede Gruppe (bzw. das
Plenum) sollte sich nur fur ein Vorhaben entscheiden. Mit Hilfe des
Phantasiethemenspeichers  werden durch  Punktabfrage (siehe Methode
~Punktentscheidung") die zu bearbeitenden Themen herausgearbeitet.

Leitfrage: Welche dieser Ideen sollten weiterverfolgt und ausgearbeitet werden?

3. Bildung von Kleingruppen (nach Interesse, oder Weiterarbeit im Plenum)
4. Spielregeln fur die Umsetzungsphase erlautern (siehe Anlage 3)

5. Projektskizzen ausarbeiten. Die Ausgewahlten Ideen werden zu Projektskizzen
ausgearbeitet. Ggf. werden schon weitere Handlungsschritte gesammelt und ein
konkreter Aktionsplan entworfen (z. B.: Wer macht was bis wann? Mit wem? Was ist
zu beachten?).

6. Prasentation der Ergebnisse. Die Projektskizzen werden in einem nachsten
Schritt im Plenum prasentiert, diskutiert und geprift.
Leitfrage: Kbnnten die Projektvorschlage und Ideen so umgesetzt werden?

Nachbereitung:

Den (vorlaufigen) Abschluss der Zukunftswerkstatt gestaltet die Moderation. Anhand
der Phasenposter, Tagesplane, Ergebnisplakate, Wandzeitungen etc. werden die
Ziele, Vorgehensweisen und die Ergebnisse noch einmal kurz zusammen gefasst
und eingeordnet.

Anhand der Frage: Wie geht es weiter? wird Uber die mogliche Weiterarbeit bzw.
Folgeaktivitaten der Werkstattarbeit nachgedacht, ggf. neue Treffen vereinbart und
die Organisation geklart. Nach dem Abschluss der Zukunftswerkstatt gibt es
verschiedene Varianten der Weit erarbeit/Nachfolgeaktivitaten
- Eine ,Permanente Werkstatt* etablieren (den Fortgang der Aktionen und
deren Ergebnisse solange begleiten und evaluieren, bis zufrieden stellende
Resultate erzielt wurden).
- Nur noch ein Treffen durchfuhren, in dem die Projekte und deren
Verwirklichung im Sinne von Erfolgs- oder Misserfolgsberichten referiert
werden.
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- Ergebnisse nur dokumentieren und an die betreffenden Adressaten
weiterreichen.

Zu klaren ist abschlieRend, wer das Protokoll der durchgefiihrten Zukunftswerkstatt
zusammenfasst und verteilt.

Feedback :

Mit einem Blitzlicht (siehe Methode ,Blitzlicht”) oder per Kartenabfrage werden
Ruckmeldungen der Teilnehmer zur Zukunftswerkstatt eingeholt.

(Was wurde geschafft? Was lief gut? Was lief weniger gut? Was fehlt noch?)

Zusatzinformation: Rolle und Aufgaben der Moderation (vgl. Dauscher, S.27ff):
Aufgabe der Moderation ist es, die Zukunftswerkstatt zu organisieren, die Teilnehmer
anzuregen, zu vermitteln, Material bereit zu stellen und einen Rahmen zu schaffen, in
dem sich Phantasie entfalten kann und ein Ergebnis erzielt wird. Der Moderator sieht
die Mitglieder der Gruppe inhaltlich als fachkompetent an und gibt Hilfestellungen im
organisatorischen Umfeld und im Kommunikationsprozess.

Die Moderation einer Zukunftswerkstatt

- fUhrt durch die Phasen,

- erlautert Spielregeln und die Verfahren,

- achtet auf Einhaltung der Zeitvorgaben und Regeln,
- mischt sich inhaltlich nicht ein,

- hat eine fragende Grundhaltung und

- nimmt keine Wertungen vor.

Quelle:
Albers, O./ Broux, A. (1999): Zukunftswerkstatt und Szenariotechnik. Ein
Methodenbuch fur Schule und Hochschule. Weinheim/Basel, Beltz Verlag.

Bottger, I.  (2006): Beteiligung fordern durch  Zukunftswerkstatten &
Zukunftskonferenzen. In: Demokratie-Baustein  ,Beteiligung fordern  durch
Zukunftswerkstatten & Zukunftskonferenzen®.

Online verfugbar unter: www.blk-demokratie.de (Stand 27.10.2009).

Dauscher, U. (2006 [3]): Moderationsmethode und Zukunftswerkstatt. Augsburg,
ZIEL Verlag. (ISBN 978-3-937210-52-0)
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Methode des Monats

... Januar 11

Kopfstand

Kurzbeschreibung:
Der Kopfstand ist eine Methode, die Wissen, das in der
Gruppe bereits vorhanden ist, sammelt und strukturiert

Zielsetzung:

Wenn ein bestimmtes Wissen in der Gruppe zwar evt.
vorhanden, aber nicht allen bekannt und strukturiert
ist, kannst du es mit dem ,Kopfstand“ an die

Ober ache holen. Insbesondere, wenn es darum geht,
Regeln zu formulieren (z.B. ,Was missen wir machen,
damit unsere SV-Versammlung strukturiert ablauft?*).
Aul3erdem ist die Methode eine lustige Abwechslung

Methodentyp:
Inhalte erarbeiten

Gruppengrole:
egal

Zeitrahmen:
Je nach Thema ca. eine halbe
Stunde

Material:
Flipchart, roter und griner

und sorgt oft fir Spalf3 in der Gruppe. Stift - oder - Pinnwand. rote

. und grine Karten, Marker
Durchfiihrung:

Die Gruppe sitzt im Stuhlkreis oder an Tischen, die Moderation steht vorne an einer Flip -
chart / Pinnwand. Statt der eigentlichen Fragestellung (z.B. ,Was mussen wir machen, da -
mit unsere SV-Versammlung strukturiert ablauft*), wird die genau gegenteilige Frage zu -
erst gestellt (z.B. ,Was missen wir machen, damit unsere SV-Versammlung so richtig im
Chaos versinkt?“). Nun wird gesammelt (entweder mit rotem Marker auf die Flipchart,

oder auf roten Karten; die Karten missen dann noch untereinander angepinnt, aber nicht
sortiert werden).

Dabei konnen realistische wie unrealistische Vorschlage aufgeschrieben werden: ,HipHop-
Musik abspielen“ genau so wie ,Nicht mitschreiben®

Wenn die Kreativitat erschopft ist, kann der eigentliche ,Kopfstand® losgehen: Die Ideen
werden auf den Kopf gestellt. ,Was mussen wir machen, damit genau das nicht passiert?,
-Wie kann das vermieden werden?* oder ,Was mussen wir also machen, damit unsere
SV-Versammlung strukturiert ablauft?” lauten dann die Fragen, die als Uberschrift rechts
neben die Sammlung stehen kdnnen.

Mit grinem Stift oder auf griinen Karten werden nun Regeln gefunden, die den roten
Karten widersprechen und daftir sorgen, dass das nicht eintritt. ,Nicht mitschreiben® wiirde
z.B. umgewandelt in ,immer eine/n Protokollant/in festlegen®“. Dabei kann auch mal ein
Punkt wegfallen, mehrere ,rote“ Punkte kénnen zu einem ,grinen* zusammengefasst,
oder fur einen ,roten“ Punkt mehrere ,griine* Punkte gefunden werden. Auch die eher
komischen Vorschlage (,HipHop-Musik héren®) kobnnen in Regeln umgewandelt werden
(z.B. ,Fur Ruhe sorgen®). Die Vorschlage kommen meist von ganz allein aus der Gruppe;

im Zweifelsfall kann ein Vorschlag auch als Frage erganzt werden (,Was haltet ihr davon,
229,
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Moderation Methoden Moderator/in 3FIFYJP

powered by

Punktabfrage

Einsteigen Themen bearbeiten MafRnahmen planen AbschlieRen

Funktion Grofe Zeit Material

Gewichten, Bewerten 1-25TN 15 Min. ausreichend farbige Klebepunkte

Mit Punkten kann eine Gruppe schnell und einfach einen visualisierten Uberblick tiber Mehrheiten und Standp,
ohne lange diskutieren zu mussen. Der Vorteil der Methode liegt zudem im Entpersonalisieren einer Absti

Jeder TN bekommt eine bestimmte Anzahl Klebepunkte (alternativ dicke Stifte, um damit einen Punkt zu
Moderatorin oder Moderator forderst die TN auf, ihre Punkte auf die Ideen oder den Kartencluster zu klebe
spannendsten / als gré3te Herausforderung / am dringendsten zu bearbeiten / ... nden. Die Anzahl der Pu
du nach der Anzahl der Themen und nach dem Ziel der Punkteabfrage: Um viele Themen inhaltlich zu bewe
die TN viele Punkte in unterschiedlichen Farben (z. B. rot fur ,sehe ich problematisch®, grin fur ,stimme
fur ,halte ich weniger wichtig®, blau fur ,will ich dringend bearbeiten*). Um hingegen zentrale Themen fir ¢

eine ,Hitliste" wird erstellt. Die meistbepunkteten Themenbereiche werden z. B. in Kleingruppen bearbeitet
ebenfalls bepunkteten kénnten im ,Themenspeicher” (siehe nachste Methode) festgehalten werden, um
zuriickzugreifen.

Hinweise:

Um einer Beein ussung durch Gruppendruck vorzubeugen, kannst du alle Themen durchnummerieren. J
die TN zunéchst die Nummer des Themas auf ihren Klebepunkt, welches sie auswahlen wollen. Erst we
beschriftet sind, werden sie angeklebt.

Wenn verschiedene und bekannte Interessengruppen unter den TN sind, ist es sinnvoll, den Gruppen FarQ
Dadurch werden Interessenunterschiede visualisiert und bearbeitbar, z. B. bekommen bei einer Beteiligung
Politiker grine Punkte und Jugendliche gelbe Punkte.

Achtung! Bei Punkteabfragen kbnnen Minderheitenmeinungen tbergangen werden, da sie nicht deutlich
hier eignen sich unterschiedliche Farben!
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Methode des Monats
...Juni 10

Das Sonnensystem

Kurzbeschreibung Methodentyp:

Die Methode ist eine Methode des Projekimanagement-  pygjektmanagement
Prozesses. Sie sollte nach dem SMART und vor dem MaR3-

nahmenplan angewandt werden. Aufgabengebiete werden  » yx SSHQJU | %o H
strukturiert und Verantwortlichkeiten klar zugeteilt. Das Re- gyt geeignet fiir 10-15 Leute
sultat (das gezeichnete Sonnensystem) begleitet das Or-

ganisationteam wahrend der gesamten Arbeit. Zeitrahmen:
. je nach Komplexitat 15-30
Zielsetzung: Minuten

Uberblick tiber Verantwortlichkeiten der Team-Mitglieder.

Das Sonnensystem verschafft eine Gesamtsicht auf die  paterial:

unterschiedlichen Aspekte des Projekts, die stets erweitert Yo SFKDUW RGHU OHWDS
ZHUGHQ (V PZIFKVW" DOVR PLW GHP gl I5\¥\Eddings unter-

VFKLHGOLFKHU )DUEH

Durchflhrung:

Eine Person moderiert den Prozess. In die Mitte des Plakates malt sie einen runden Kreis. In
GLHVHQ .UHLV VFKUHLEW VLH PLW VFKZDU]HP ODUNHU GHQ 1D
IHVW™ XQG LQ HLQHU ]ZHLWHQ )DUEH URW GHQ 1DPHQ HLQHU
zustandig ist. Von diesem Kreis aus zeichnet ihr Strahlen, die

das Blatt in unterschiedliche (bspw. finf) Bereiche teilen. In jeden

dieser Bereiche kommt wiederum ein Kreis, und in jeden dieser

Kreise schreibt sie einen Unterbereich des Projekts und eine

SOHUDQWZRUWOLFKNHLW OHW]WHUH ZLHGHU LQ URW EVSZ P
P%*KQHQSURJUDPP ORULW]" 8P GLHVH .UHLVH KHUXP VFKUH
ihr dann alle Aufgaben, die in diesen Bereich fallen (bspw. bei

*HOG P)|JUGHUYHUHLQ IUDJHQ XQG P6FKXOOHLWXQJ IUDJHQ"
GHU 30DQXQJ ELV XU 'XUFKI*KUXQJ EOHLEW GDV 30DNDW DQ G
KIQJHQ XQG GLH MHZHLOLJHQ =XVWIQGLJHQ N|QQHQ LQ LKUHP ¢
abhaken, was bereits erledigt ist und neue Aufgaben hinzufiigen, wenn sie anfallen. So behalten

auch alle anderen den Uberblick tiber die Bereiche und dariiber, wer gerade sehr viel und wer

eher wenig zu tun hat.

Chancen und Risiken:

Die Methode eignet sich sehr gut, um Uberblick tiber die Aufgaben und Verantwortlichkeiten zu

schaffen. Ein Sonnensystem ist aber noch keine Garantie, dass die Arbeitsauftrage auch erle-

GLJW ZHUGHQ 'LHVH VROOWHQ XQEHGLQJW LQ HLQHQ O0D% QDK
ist auch, dass mit dem Plan und dem Sonnensystem weitergearbeitet wird. Hangt das Plakat

deshalb an einer fir alle zuganglichen Stelle auf!






Handy

Im Schulvorstand soll seit  ens der

Schulerinnen und Schler

beschlossen werden , das ab sofort

das geltende Handy - Verbot

aufgehoben werden soll. Die

Lehrerinnen und Lehrer  moéchten unbedingt  den alten
Zustand beibeha lten.

1. Gruppe (Schilerinnen und Schiler)
Bereitet Uberzeugende Argumente fur die Aufhebung der
geltenden Regelung vor.

2. Gruppe (Lehrerinnen und Lehrer)

Die Lehrerinnen und Lehrer sind Gberzeugt, dass der
Unterricht seit dem Verbot ungestorter ablauft un d sind
flr die Beibehaltung der getroffenen Regelung.

Jede Gruppe bereitet sich 20 Minuten auf die Sitzung vor,
die im Raum 121 stattfindet.

Diejenigen Schulerinnen und Schiler, die keiner der
beiden Gruppen angehdren, beobachten anhand des
Beobachtun gsbogens



\l

Beobachtungsbogen

. Waren die Argumente der Gruppenmitglieder in Bezug
auf die Aufgabenstellung nachvollziehbar ?
. Waren die Argumente realistisch und ohne

Ubertreibungen ( glaubwiirdig )?

. Haben sich alle Gruppenmitglieder an der Erarbei

beteiligt?

. Wie sind die Gruppenmitglieder miteinander

umgegangen? (Gleichberechtigt, Meinungsfiihrer)

. Haben die Teillnehmer und Teilnehmerinnen sich

gegenseitig ernst genommen, toleriert?

. Haben sich die Teilnehmer und Teilnehmerinnen als

Team verstanden?

. Wurden alle Beitrage ernst genommen?

tung



SMART

Ihr braucht: Ein Plakat, Edding
Dauer: 10 bis 20 Minuten

Diese Methode dient dazu, die eigene Projektidee zu bewerten und die
Zielvorstellungen gegebenenfalls umzuformulieren.

So geht’s: Es gibt eine gewisse Zielvorstellung, zum Beispiel: , Wir wollen ein
Seminar machen, auf dem ca. 20 Schulerinnen und Schuler tber die Folgen der
Umweltzerstdrung aufgeklart werden®. Diese Zielvorstellung muss sich nun an
einem SMART messen. Eine Person Ubernimmt die Leitung und geht die einzelnen
Punkte durch:

S - specific Ist das Ziel spezifisch formuliert, genau beschrieben?

M - Measurable Ist das Ergebnis messbar, konnen wir irgendwann feststellen:
»Ja, das hat geklappt“ oder , Nein, das hat nicht geklappt“?

A - attainable Liegt das geplante auch im Rahmen unserer Moglichkeiten, ist
es erreichbar?

R - relevant Ist uns das auch wirklich wichtig?

T - timed Haben wir uns einen konkreten Zeitrahmen tberlegt?

Wenn eine dieser Fragen nicht mit ,Ja“ beantwortet werden kann, ist es sehr
wahrscheinlich, dass das Projekt nicht gelingen wird. lhr solltet das Ziel in diesem
Fall umformulieren. Das oben genannte Beispiel funktioniert relativ gut. Anders
ware es zum Beispiel bei , Alle Schilerlnnen in Bundesland X sollen mdéglichst bald
die Folgen der Umweltzerstérung kennen!*.



Methode des Monats

... Januar ‘12

Mehrfelder-Tafel

Kurzbeschreibung:

Dies ist eine Methode aus der Moderationstechnik, die
eine Struktur vorgibt, wie Themen oder Probleme in Ar -
beitsgruppen bearbeitet werden konnen.

Methodentyp:
Moderationsstruktur

Gruppengrole:
ab 6 Personen,

Zielsetzung:
Konzept dieser Methode ist eine zielfihrende Diskussi - , )
R . o Zeitrahmen:
on mit maglichst vielen Beteiligten. -
beliebig
Durchfiihrung: Material

An eine Pinnwand hangst Du folgende Karten: Stuhlkreis, Pinnwand, Mode-

rationskarten

Dann leitest Du jede der einzel -
nen Phasen an und kannst sie mit
bestimmten Kreativitatstechniken
anreichern, wenn Du Dich nicht
nur aufs ldeensammeln beschran -
ken mochtest.

Du kannst zum Beispiel ein Brain -

writing, eine Kleingruppendiskus -
sion oder die Jede/r-schreibt-zu-jedem-Punkt-drei-Karten-Methode verwenden. Lass Dir
eine passende Methode einfallen oder schau mal nach Kreativitatstechniken.

Chancen/Gefahren:

Weniger erfahrene Moderator/innen sollten sich in Kreativitatstechniken eingelesen und
den Prozess standig im Blick haben. Die Methode sollte auf jeden Fall vorbereitet werden
und man muss uber einen Fundus an abwechslungsreichen Methoden verfugen, die man
zwischenschalten kann.
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SV- Beratung Niedersachsen
www.schuelervertretung- online.de

Methode zum Argumentationstraining

in Anlehnung an die Technik des ,Forumtheaters* nach A.Boal

Verlauf:

Beispiel:

Als Ausgangsszene wird eine Situation, wie sie tatséchlich
stattgefunden hat oder stattfinden kénnte, angenommen.

Sitzung des Schulvorstands
Thema:

Anwendung des Hausaufgaben-
erlass

Die Gruppe legt gemeinsam die beteiligten Spielfiguren und
die grobe Ausgestaltung der Rollen fest. Die Spielenden
dirfen diese Rolle im Verlauf perfektionieren, aber ihren
grundsétzlichen Charakter nicht verandern.

Schulleiter, Lehrervertreter,
Elternvertreter, Schiilervertreter

(siehe Rollenkarten)

Die Gruppe bildet entsprechend der Anzahl der Spielfiguren
Teilgruppen, diese ziehen sich zur Beratung zurtick.
(max. 20 Minuten)

Hier: 4

Die Teilgruppen erarbeiten jeweils Argumente und
Handlungsstrategien, die zu ihrer Rolle passen. Stichworte
sollten schriftlich festgehalten werden.

Die Teilgruppe legt die Person fest, die aus ihrer Mitte den
ersten Spieldurchgang beginnt. Sie versieht die Rolle mit
einem Namen und stellt ein Namensschild her.

z.B. Schulleiterin Hella Schwarz,
Lehrervertreter Kurt Redlich ....

Die Gesamtgruppe bildet einen Sitzkreis. Innerhalb des
Kreises ist die Spielsituation aufzubauen.

Konferenzzimmer der Schule, Tisch,
Stihle ...

Zur Einleitung kann die Spielleitung vorab ein Gesprach
fuhren, z.B. mit der Person, die in dem festgelegten
Spielraum ,zu Hause" ist.

Keine Fragen zu dem speziellen Themal!!!

Gesprach mit der Schulleiterin Frau
Schwarz Uber die Raumlichkeiten, den
heutigen Tag...

Die von den Teilgruppen benannten Personen nehmen ihre
Rollen ein (Namensschild anheften) und begeben sich in die
Spielsituation in der Kreismitte.

Das Spiel beginnt.

Die Schulleiterin Schwarz eréffnet die
Sitzung und leitet den
Tagesordnungspunkt ,, Anwendung des
Hausaufgabenerlasses* ein....

Ziel ist eine Abstimmung zu erreichen.




Der Spielkreis diskutiert das Thema entsprechend der
Vorbereitung in den Teilgruppen, nutzt die jeweils
erarbeiteten Argumente, versucht die eigene Strategie
umzusetzen, bezieht dabei neue Erkenntnisse ins Spiel ein,
argumentiert fir das eigene Ziel.

Die Zuschauspielerlnnen schweigen, beobachten und
verfolgen die Diskussion.

Die Spielleitung kann — wenn es geboten erscheint -
jederzeit das Spiel beenden.

Wichtig: Die Spielenden werden aus ihrer Rolle entlassen
(das Namensschild bleibt im Innenkreis) und reihen sich in
den AufR3enkreis ein.

Die Situation zum Zeitpunkt der Spielunterbrechung wird in
der Gesamtgruppe analysiert, insbesondere hinsichtlich der
Wirksamkeit der vorgetragenen Argumente, des Eingehens
auf die Argumente der anderen....

Mindestens eine weitere Spielrunde sollte — nach
entsprechender neuer Vorbereitung in den Teilgruppen —
durchgefuhrt werden.

Alternative Mdglichkeit:

Erkennt eine Person der zugehorigen Teilgruppe, dass ihr
Reprasentant in der Diskussion nicht vorankommt oder
wesentliche vorbereitete Argumente nicht einbringt, kann sie
durch stilles Auflegen der Hand auf die Schulter des
Spielenden einen Austausch bewirken.

Die Rolle wird symbolisch mit dem Namensschild an die neue
Spielfigur Ubergeben, ohne das Spiel zu unterbrechen.

Erstellt von Monika Schaarschmidt 20.11.2007
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Projekte

4.8 Aktionsformen-ABC

Aktionen ABC — Wenn's zur Sache gehen soll ...

' Aktions- und Demo-Tag

Wenn ihr eine sehr aktive SV seid und euch ein
Wenn sich der Verkauf bewahrt hat, kénnt ihr ~ ema richtig unter den Nageln brennt, kénnt ihr

euch uberlegen, auch andere Produkte wie Mlt- auch einen Aktions- oder Demo-Tag organisieren.
zen, Schlisselbander, Sti e etc. in euer Sortiment Das macht allerdings einen Haufen Arbeit! Ver-
aufzunehmen. Zu Uberlegen ist, inwieweit ihr die blndet euch fiir einen solchen Tag am besten mit
Artikel erst bezahlt bekommt, bevor sie bestellt  dem Personalrat oder dem Schulelternbeirat.
werden, um auf der sicheren Seite zu sein, da - Der Tag beinhaltet eine Mischung
nanzielle Verluste sich schnell summieren kénnen.aus verschiedenen Aktionsformen: Einzelne
AGen, Podiumsdiskussionen, Filmvorfiihrungen
zum ema, Bastelecke flir Demo-Materialien,
SV-Sportfest , . o

Unterschri ensammlung (z. B. auf einem riesigen
Allseits beliebt sind auch Sportfeste. Platze und  Stiick Sto mit eurer Kernforderung). AbschlieR3en
Hallen kdnnt ihr bei der Schule oder Sportverei- sollte der Tag mit einer gemeinsamen Kundge-
nen kostenlos reservieren. Nehmt pro Mannscha bung oder einer Demo.
eine kleine Startgebuhr, verkau Getranke und

Essen zu angemessenen Preisen und ihr bekom
locker 50 Euro zusammen.

tBeschwerdehefte

Angelehnt an die Beschwerdehe e der franzo-
sischen Revolution, kénnt ihr entweder zentral
einen Ort einrichten, an dem alle ihre Kritik

an der derzeitigen Politik, aber auch ihre Win-
sche und Vorstellungen zu ihrer Traumschule
schreiben, malen oder wie auch immer gestalten
kénnen. Oder ihr beau ragt alle Klassen, in der
SV-Stunde ca. zwei DIN-A3-Blatter zu einem
ema anzufertigen. Es sollte aber auf jeden Fall
eine Auseinandersetzung mit dem ema voraus-
gehen. AnschlieRend werden die einzelnen Blatter



Tipp: Am Info-Tisch lasst sich hervorragend




Tipp: Bringt das ema auf der nachsten

Sitzung des Kreis- oder Stadtschilerrates ein,
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Methode des Monats
... Oktober 10

Die Wascheleine

Kurzbeschreibung:

Die Methode dient dazu, fiir ein langeres Seminar einen mgzs\?rigtt)k/\%de
gelungenen Abschluss zu nden. Es ist keine Feedback-
il\élﬁtr:]o;dn?t, is:n:derrir?lné Me:boﬁ%ri(rj]let die Teilnehmer/ GruppengroRe:

€ einanderins Lesprac gt Gut geeignet fur bis zu 25
Zielsetzung: Leute
Unterstlitzung beim Erinnern und Anstol3 zur Re exion Zeitrahmen:

iber die Seminarinhalte. Die Wéascheleinen-Methode
hilft dabei, sich das neu Gelernte im Uberblick bewusst
Zzu machen.

30-45 Minuten

Material:

DIN-A4-Papier, bunte Stifte,
Wascheleine, Wascheklam-
mern

Durchfiihrung:

Jede/r Teilnehmer/in bekommt gegen Ende des Semi -
nars ein wei3es Blatt Papier. Hierauf kann er/sie eine
Szene zeichnen, die besonders in Erinnerung geblieben ist und besonders schén oder wich -
tig war. Hierfir sollte ausreichend Zeit gegeben werden - es sollte auch Zeit bleiben, in
Ruhe und alleine dartiber nachzudenken, welche Szene man gerne malen mochte.

Durch den Raum wird eine Wascheleine gespannt. Daran werden die Bilder, die fertig sind,
aufgehangt. Gemeinsam konnen die Teilnehmer/innen ihr fertiges ,Kunstwerk* betrach -
ten. Danach muss die Gruppe gemeinsam ratseln, was auf welcher Zeichnung abgebildet

ist. Wenn die Gruppe das Richtige erraten oder eine Weile geratselt hat, kann der/die
Zeichnerin au 6sen und erkléren, was dargestellt ist.

Chancen/Gefahren:
Die Methode eignet sich sehr gut vor allem
fur langere Seminare, wo manch eine/r sich
am Ende wundert: ,Ach stimmt, das hatten
wir ja auch gemacht”. Damit die Re exion
auch etwas inhaltlich bleibt, sollte es auf
den Bildern am besten um die Seminarin -
halte und nicht beispielsweise um die Pau -
sen gehen.
Schwierig kann es manchmal sein, nach einer solch harmonischen Methode noch ein ernst -
haftes Feedback fur das Seminar zu bekommen, das auch die negativen Punkte aufzahlt
und den Teamenden ernsthaft Riickmeldung gibt.




Lernstral3en, -stationen und -landschaften
Kreative und teilnehmeraktivierende Methoden fiir Seminar und DaF-Unterricht
Ltg.: Jurgen Eugen Muller, M.A.

Stolpersteine zu Steigbigeln umwandeln
(von Zamyat M. Klein)

Zur Methode

Bei der Auswertungsrunde in Seminaren erlebe ich es oft, dass Teilnehmer vom Seminar

begeistert sind, viele Anregungen und Methoden interessant fanden, aber wenn es um die

UmsetzunJ JHKW VD JH Qei #h$ gaHtldlag nicht. Mit meinen Teilnehmern kann ich

GDV QLFKW PDFKHQ %HL PHLQHP 7KHPNMZBHL XQVHUHQ 5IXPHQ
Diese Methode bietet eine hervorragende Mdglichkeit, auf die zum Teil sicher berechtigten

Zweifel der TN friih genug einzugehen zu kénnen und Lésungsstrategien zu erarbeiten.

So ist ein Transfer des Gelernten wahrscheinlicher.

Verlauf

In Arbeitsgruppen werden Hindernisse und Schwierigkeiten gesammelt, die sich bei der
Umsetzung des Gelernten ergeben kdnnten oder welche die Teilnehmer befirchten.
Die Stolpersteine werden auf Karten geschrieben, jeweils auf eine Karte.

Im Plenum sitzen alle im Halbkreis, vorne steht ein leerer Stuhl. Vor diesen Stuhl wird nun
die erste Karte gelegt und kurz erlautert. Wenn andere TN das gleiche Thema haben,
werden die Karten dazu gelegt.

Nun beginnt ein kreatives Brainstorming. Vorher sollten die Brainstorming #Regeln noch
einmal erlautert werden:

Alle AuRerungen sind erlaubt und erwiinscht.

Es werden keine Bewertungen oder Killerphrasen geaulert.

Es sollten auch ruhig verriickte Ideen ge&uf3ert werden, weil diese wiederum den Anstol3
fur weitere neue Ideen bilden kénnen.

Jeder, der eine Idee hat, setzt sich auf den leeren Stuhl und &ulRert diese. Dann geht er an
seinen Platz zurtick.

Die ldee wird nicht kommentiert.

Die TN, die das entsprechende Problem haben, notieren sich alle Ideen und Vorschlage.
Erst anschlieBend, wenn die ganze Ubung abgeschlossen ist, kdnnen sie auswahlen, was
sie davon brauchen kdénnen oder nicht.

Erfahrungen

Es ist verbliffend, wie viele Losungsvorschlage in kurzer Zeit entwickelt werden kénnen!
Das hangt auch sicher damit zusammen, dass einem fur andere oft leichter etwas einfallt,
als wenn man selbst in dem Problem verfangen ist.

Ich habe allerdings auch oft schon erlebt, dass der Fragesteller selbst als erstes auf den
Stuhl ging und schon eine Idee hatte.

I E-Mail: juergen.eugen.mueller@web.de Tel.: +49 (0)221 2977370



	Tabelle1
	Tabelle1
	Fotoevaluation
	Alte-Hasen-Junge-Hüpfer
	Kooperationsspiel Moorpfad
	Formblatt für Anträge in der Schulkonferenz

