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Die Entwicklung der eigenen Personlichkeit, die Auseinandersetzung mit Unterschieden
und das Finden einer gemeinsamen Mitte: Das Leben fur junge Menschen steckt voller
Herausforderungen.

Die Bewaltigung unterschiedlichster Entwicklungsaufgaben und der damit verbundenen
Auseinandersetzung mit dem Neuen und Ungewohnten gehort hierbei zu den zentralen
Aufgaben der Bildung einer stabilen sowie starken Identitat.

In Wechselwirkung von inneren und duReren Faktoren wird im Austausch ein Sozialisati-
onsprozess vollzogen, der die Entwicklung und Persdnlichkeitsbildung beeinflusst. Gepragt
von biologischen, psychischen und sozialen Veranderungen sowie durch individuelle, kul-
turelle, wirtschaftliche, soziale und 6kologische Faktoren ist der Heranwachsende hierbei
spezifischen und komplexen Herausforderungen ausgesetzt.

Im Spannungsfeld zwischen personlicher
Individuation und sozialer Integration gilt
es hierbei Vielfalt und Pluralit3t in einer
offenen und demokratischen GesellschaFft
nicht etwa als Bedrohung, sondern vielmehr
als groRe Bereicherung zu erkennen.

Hier setzt unser Projekt MeYouWe (Ich-Du-Wir) an: Der CVJM MUnster sieht sich in der Verantwortung
eine bedarfsgerechte und professionelle Begleitung anzubieten, die besonders jungen Menschen in dem
Prozess der wechselseitigen Auseinandersetzung mit dem eigenen “Ich’, dem gegenuberliegenden "Du’,
hin zur Entwicklung eines gemeinsamen “Wir" unterstutzt. Im Mittelpunkt stehen dabei gruppenbezogene
Prozesse des sozialen Lernens, welche sozialen und emotionalen Kompetenzerwerb ermaoglichen.
Handlungsorientiert werden diese Lernprozesse spielerisch initiiert und thematisiert.
In Form von altersspezifischen und lebensweltorientierten Methodenmappen konnten so vielfaltige
Arbeitshilfen entstehen, die das soziale Lernen fokussieren, informelle Bildungsprozesse ermdglichen und

auf dessen Antizipation hinarbeitet.

Diese Methodenmappe wurde im Offenen
Treff, in der Ferienbetreuung sowie auf
Ferienfreizeiten praktisch erprobt,
reflektiert und kritisch beleuchtet.

So haben wir uns zum Ziel gesetzt die methodischen Inhalte zum sozialen Lernen
auch anderen teilnehmenden Einrichtungen des AGOT-Vielfalt Projekts zur
Verfligung zu stellen. Die Methoden, Spiele und Ratsel bieten hierbei einen

bedarfsgerechten Zugang, der bei verschiedenen Strukturen und Rahmenbedin-

gungen individuelle Herangehensweisen ermoglicht. Wir sind davon Uberzeugt
mit unserer Methodenmappe einen wertvollen Beitrag zur Weiterentwicklung in
der Offenen Kinder- und Jugendarbeit zu leisten und zur Professionalisierung des
Arbeitsfeldes beizutragen.



Die Kernidee der He’rhodenmappe
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Die Methodenmappe hat das Ziel Kinder und Jugendliche bei sozialen Lernprozessen in Form von erleb-
nispadagogischer Gruppenarbeit nach dem ,MeYouWwe" Konzept zu unterstitzen. Im Sinne des desinteg-
rativen Ansatzes verfolgt MeYouWe dabei die Forderung der Vorstellung eines gesellschaftlichen Mitei-
nanders und die entsprechende Offenlegung und Thematisierung von exkludierenden Mechanismen. Die
Methodenmappeist durchihre Niedrigschwelligkeit fir die Arbeit im Offenen Treff geeignet, soll méglichst
wenig an den formalisierten, schulischen Kontext erinnern und ist in vereinfachter Sprache formuliert.

In der OKJA arbeiten wir mit wechselnden Gruppen-
konstellationen. Absprachen, wie z.B. die freiwillige
Teilnahme, kénnen den Einstieg erleichtern. Ebenso
ist sich zu Uberlegen was der Mehrwert fur die Her-
anwachsenden an dem Angebot sein kann. Denkbar
ware beispielsweise ein Gruppenausflug fur alle, die
eine Mindestanzahl am Angebot teilgenommen ha-
ben.

Hier empfiehlt sich die Aushandlung mit den Her-
anwachsenden selbst. Da sich die Gruppen in einem
unterschiedlichen Stand in gruppendynamischen
Prozessen befinden, wurden die Methoden in vier
Hauptphasen unterteilt, die sich nach dem Modell
der Teamentwicklung nach Bruce Tuckman richten
und die Erganzung von Eberhard Stahl beachtet.

Aufgrund der anhaltenden Pandemie wurde bei den
Methoden darauf geachtet, dass einige von ihnen
unter Corona-Bedingungen stattfinden kdnnen.

Des Weiteren gibt es das Zusatzmodul Warm-Ups/
Spiele, die immer vor Beginn eines Moduls oder
zwischendurch nach Pausen eingesetzt werden
kénnen, um gruppendynamisch als ,Eisbrecher”
zu fFungieren. In der Rubrik Ratsel Fir Zwischen-
durch dienen Herausforderungen dazu nach einer
anstrengenden Phase Ruhe reinzubringen und auf
eine kreative Art gemeinsam einen Losungsansatz
zu fFinden.

Da es bei der Auswahl an Ubungen und Spiele wich-
tig ist zu reflektieren in welcher Phase sich die
Gruppe gerade befindet, folgt hier eine Kurzbe-
schreibung der Phasen.

Wichtig hierbei zu beachten ist, dass die Phasen zirkular
zu betrachten sind, besonders bei der Teilnahme neuer
Heranwachsender:

Forming:

Das Forming wird
auch Orientierungs-
und Grindungspha-
se genannt, da hier
viele Unsicherheiten

vorhanden sind
und der Umgang
eher formell h6flich
sowie konventionell
ist. Die Gruppen-
leitung FUhrt hier
direktiv.

Storming:

Die Storming-, oder auch Macht-

und Konfliktphase bzw. Streit-
phase genannt, ist gepragt von

Positions- und Rollenkldrungen.

Die Rivalitat ist hier unterein-
ander hoch und die Leistung
meistens niedrig. Die Ziele kon-
kurrieren oft miteinander und

die Gruppenleitung fungiert hier

als Coach.
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Norming:

Beim Norming werden
gemeinsam Regeln
Formuliert. Hier in der
Vertragsphase werden ebenso
Normen ausgehandelt und eine
gegenseitige Akzeptanz und
Koharenz (Wir-Gefihl) ent-
wickeln sich. In dieser Phase
nimmt die
Gruppenleitung eher die Rolle
als Moderator*in ein.

Performing:
Die Arbeitsphase ist
gepragt von hoher

Leistunginder
Gruppe, da sich die

Mitglieder*innen
engagieren und sich
einbringen wollen.

Die Gruppe er-
reicht eine gewisse
Bestandigkeit und
die Teamleitung hat
lediglich eine dele-
gierende Funktion.



Bei erlebnispddagogischen Ubungen im Allgemeinen ist der Transfer von er-
lebten Lernprozessen in den Alltag besonders wichtig. AnschlieBende Reflexi-
onen ermoglichen den Teilnehmenden das Erlebte nochmals nachzufihlen und

erleichtern so den TransFer zu alltaglichen Situationen.

Die folgenden Methoden zielen auf verschie-
dene Schwerpunkte des ,MeYouWe" Konzepts
ab, welche direkt den Ubungen beigefiigt sind.
Die vorhandenen Schwerpunkte sollen nach
der Durchfuhrung mit der Gruppe thematisiert
werden. Wie im normalen Alltag der OKJA auch,
koénnen anschlieRend mit gezielten Transfer-
fragen gestellt werden mit dem Ziel stattgefun-
dene informelle Bildungsprozesse in den Alltag
der Kinder und Jugendlichen zu Gbertragen.

Wurde beispielsweise eine Methode durchge-
Fihrt, welche nur geschafft werden konnte, in-
dem alle Kinder und Jugendlichen zusammen-
arbeiten und Probleme direkt kommunizieren,
kann hier ein Ubertrag in den Alltag der Kinder
und Jugendlichen stattfinden. Auch wenn die
Gruppe hervorragend zusammenarbeitet und
die Durchfihrung von Methoden schon ,B3an-
de spricht”, ist eine anschlieRende Reflexion
sinnvoll sowie notwendig fir die Festigung des
Lernprozesses.

Die MeYouWe-Auswertungsfragen befinden
sich in den Modulen 2-4 und ermoglichen die
Unterstitzung von Identitdtsprozessen. Dabei
soll nicht ausschliel3lich der Gruppenprozess in
der Reflexion angesprochen werden, sondern
auch bestimmte Verhaltensweisen, die inner-
halb des Gruppengeschehens aufgefallen sind.

Durch Fragen wie z.B. ,Welche Rolle hattet ihr
bei der Ubung und was war dadurch maglich?"
oder ,Weshalb gab es Konflikte bzw. Schuldzu-
weisungen?" soll kein/e Teilnehmer*in von der
anleitenden Person direkt auf ihr Verhalten
angesprochen werden, sondern erfolgt eine

Ruckmeldung diesbezuglich von den Teilneh-

menden selbst. Somit kann sichergestellt wer-

den, dass die Teilnehmenden ihr Handeln in der

Eingebundenheit der Gruppe betrachten und

verstehen, dass ihr Handeln eine Auswirkung
auf andere hat.

Zusatzlich gibt es in der Kategorie Reflexion

Methoden, die dabei helfen einzelne Aspekte

der Ubungen oder auch den ganzen Tag mit

den Heranwachsenden auszuwerten. Dadurch

kann der Verlauf beim nachsten Mal nach den

Bedarfen und Winschen der Teilnehmenden
optimiert werden.

Im Projektjahr 2022 mdéchten wir euch bedarfsgerecht bei der Umsetzung der Methodenmappe begleiten.
Entsprechend bieten wir hierfir Settings des Austausches, der Diskussion und der Reflektion an. In regel-
maRigen Abstanden werden wir hierzu einladen mit uns ins Gesprach zu kommen und méchten gemein-
sam mit euch stets die Mappe weiterzuentwickeln. Sollte es zwischendurch Fragen oder Unsicherheiten
geben sind wir unter: meyouwe@cvjmmuenster.de erreichbar.

Jetzt winschen wir euch erst Mal viel Erfolg und vor allem eine Menge SpalR mit der
Methodenmappe und der Arbeit mit den Gruppen.

Euere Profileinrichtung Johannes-Busch-Haus, CVJM Mlnster eV.
Pascal Kania, Jonas Beier & Gerrit Diekmann
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Der Ablauf

Beispiel Durchfihrung im OFfenen Treff:

Ankommensphase:
Die Teilnehmenden haben in der
Ankommensphase zunachst die
Moglichkeit im Rahmen der Offe-
nen Tur ihre Freizeit zu gestalten.

Ob Kickern, Sport treiben oder
chillen: In der Ankommensphase
steht der Aufbau eines niedrig-
schwelligen Zuganges im Fokus.
Durch eine gemeinsame Erar-
beitung der Verhaltensregeln im
Treff kann bereits hierfur das
gegenseitige Verstandnis und fir
gemeinsame Werte und Normen
sensibilisiert werden.

DarUber hinaus ermoéglicht die
Ankommenszeit ein Abschalten
vom Alltagsstress. So kann das
Einlassen auf die Gruppenzeit
erleichtert werden. Zudem unter-
stitzt diese Zeit das Kennenler-
nen unter den Teilnehmer*innen.

Begleitet wird diese Phase be-
reits vom padagogischen Team.

Ausflige:

Gruppenphase:
Dank der vorherigen Ankom-
mensphase kann in der Gruppen-
phase nunintensiver und konkre-
ter gearbeitet werden.

Gestartet werden sollte mit ei-
nem Warm-Up Spiel, um den
Teilnehmenden den Gruppenein-
stieg zu erleichtern. Je nachdem
in welcher Phase sich die Grup-
pe befindet, kdnnen ein bis zwei
Methoden aus den Modulen 1-4
ausgewahlt werden. Bendtigt die
Gruppe nach einer intensiven
Gruppenphase eine Entschleu-
nigung kdénnen Ratsel Fur Zwi-
schendurch genutzt werden.

Bei der Auswahl der Methoden
wird ein ganzheitlicher Ansatz
verfolgt, der Abwechslung, Spaf3
und neue Erfahrungen bringen
soll.

Zur Auswertung des Tages mit
den Heranwachsenden kénnen
Methoden aus der Kategorie Re-
Flexionen genutzt werden,um die
Wuinsche und Bedarfe der Grup-
pe fUr das nachste Mal berUck-
sichtigen zu kdnnen.

Zusatzlich zu der Arbeit im Offenen Treff konnen die Methoden bei
regelmaldigen Ausfligen oder Freizeiten helfen den Zusammenhalt

und die Gemeinschaft zu fordern. Ob in der Natur, in anderen
Stadten oder Freizeiteinrichtungen: Die Methoden sind

Flexibel nutzbar.

Abschlussphase:
Nach der Gruppenphase haben
die Teilnehmenden die Moglich-
keit wieder langsam in den Alltag
zurickzukehren.

Nach der intensiven Gruppen-
phase ist es oftmals hilfreich et-
was Zeit im geschitzten Rahmen
zu verbringen und die Themen in
der Gruppenphase zu verarbei-
ten.

Als Ausklang ist es denkbar bei-
spielsweise noch gemeinsam zu
kochen, einen Film zu schauen
oder aber auch einfach damit
aufzuhoren, womit der Nachmit-
tag begonnen hat (Kickern, Ful3-
ball, chillen).




- Kennlernphase (Forming)

In Modul 1 dienen die Methoden sich
gegenseitig ndher kennenzulernen
und eignen sich Fur neue oder kirzlich
entstandene Gruppen.

Ebenso kdnnen erste Bedlrfnisse sowie
Bedarfe der Gruppenmitglieder*innen
erkannt werden. In einem stetigen Anndhe-
rungsprozess werden erste Gemeinsamkei-
ten sichtbar. In dieser Phase sollten noch
keine kooperativen Teamibungen durch-
gefUhrt werden, da hier der Fokus auf dem
Kennenlernen liegt.




Modul 1 Methode 1: Ich bin... und das kam so...

@ 3 -30 Personen
Max. 30 Minuten

@ i

Modul 1 Methode 2: Planenfall

8 -20 Personen
Ca. 30-60 Minuten

Plane oder Ahnliches
(ca. 2m x 3m)

Es sollte darauf ge-
achtet werden, dass
jede Person einmal
vor der Plane steht.
So kann aufkommen-
der Ausgrenzung
entgegengewirkt
werden.

e
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Schwerpunkt:
Non-verbale Kommunikation,
Namensgedachtnis




Modul 1 Methode 3: Soziometrische Aufstellung

@ 6 -30 Personen
Ca. 20-30 Minuten

@ Ggf. Papier und
Zettel

Schwerpunkt:
Kennenlernen,
Preisgeben der
eigenen Person

Beschreibung:

Wichtig:
Es muss schnell gehen. So kann verhindert werden, dass erst nach einer
bekannten Person Ausschau gehalten wird.

Das Team sucht sich dann einen ruhigen Ort. Sie haben nun jeweils 3
Minuten Zeit, um sich gegenseitig vorzustellen (beispielsweise Hobbys,
Familie, Interessen, Vorbilder, etc.) Danach findet sich die Gruppe wieder
zusammen. Nun wird jeweils der/die Partner*in kurz vorgestellt.

ichtig:
darf nur Positives genannt werden.

NS

Modul 1 Methode 4: Speeddating Y

6 -30 Personen

Ca. 20 Minuten

® O & G

Wichtig:
Dies ist ein dynamisches Spiel.
Hektik ist also vorprogrammiert.
Nach dem Wechsel stellst du eine neue Frage.

Diese kdnnten zum Beispiel sein:
Wie viele Geschwister hast du?

Was war dein schonster Urlaub?
Was ist deine Lieblingsmusik?
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Nun versuchst du im Kreis so viele
richtige Namen zu nennen wie mog-
lich (die andere anleitende Person
geht ein paar Schritte weg, sodass
sie nichts mehr héren kann). Wenn du
fertig bist wird getauscht.

FUr die anleitende Person, die we-
niger Namen wusste, darf sich die
Gruppe fUr diese Personen nun ei-
nen Spitznamen Fir den Tag aus-
denken. Gemeinsam mit der Gruppe
werden Vorschldage gesammelt und
abgestimmt.

Modul 1 Methode 5: Namensbattle

Solltest du das Namensbattle
alleine anleiten, kannst du im
Vorhinein mit der Gruppe eine
zu erreichende Namensanzahl
festlegen.

Unterbietet du die Namensan-
zahl, kann ebenfalls ein Spitzna-
me abgestimmt werden.

Modul 1 Methode 6: Alle die...

Wichtig:
Der Platz darf nicht mit der da-
nebenstehenden Person ge-

tauscht werden. Sind die Teil-

nehmenden junger, konnen

auch z.B. farbige Kleidung, Klei-

dungstypen oder Accessoires

benannt werden, um den Ein-
stieg zu erleichtern.

Beispielfragen:

e
&

5-30 Personen

Ca. 10-20 Minuten

Schwerpunkt:
Kennenlernen,
Namen Merken

10 -30 Personen

Ca. 20-30 Minuten
(je nach
Stimmungslage
der Jugendlichen)

Ggf. Stlihle oder
Pylonen, um die
Platze zu markieren

- Alle die, die dieses Jahr schon mal im Urlaub waren."

- ,Alle die, die gerne Malen oder Zeichnen."

- ,Alle die, die gerne Rapmusik horen.”
- Alle die, die einen roten Pullover anhaben.”

Schwerpunkt:

Kennenlernen, Bewegung, Dynamik

ff



Modul 1 Methode : #Influencer*in

htig:

Vorstellung sollte unter dem Aspekt
reiwilligkeit stattfinden, um keine
hmende Person bloRzustellen.

e
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6-20 Personen

Ca. 30-45 Min.

Ggf. Papier und
Zettel, Bildkarten,
Attribute in Form
von laminierten
Karten, etc.




- Kommunikation & Konflikte
(Storming)

Modul 2 richtet sich an Gruppen, in
der erste Kennlernprozesse bereits
stattgefunden haben.




Beschreibung:

Die Story:

Familien kdnnen ganz unterschiedlich sein. Es gibt Familien, in der von unterschiedlichen Eltern
stammende Kinder leben, in denen es zweit Vater/Mtter gibt oder Kinder adoptiert wurden. Doch
in jeder Familie werden Ferienplane geschmiedet. Die Vorstellung der einzelnen Mitglieder*innen
ist sehr unterschiedlich. Bei allen ist der Wunsch groR zwei Wochen gemeinsame Ferien zu ver-
bringen. Beim Abendbrot soll eine Losung gefunden werden, die fur alle in Ordnung ist.

1. Halima:
Die Nachtschwar-
merin.

Sie mag es zu
feiern und schlaft
gerneam
nachsten Tag aus.
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2.Paul:

Der Sportler.
Ein guter Urlaub
besteht beiihm

aus viel Bewegung
und Action.

AblauF:

3.Sam:

Der GenielRer.
Er liebt es abends
Essen zu gehen
und den Abend
in entspannter
Runde ausklingen
zu lassen.

4.Kim:

Kim ist besonders
romantisch.
Kim genief3t Son-
nenuntergange
und mag es sehr
Liebesfilme zu
gucken.

Die Gruppe sitzt in einem Kreis und es werden folgende 5 Rollen verteilt:

5. Ahmad:
Der Entdecker.
Er geht gerne
Wandern und

erkundet am
liebsten neue
Orte.



Wie wurden Konflikte in der Gruppe gel6st?

Wurden die Diskussionen positiv oder negativ wahrgenommen?
Gab es bestimmende und/oder zurtickhaltende Personen?

Wie war die Selbstwahrnehmung?

Wie war die Fremdwahrnehmung der anderen
Gesprachsteilnehmenden?

© ® © @ @

10-16 Jahre

5-20 Personen

Ca. 30 Minuten

Rollenkartchen

Diese Aufgabe bietet
sich bei einer ruhigen
Gruppe an und ist
perfekt, um Gruppen-
strukturen wahrzu-
nehmen und mit der
Gruppe aufzudecken.



Modul 2 Methode 2: Eine Mahlzeit mal anders

Beschreibung:

Diese Aufgabe kann wahrend eines gemeinsamen Essens

durchgefihrt werden.

Ablauf:

Von jeweils zwei Teilnehmen-
en werden vor dem Essen
jeweils ein Arm zusammen-
gebunden. AnschlieRend wird
versucht zu essen.

Variation:

Die Gruppe sitzt im Kreis oder
Viereck. So kénnen jeweils die
Arme mit dem linken und rech-
ten Nachbarn zusammenge-
bunden werden.

Wie wurde die Durchfihrung wahrgenommen?

War es schwer sich nach einer anderen Person zu richten?

Gab es Absprachen?

® © @ &

8-14 Jahre

2-30 Personen

Ca. 25 Minuten

Kurze Seile

Schwerpunkt:
Kommunikation,
Korperkontakt,
Teamwork



Modul 2 Methode 3: Metalldetektor/Coronadetektor

12-18 Jahre

5-30 Personen

Je nach Gruppengro-
RBe 15-45 Min.

Ein groRes Gummi-
band (es muss so
groR sein, dass bei
voller Spannung
eine Person von
oben nach unten

® o @

durchpasst)
Losungsansatz: Schwerpunkt:
Jeweils zwei Personen scannen eine Person. Kommunikation,
Die Aufgabe kann beispielsweise als Eintritt in einen Raum, einen Wald Teamwork,
o.A. genutzt werden. KonFliktbearbeitung,

Gruppendynamik

Wourde die Beratungszeit sinnvoll genutzt?

@ Wourde eine Strategie entwickelt oder entstand diese ggf. wahrend der Durchfiihrung?
Wurde im Team gearbeitet?

Gab es Schuldzuweisungen, weil eine Person ggf. einen Fehler begangen hat?

Gab es eine Ton-angebende Person?

Wenn ja, wurde dies als positiv oder negativ von der Gruppe wahrgenommen?

War es flr einzelne Personen schwierig unter Zeitdruck zu handeln?



Modul 2 Methode 4: Piratenschiff

AblaufF:
Die Mannschaft sitzt in dem Boot (dieses soll mit einem Seil oder einer Plane eingegrenzt werden) und
schaut nach vorne.Vorne im Boot steht der/die Kapitan*in, der/die erh6ht auf einem Podest oder Kasten mit
den Augen zur Mannschaft gerichtet. Jack befindet sich vor dem Boot.

Seine Augen sind mit einer Binde verdeckt, sodass dies Person nichts mehr sehen kann und ebenso nichtim
BlickFeld des/der Kapitans*in ist.

Nun hat die Mannschaft die Aufgabe dem/der Kapitdn*in non-verbal Kommandos zu Gbermitteln, welche
der/die Kapitan*in laut ausspricht, damit Jack weiRR wo er oder sie hinlaufen muss.

Ngyd
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Losungsweg:
Die Mannschaft kommuniziert mittels Mimik und Gestik mit dem/der Kapitan*in. Diese Person spricht die
non-verbalen Hinweise laut aus und kommuniziert auf diese Weise mit Jack. Das Ziel ist es den Schatz zu
finden und zurick zum Schiff zu bringen.

(S

@ Nach der Runde kann eine andere Person als Jack oder Kapitan*in
ausgewahlt werden und eine Zwischenreflexion erfolgen, was
gut bzw. weniger gut lief und welche Schwierigkeiten es gab.

10-16 Jahre
6-30 Personen

Wo lag die Schwierigkeit bei der Durchfiihrung? Ca. 30 Minuten
Wie wurde non-verbal mit dem/der Kapitan*in kom-

muniziert? Eine Schatztruhe,

ein Podest oder Kas-
Gab es eine Person in der Mannschaft, die mit dem/der ten und ein Seil oder

Kapitdn*in nonverbal kommuniziert hat oder haben eine Plane
alle Personen aus der Mannschaft durcheinander
non-verbal kommuniziert?

® & @® &

Bestand Vertrauen zwischen der erblindeten Person
und den Anweisungen der Mannschaft bzw. des/der
Kapitdn*in?

Hat der/die Kapitan*in Druck verspurt das ,Richtige”
zu kommunizieren?

Wurde die Durchfiihrung der Aufgabe als Teamwork
empfunden?




Modul 2 Methode 5: Fl.iegender Zollstock



&

Wurden Lésungsstrategien mit der gesamten Grup-
pe kommuniziert?

Wie wurde wahrend der Durchfiihrung kommuni-
ziert?

Was musste passieren, damit der Zollstock abgelegt
werden konnte?

Gab es Schuldzuweisungen?

Wie zeigte sich Frustration bei den Teilnehmenden?

o ® @
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8-14 Jahre

5-20 Personen

Ca. 20 Minuten (je
groBer die Gruppe,
desto mehr Zeit wird
die Durchfiihrung
benodtigen)

Zollstock, ein lan-
ger Holzstiel oder
Ahnliches (ein oder
mehrere miteinan-
der verbundene, je
nach GruppengroRe)

Schwerpunkt:
Kommunikation,
Rollenspiel,
Frustration




Modul 2 Methode 6: Computercode

Ablauf:
Du bereitest den Computercode vor, indem du die Kartchen mit der Rickseite nach oben
auf dem Boden anordnest. Empfohlen wird hier ein Muster, wie z.B. eine Raute.

Du erklarst anschliefend worum es sich bei der Aufgabe handelt: ,In dem Muster versteckt
sich ein Zahlencode. Dieser muss von euch geknackt werden. Denn mit dem Zahlencode
Iasst sich die vor euch liegende TUr/ Schatztruhe 6ffnen.”

AnschlieRend hat die Gruppe die Aufgabe sich dieses Muster 1-2 min. anzuschauen, ohne
aber dabei miteinander zu sprechen. Danach wird das Muster wieder zugedeckt bzw. die

Gruppe muss sich auRBer Sichtweite positionieren.

Dann erklarst du den weiteren Verlauf:

Nach einer Beratungszeit von 5-10 min. (je nach GruppengréRe) darf jede/r Teilnehmer*in

einzeln zur Figur gehen und 2 Kartchen umdrehen und geht dann wieder zur Gruppe. Wenn

jede/r Teilnehmer*in 2 Kartchen angeschaut hat, kommt die Gruppe gemeinsam zum Mus-

ter und hat die Aufgabe, die Zahlen in der richtigen Reihenfolge aufzudecken ohne natir-
lich die Blitze aufzudecken.




Wichtig:
Nach der Beratungszeit darf NICHT mehr gesprochen werden! Wird
ein Blitz aufgedeckt, werden die Karten nochmal neu gemischt.

14-20 Jahre

Bei Gruppen, die einen unsicheren Eindruck machen, kann im Vorfeld
bestimmt werden, dass z.B. nur ein/zwei Blitze bzw. falsche Karten
aufgedeckt werden kdnnen bevor die Karten neu gemischt werden.

5-20 Personen

Ca. 30 Min.

Wie wurde wahrend der Durchfiihrung kommuniziert: Karten mit Zahlen

drauf (z.B. Uno oder
Skip-Bo Deck)

® © @ &

Wo lagen die gruppenbezogenen Schwierigkeiten?
Gab es bei aufkommenden Fehlern Schuldzuweisungen?
Wie wurde mit Schuldzuweisungen umgegangen?

Gab es eine Person, die die Kommunikation wahrend der
Beratungszeit moderiert hat?

War die Aufgabe schwierig fiir ,,mich“?
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- Aushandlung & Vertrautheit
(Norming)

Der Aushandlungsprozess und die
Vertrautheit in den gruppendynami-
schen Prozessen stehen im Fokus im
Modul 3.

Hier werden Gemeinsamkeiten erarbeitet und Verbindendes
sichtbar gemacht.

Der Rahmen der Methoden gibt wenig Regeln vor und I3sst

einen Spielraum Fir eine Aushandlung
funktionaler Normen der Gruppe zu.
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Modul 3 Methode 1: Blind fiihren

Beschreibung:

AblauF:

Es finden sich zweier-Parchen. Auf ein Kommando wird einer der zwei
Personen die Augen verbunden. Nun wird die blinde Person von der
anderen (sehenden) Person zu einem Ort gefihrt. Dies kann drinnen
eine bestimmte Wand oder ein Bilderrahmen sein oder drauf3en bspw.
ein bestimmter Baum. Bei dem Ort angekommen versucht die blinde
Person den Ort zu erfuhlen, dabei kann auf die Form oder die
Oberflachenbeschaffenheit geachtet werden.

Im Anschluss fihrt die sehende Person die blinde Person wieder
zuruck zum Startpunkt. Nun darf die blinde Person die Augenbinde
abnehmen und versuchen rauszufinden, wo sie hingefuhrt wurde.
Danach wird getauscht. Der Zielpunkt ist dann ein anderer.

8-18 Jahre

2-30 Personen

Ca. 20 Minuten

Augenbinden (je
nach Anzahl der
Teilnehmenden)

® 0 @ &

Regeln: Variation: Schwerpunkt:

Da diese Aufgabe auf gegen- Das Fuhren kann entweder Vertrauen zu anderen
seitigem Vertrauen beruht, ist mit Kérperkontakt oder ohne Personen aufbauen und
es wichtig, dass die sehende Korperkontakt nur mit Sprache starken, Vertrauenin den
Person einen sicheren Weg durchgefihrt werden. Ebenso eigenen Korper aufbauen
wahlt und ggf. auf Hindernisse kann, wenn mit Korperkontakt und starken

hinweist. gefuhrt wird, auf Sprache

verzichtet werden.

Bestand Vertrauen der blinden Person
gegenlber der filhrenden Person?

Wurde trotz Augenbinde gespinkst?

Wie fuhlt es sich an, sich ganz auf eine
andere Person verlassen zu missen?

Wie fuhlt es sich an, wenn gemerkt wird,
dass erbrachtes Vertrauen erwidert wird?

Waren Angste vorhanden?
Wurde die Umwelt dadurch, dass nichts

gesehen werden konnte, anders wahrge-
nommen?
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Modul 3 Methode 2: Labyrinth

Beschreibung:

Das Durchlaufen des Labyrinths kann als Eingang Fir den weiteren Verlauf des Programms genutzt werden.

Aufbau:

Die Reifen bzw. Ringe werden in einem Raster ausgelegt (4x4 oder 4x5).

Du denkst dir ein Weg durch das Labyrinth aus und zeichnet diesen auf einem Zettel auf.

AblaufF:
Die Gruppe hat die Aufgabe
den richtigen Weg durch das
Labyrinth herauszufinden. Da-
bei dirfen die Teilnehmenden
nacheinander versuchen den
Weg zu finden. Wird in ein fal-
sches Feld getreten, machst du
ein lautes Gerausch und die Per-
son muss sich wieder hinten an-

stellen.

Hat es eine Person geschafft
das Labyrinth ohne Fehler zu
durchlaufen darf die nachste
Person versuchen das Labyrinth
zu durchlaufen. Das Labyrinth
wurde durchlaufen, wenn alle
Teilnehmenden die Zielseite des
Labyrinths erreicht haben.

Am Anfang kann die Gruppe

eine Beratungszeit von ca. 5 Mi-
nuten erhalten.
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Regeln:

wahrend der Durchfihrung
darf nicht gesprochen werden
(gesprochen werden darf nur
wahrend der Beratungszeit).
Wird wahrend der Durchflh-
rung gesprochen, gibt es einen
Neustart und auch diejenigen,

die es schon auf die andere
Seite geschafft haben, missen

sich wieder hinten anstellen.

Es ist nur moglich vorwarts,
ruckwarts, nach links und nach
rechts zu gehen (der Weg muss
natUrlich auch so entworfen
werden). Wird in ein Ffalsches
Feld getreten muss sich diese
Person wieder hinten anstellen.

Variation:
Es darf auch diagonal gelau-
fen werden -> diese Variation
macht die DurchfUhrung des
Labyrinths deutlich schwieriger.
Ebenso kann von dir ein Weg
ausgewahlt werden, wo die Teil-
nehmenden wieder zuruckge-
hen mussen. Das hat zur Folge,
dass die Teilnehmenden durch
Fehlversuche irgendwann auf
alternative Ideen kommen.

Bei wiederholten Versuchen

kann mit den Variationen also

die Schwierigkeit erhoht wer-
den.



Schwerpunkt:
Non-verbale Kommunikation,

: : 8-16 Jahre
Strategie, Frustration

5-30 Personen

Je nach Gruppen-
grofRe 15-30 Min.

Wurde die Beratungszeit genutzt?

Gab es ein/e Moderator*in?

Gab es eine Strategie, die verfolgt wurde? 16 oder 20 Reifen,

z.B. alte Fahrradrei-
Gab es Schuldzuweisungen, wenn ein Neustart aufgrund von fen, Hula-Hup Reifen

verbaler Kommunikation durchgefiihrt werden musste? 0.3.
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Haben Personen, die wiahrend der Uberquerung des Labyrinths
unsicher waren, Hilfe durch non-verbale Kommunikation
erlangt?

Fiel es einzelnen Personen schwer nicht zu sprechen?

Wenn ja, wieso fiel es schwer nicht sprechen zu dirfen?




Modul 3 Methode 3: Das Paket

Beschreibung:
8-16 Jahre
Ablauf:

Die Gruppe steht eng zusammen und es werden die miteinander
verknoteten Seile um die Gruppe herum gelegt und zugeschnurt.
Dabei sollte darauf geachtet werden, dass das Seil ca. auf Hifthhe
liegt. Die Gruppe hat nun die Aufgabe in einer gewissen Zeit (ca. 5
Min.) von dem Startpunkt

10-30 Personen

Ca. 20 Minuten
Regeln:

Es darf nicht mit aller Kraft in eine Richtung gezogen werden, wenn
bemerkt wird, dass die Gruppe eigentlich in eine andere Richtung

mochte. 2 lange Seile,
Augenbinden (fur

die Variation)
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Variation:

Um es der Gruppe etwas zu erschweren, kdnnen alle Gruppenmit-
glieder*innen aulRer eine Person, eine Augenbinde bekommen. Dann
muss die sehende Person die gesamte Gruppe lenken (vorzugsweise Schwerpunkt:

eine Person, die so aus ihrer Komfortzone austreten kann). Kooperation,
Kommunikation,

Oder nur die Halfte der Gruppe erblindet. Ebenso kénnen auch nur Teamwork
die FURe verbunden werden.

Gab es Personen, die verschiedene Rollen eingenommen haben?

War der enge Korperkontakt angenehm/unangenehm?
Wurde die Aufgabe als Stresssituation wahrgenommen?

Wenn ja, wie unterscheidet sich Kommunikation in stressfreien und stressvollen Situationen?
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Modul 3 Methode 4: Have Fun

Beschreibung:

12-18 Jahre
AblauF:

Die erste Aufgabe der Gruppe besteht darin mit einem Seil das
Wort ,have" auf dem Boden zu liegen. Dabei sind alle Personen
blind, durfen aber miteinander sprechen. 5-10 Personen
Bei der zweiten Aufgabe darf die Gruppe die Augenbinden ab-
nehmen, darf aber nicht sprechen und muss mit dem zweiten Seil
das Wort ,fun” auf dem Boden legen. Ca. 20 Minuten

Die Gruppe sollte vorher 2-3 Minuten Beratungszeit bekommen.

2 Seile, Augenbin-
den (Anzahl der
Teilnehmenden)
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Regeln: Variation:
Alle Buchstaben mussen ansatz- Wenn dies zu einfach erscheint, Schwerpunkt:
weise gleich grof3 sein und es kann in den Wortern (,have fun) Absprachen tref-
darf kein Ende vom Seil Gberste- variiert werden. Ebenfalls kann fen und Einhalten,
hen. ein Zeitlimit gesetzt werden. verschiedene Sinne
wahrnehmen,
Teamwork

@ Wurde wahrend der Beratungszeit eine Strategie
festgelegt?

War es schwieriger blind verbal zu kommunizieren
oder umgekehrt?

Wurden Personen ausgeschlossen?




Modul 3 Methode 5: Plane wenden

Beschreibung:
14-20 Jahre
AblauF:
Die Gruppe steht auf der Plane und hat die Aufgabe diese zu wen-
den. Dabei darf der Boden aulRerhalb der Plane nicht berthrt wer-

den. Wird der Boden berUhrt gibt es einen Neustart. @ 5.20 Personen

Variation:
Vorher wird Beratungszeit geboten und wahrend der Durchfih-

rung muss dann geschwiegen werden. Je nach Gruppengro-

Re ca. 15-45 Min.

Hat die Gruppe wahrend er Durchfiihrung im Team @ Plane (sollte so grof}
gearbeitet? sein, dass die ganze
Gruppe locker drauf

Worin bestanden Schwierigkeiten bei der Durchfiihrung? stehen kann)

Worin bestanden Schwierigkeiten auf der persénlichen Ebene

Untereinander? 5chwerpunkt:
Kommunikation,

Gab es Personen, welche sich aufgrund des engen Kérperkon- Frustration,

taktes unwohl gefiihlt haben? Teamwork,
Strategie

Modul 3 Methode 6: Auf 2um Festland

Beschreibung:

Story:

Alle Teilnehmenden schwimmen auf kleinen Eisschollen im Polarmeer. Aufgrund des Klimawandels
schmelzen diese aber. Nun ist es die Aufgabe zum Festland (Plane) zu gelangen, ohne das eiskalte
Meer zu beruhren.

Aufbau:

Die Plane wird im Zentrum ausgelegt. Rund um die Plane werden die Reifen verteilt, wobei zwei
Reifen nah an die Plane (ca. 5 Meter) gelegt werden. Der Abstand der anderen Reifen kann beliebig
gewahlt werden.
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AblauF:
Die Teilnehmenden stellen sich
nach ca. 5 Minuten Beratungs-
zeit in einen Reifen. In einer
vorher ausgehandelten Zeit
mussen die Teilnehmenden nun
versuchen auf die Plane zu ge-

langen.

BerUhrt eine teilnehmende Per-
son den Boden auflerhalb der
Plane oder eines Reifens gibt
es einen Neustart. Bewegt sich
eine teilnehmende Person einen
Reifen, wahrend sie in einem
steht, gibt es einen Neustart. Bei
einem Neustart werden die Rei-
fen wieder auf ihre ursprungli-
chen Startpositionen zurickge-
legt.

Ist die Zeit abgelaufen, gibt es
einen Neustart.

Regeln:
Die Reifen durfen nur bewegt
werden, wenn niemand drin-
steht.

Es durfen mehrere Personen in
einem Reifen stehen. Der Reifen
darf nicht angehoben werden,
um sich mit diesem fortzube-
wegen. Der Reifen darf nicht mit
den FURen nach vorne gescho-
ben werden, wenn jemand drin-
steht.

Wurde die Beratungszeit genutzt?

Gab eine*n Moderator*in der wahrend der Beratungszeit?

Wurden alle Personen der Gruppe in die Strategie- bzw.
Losungsfindung einbezogen?

Kam bei einzelnen Personen Frustration auf?

Wie haben sich die Personen gefiihlt, die in Reifen

positioniert waren?

Wie haben sich die Personen gefiihlt, die am weitesten von
der Plane entfernt waren?

Wurden die Positionen im Laufe der Durchfiihrung getauscht?

t§t)a

Losungsweg:
Die beiden Personen, die in den
beiden Reifen stehen, welche
nah aneinander liegen, versu-
chen als erstes auf die Plane zu
gelangen, indem sie zu zweit in
einem Reifen stehen und den
anderen Reifen bewegen.

Sind sie bei der Plane angekom-

men, kdnnen sie die beiden Rei-

fen zu anderen Teilnehmenden
werfen.

Dass die Reifen geworfen wer-

den konnen, solltest du in der

Moderation nicht andeuten, da-

mit die Gruppe selbst auf die
Idee kommen kann.

10-18 Jahre

10 -30 Personen

Ca. 30 Minuten

Plane, Reifen (je
nach Anzahl der
Teilnehmenden. Es
kdnnen alte Fahrra-
dreifen oder Hula-
Hup Reifen verwen-
det werden
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Schwerpunkt:
Teamwork,
Kommunikation un-
ter Zeitdruck,
Strategie,

kleine Schritte Fih-
ren zum Erfolg

3



- Gemeinsamkeiten (er)leben
& Herausforderungen meistern
(Performing)

Das letzte Modul soll dazu anregen

sich durch hohere Schwierigkeits-
stufen eigene Ziele zu setzen, Her-
ausforderungen zu bestehen und da-
bei Selbstwirksamkeit zu spiren.




Modul 4 Methode 1: Menschliches Schach

Beispiel:
Ein Mensch aus Team 1 hUpft nahe an einen Menschen aus Team 2 heran
und versucht diesen abzutippen. Der Mensch aus Team 2 hat die Mdglich-
keit mit dem Oberkorper auszuweichen, darf aber seinen Stand nicht ver-
lassen.So wird immer abwechselnd gespielt bis entweder die gegnerische
Seite von einer Person erreicht wurde oder alle aus dem gegnerischen
Team abgetippt worden sind.

Regeln:
Dieses Spiel ist ein stummes Spiel.  Sprung und die FiRe stehen
Spricht eine Person scheidet diese  nicht aneinander, ist diese
aus. Spricht eine bereits ausgeschie- Person ausgeschieden.

dene Person, muss die Person aus
dem zugehdrigen Team, welche sich  Zieht eine Person beider Lan-
im Spielfeld am weitesten vorne be-  dung offensichtlich einen
findet, das Spielfeld verlassen. Fuld nach, weil der Sprung zu
lang oder ungenau war, ist
Springen zwei Personen gleichzeitig diese Person ausgeschieden.
aus einem Team, sind beide ausge-
schieden. Springt eine Person, ob- Abgetippt wird nicht auf
wohl das Team nicht an der Reihe  Kopfhéhe oder im Intimbe-
war, ist diese Person ausgeschie- reich.
den. Landet eine Person nach dem
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12-18 Jahre

10-30 Personen

Ca. 30 Min.

Seil

Die Strenge der
Regelauslegung
sollte im Vorhinein
festgele



Haben die Teams jeweils eine Strategie oder Taktik besprochen?

Hat die strenge Spielleitung Frustration ausgelost?

Wurde non-verbal kommuniziert?

Gab es Einzelkdimpfer oder wurde im Team gearbeitet?

Modul 4 Methode 2: Flussiiberquerung

AblauF:
Die Gruppe hat nun die Aufgabe den Fluss mit den Kisten zu Uberqueren. Die Teilnehmenden dirfen sich
nur auf den Kisten fortbewegen. Die Aufgabe ist geschafft, wenn alle Teilnehmenden auf der Zielseite an-
gekommen sind.

Eine strenge Rege-
lauslegung bietet sich
an. Das heildt sobald
eine Kiste nur einen
zen Moment un-




Losung:

Die Kisten miUssen von hinten nach vorne in einer Linie durch-
gereicht werden und mehrere Personen mussen auf einer Kiste
stehen. Du solltest in der Moderation keine Hinweise geben, um
der Gruppe einen Lernerfolg zu ermdéglichen.

Welche Strategie wurde verfolgt?

Wie haben die erste und die letzte Person auf den Kisten diese
Aufgabe
empfunden?

Gab es kommunikative Schwierigkeiten?

Gab es Schuldzuweisungen, wenn eine Person von einer Kiste
heruntergefallen ist?

Was ist der Unterschied, wenn man an die Bewaltigung der
Aufgabe alleine oder mit einer Gruppe denkt?
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8-14 Jahre

10-30 Personen

Ca. 35 Min.

Getrankekisten

(Teilnehmer*innen-
anzahl geteilt durch

zwei), zwei Seile

Schwerpunkt:
Strategie,
Korperkontakt,
Motivation,
Teamwork,
Balance
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Modul 4 Methode 3: Waldrettung

Regeln:
Jede teilnehmende Person darf nur einmal versuchen den Wald zu durchqueren. BerUhrt eine Person im
Wald einen ,Baum" (HUtchen oder Pylone) muss diese sofort zum Startpunkt zurtick. Der Rickweg fUhrt
selbstverstandlich auch durch den ,Wald".

Variation 1: Variation 2:
Werden zum dritten Mal ,Bdume" berGhrt, gibt es BerUhrt eine Person einen ,Baum"” gibt es einen
einen gesamten Neustart. gesamten Neustart (sehr schwierig).

12-16 Jahre

Bestand gegenseitiges Vertrauen?

Kam Hektik auf?

Wieso ist es manchmal schwierig sich komplett auf andere >-30 Personen

Personen zu verlassen?

Ca. 30 Min.

Kam Frustration auf?

Wie wurde kommuniziert?

Wie hatte erfolgreicher kommuniziert werden kénnen?

®» O ® @
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Modul 4 Methode 4: Ball Wurf

1. Aufgabe:

Der Tennisball soll nun von einer
Startperson zu einer anderen
Person geworfen werden usw.
bis der Ball wieder bei der Start-
person ankommt und ihn jede*r
einmal gefangen und geworfen
hat. Dabei darf der Ball nicht an
danebenstehende Person ge-
worfen werden. Beim Werfen
wird der Name der Zielperson
gesagt. Wie schnell schafft die
Gruppe dies? Nehmt die Zeit und
lasst die Gruppe versuchen es
schneller zu schaffen.

- 3. Aufgabe:

Nun kommt der dritte Ball dazu.
Dieser Ball kreist auch vorwarts.
Das heildt nun kreisen zwei Balle
vorwarts und einer gleichzeitig
ruckwarts. Wichtig ist, dass die
Reihenfolge vom Anfang immer
eingehalten wird. Wie schnell
schafft die Gruppe es und kann
sie ihre Zeit optimieren?
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- 2. Aufgabe:

Nun kommt der zweite Ball dazu.
Dieser soll in der Reihenfolge
rickwarts geworfen werden. Das
heiRt ein Ball kreist nun vorwarts
und der andere kreist rickwarts
in der Reihenfolge die bei Aufga-
be1bestimmt wurde. Wie schnell
schafft es die Gruppe?

- 4, Aufgabe:

Nun wird Bezug auf die Ein-
gangsstory genommen. Die Auf-
gabe besteht darin, dass alle drei
Balle vorwarts in der gleichen
Reihenfolge kreisen sollen (die
Aufgabenstellung kann auf ei-
nen Zettel geschrieben werden
und z.B. ohne Kommentar in die
Mitte des Kreises gelegt werden).
Die Gruppe schdtzt, wie lange
sie brauchen wird. Nach einigen
Minuten kann auf die Kindergar-
tenkinder verwiesen werden.
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12-16 Jahre

10-30 Personen

Ca. 40 Minuten

Drei Tennisbélle
oder Ahnliche GroRe
und Schwere

Schwerpunkt:
Strategie entwickeln,
Ideen horen,
Ausgrenzung entge-
genwirken,
Teamwork



Wurden die Aufgaben mit Ruhe durchgefiihrt?

Gab es gegenseitige Schuldzuweisungen?

Wie wurde an Losungsstrategien gearbeitet?

Wurden Vorschlage und Ideen zur Durchfliihrung wahrgenommen und umgesetzt?
Wie wurde die Zusammenarbeit in der Gruppe wahrgenommen?

Kam Frustration bei Einzelnen auf?

Wie wurde der eigene Beitrag zum bestmoglichen Ergebnis wahrgenommen?

Losungsansatz:
Nach einer Weile wird die Gruppe verstehen, dass nur die Reihenfolge eingehalten werden
soll, nicht aber die personale Anordnung im Kreis. Haufig stellt sich die Startperson in die
Mitte des Kreises und alle anderen Personen strecken ihren Zeigefinger aus.

Die Startperson dreht sich mit den drei Ballen in der Hand im Kreis und versucht mit allen
drei Ballen die Zeigefinger zu bertUhren. So kann diese Aufgabe in der Zeit von ein paar Se-
kunden geschafft werden.




Modul 4 Methode 5: Klotzen statt kleckern

Variation 1: Variation 2:
Die Teilnehmenden dirfen nur Mit der Gruppe wird ausgemacht anhand von Markierungen auf
non-verbal kommunizieren. der Flasche wie viel Wasser daneben gehen kann. Dafir wird das

Glas mit der Wasserflasche vollgemacht und unter dem Wasser-
stand nach Aushandlung mit der Gruppe eine Markierung ge-
setzt.

Variation 3:
Die Kombination aus Variation 1und 2.

Losung:

Die Teilnehmenden missen den Bindfaden so um den Flaschen-
hals wickeln, dass die Flasche angehoben werden kann. Andere
Teilnehmende mussen vorsichtig mit dem Bindfaden die Flasche
so unterhalb der Flasche beriUhren, dass die Flasche kippbar ist.
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Wie war die Kommunikation innerhalb der Gruppe? 14-20 Jahre
Wie konnte in der

Gemeinschaft eine Losung fir die Aufgabe gefunden werden? 6-15 Personen
Wurden alle Personen der Gruppe in die Strategie- bzw.
Losungsfindung einbezogen?

Ca. 25 Min.
Inwiefern haben Einzelne zur Losung beigetragen und welche
Rollen wurden dabei ausgelebt?

Seil, Bindfaden
(Anzahl: Halfte der
Teilnehmenden)
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Wie war das Gefiihl Verantwortung abzugeben?

Modul 4 Methode 6: Informationsfluss

Aufbau: Ablauf:

Es wird eine Startlinie Ziel des Spiels ist es die Kugel (Information) von der Startlinie in den Ziel-
ausgelegt sowie ca. behalter zu bewegen. Dabei soll die Kugel durch die Rinnen laufen. Rinnen
20-40 Meter entfernt sind aber nur halb so viele vorhanden, wie es Teilnehmer*innen gibt. Daher
der Zielbehalter auf- muUssen die Rinnen immer wieder nach vorne getauscht werden. Wichtig ist,
gestellt. dass jede Person mindestens einmal eine Rinne in der Hand gehalten haben

muss und dort auch die Kugel einmal durchgelaufen sein muss.
Dabei konnen auch
leichte Hindernisse Da diese Aufgabe komplex ist und viele Absprachen bendtigt, sollten
im Weg stehen. Min. Beratungszeit fur die Gruppe eingeplant w
den werden, ob der Gruppe in dies
handigt wird oder das



Losungsweg:

Die Gruppe muss eine Strategie finden in welcher Formation sie sich
aufstellen (alle auf einer Seite, zick-zack) und wie sie die Rinnen, wenn die
Kugel durchgelaufen ist, wieder schnell nach vorne beférdern.

Variation 1:
Wahrend der Beratungszeit wird der Gruppe eine Rinne sowie die Kugel
ausgehandigt

Variation 2:
Wahrend der Beratungszeit wird nichts ausgehandigt.

Wurde die Beratungszeit sinnvoll genutzt?
Gab es eine*n Moderator*in?

&

Wurden Absprachen getroffen?
Wurde sich an Absprachen gehalten?

Wie hat die Gruppe auf wahrend der Durchfiihrung
aufkommende Hektik reagiert?

Hat die Kommunikation der Gruppe wahrend der
Durchfihrung trotz Hektik funktioniert?

Wieso war Teamwork wahrend der Durchfiihrung von
grolRer Bedeutung?

Wurde die Strategie ggf. modifiziert?

Was haben einzelne Personen zur Durchfiihrung
beigetragen?

Wieso hatten alle Personen die gleichen Anteile an der
Losung der Aufgabe?

® © @ @

12-18 Jahre

10-30 Personen

Ca. 40 Minuten

eine kleine Holz-
Kugel o.A. (in der
Grole eines Tisch-
tennisballes),
Rinnen (Anzahl
Halfte der Teilneh-
menden. Es kdnnen
bspw. normale
Regenrinnen ver-
wendet werden, die
auf eine Lange von
40-50cm zurechtge-
schnitten werden),
ein Zielbehalter (z.B.
Plastikbecher 0.A.),
ein Startpunkt (z.B.
ein Seil)

Sollte die Gruppe bei
der Aufgabe stagnie-
ren, kann der Ziel-
behalter unauffallig
naher zur Startlinie
geschoben werden.

Schwerpunkt:
Kommunikation, Strategie,

Handeln unter Zeitdruck,
Absprachen treffen und
einhalten



-Spiele fiir 2wischendurch

Die aufgelisteten Spiele sind
Spiele Fur zwischendurch und die-
nen zur Auflockerung der Stimmung.




Warmups Methode 1: Wo ist Felix?

Ablauf:
Ziel des Spiels ist es Felix zu holen und zurtck zur Startli-
nie zu bringen.

Am Anfang stehen alle Teilnehmenden hinter der Startli-
nie. Du stehst etwa 20-30 Meter entfernt und Felix liegt ca.
1 Meter vorihm.

Nun drehst du dich um und rufst: ,Wo ist Felix?".

In dieser Zeit haben die Teilnehmenden die Mdglichkeit

nadher zu kommen, das heilt sie dirfen sich bewegen. So-

bald du dich wieder umdrehst muUssen alle Teilnehmenden
stehen bleiben und dirfen sich nicht mehr bewegen.

Wer sich noch bewegt muss wieder hinter die Startlinie
zuruck gehen. Dies wird wiederholt bis die Teilnehmen-
den bei Felix angekommen sind. Dann dirfen sie ihn in
die Hand nehmen. Wenn Felix nicht mehr vor dir liegt, darf
diese einmal pro Runde raten, wer Felix hat. Du rufst laut
einen Namen aus der Gruppe und diese Person muss dann
die Hande heben. Hat sie Felix in den Handen, missen alle
wieder hinter die Startlinie. Hat sie Felix nicht 13uft das
Spiel normal weiter.

So l3uft jede Runde ab bis Felix entweder bis hinter die
Startlinie gebracht wurde oder du erratst, wer ihn hat.

Regeln:

@

mind. 20 Min

Ein weicher Gegen-
stand wie z.B. ein
Schal, Kuscheltier,
Gummiball;

ein Seil 0.A. als Start-
linie

Dieses Spiel eignet
sich gut als Licken-
fFuller. Um den Span-
nungsbogen zu er-
hoéhen, kann anfangs
die Regeleinhaltung
harter umgesetzt
werden.

Felix mag keine Dunkelheit, deshalb darf er nicht in Taschen, Kapuzen o.A. verschwinden. Also muss immer
in den Handen gehalten werden. Felix hat ebenso Flugangst und darf deshalb nicht geworfen werden. Zu-
letzt mag Felix Geselligkeit sehr gerne. Aus diesem Grund muss also nach jeder Runde (also nach jedem ,wo
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ist Felix?") der/die Besitzer*in tauschen.



Warmups Methode 2: Oma, Jager, Wolf

Ablauf:

Die Gruppe wird in zwei Teams geteilt. Die Teams positionieren sich jeweils
hinter den beiden 3uReren Linien. In dem Spiel gibt es drei verschiedene
Bewegungen:

1. Die Oma deutet an jemanden mit ihrem Regenschirm zu
vermobeln.
2.Der Jager deutet an jemanden mit seiner Schrotflinte zu
erschieRen.
3. Der Wolf Fahrt seine Krallen aus und deutet an jemanden
aufzufressen.

Die Teams einigen sich in jeder Runde auf eine der drei Figuren. Beide
Teams laufen zur Mittellinie. Auf ein Kommando fUhren sie ihre Bewegung
aus.

Nun gelten folgende Regeln:
Die Oma vermobelt den J3ager. Der Jager erschiet den Wolf. Der Wolft
frisst die Oma auf.

Das Team, welches beim Duell an der Mittellinie verliert, muss schnell
wieder hinter die eigene Linie. Das Team, welches das Duell gewonnen
hat, darf versuchen Personen aus dem anderen Team zu fangen bis die-
se wieder hinter ihrer Linie sind. Die Personen, die gefangen worden sind,
mussen in das gegnerische Team wechseln. So wird sich nach der Zeit die
Personenanzahl eines Teams verkleinern bis es nur noch ein Team gibt.

armups Methode 3: Nase an

& @

U
-
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mind. 15 Min

drei Linien, z.B. Seile

Dieses Spiel eignet
sich gut,um eine
Gruppe auszupow-
ern.

Regeln:
Sollten beide Teams
an der Mittellinie die
gleich Bewegung ma-
chen, gehen beide
Teams wieder zurlUck
hinter ihre Linien
und beraten sich nevu.

mind. 5 Min

Dieses Spiel eignet
sich Uber einen gan-
zen Tag oder einen
Iangeren Zeitraum
immer zwischen-
durch. Es macht SpalR
und lockert die Stim-
mung auf.
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Warmups Methode 4: Ninja

AblauF:
Bei diesem Spiel geht es darum mit schnellen Bewegungen die
Unterarme der anderen zu treffen.
Zu anfangs steht die Gruppe eng in einem Kreis.
Auf ein Kommando rufen alle zusammen ,Ninja" und dirfen nach hinten
inihre Ninja Position springen.

Nun startet eine Person. Diese Person darf mit einer Bewegung
versuchen den Unterarm einer anderen Person abzuschlagen. Es muss
nicht der/die Nachbar*in sein. Eine Bewegung besteht aus Bein- und
Armbewegung. Das heil3t es kann auf eine Person zugesprungen wer-
den und dabei im Sprung versucht werden den Arm der anderen Person
zu treffen. Die angegriffene Person hat aber die Moglichkeit mit einer

Gegenbewegung auszuweichen.

Gespielt wird im Uhrzeigersinn. Zum Ende hin bleiben zwei Personen
Ubrig, die um den Titel spielen.

Regeln:

Wurde der Arm beim Angriff getroffen, muss die getroffene Person
den Arm auf den Ricken nehmen und spielt nur noch mit einem Arm
weiter. Wurde der Arm nicht getroffen, wird normal mit beiden Armen
weitergespielt. Wurde der zweite Arm im weiteren Spielverlauf ebenso
getroffen, ist die Person ausgeschieden.

® @
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mind. 10 Min

Dieses Spiel lebt von
seiner Dynamik.

Die Teilnehmenden
neigen dazu sehr
lange beiihrem
Angriff zu warten
wodurch die Dynamik
verloren gehen kann.

Ist dies der Fall ist es
sinnvoll eine 3-Se-
kunden Regel einzu-
setzen:

In den drei Sekunden
muss der Angriff pas-
sieren, sonst ist die
nachste Person dran.

Die Teilnehmenden
werden nach einer
Zeit durcheinander
stehen. Deshalbist es
wichtig sich die Rei-
henfolge zu merken.




Warmups Methode 5: Gordischer Knoten

mind.15 Min
Ablauf:
Die Gruppe steht soweit im Kreis auseinander, dass sich
die zur Seite ausgestreckten Arme gerade so bertUhren.
Auf ein Kommando schlieRen alle die Augen und gehen @
langsam aufeinander zu. Jede Person sucht mit den Han-
den (Augen immer noch geschlossen) andere Hande. o
@ Es macht Sinn darauf
Wurden zwei Hande gefunden bleibt die Person stehen zu achten, dass nicht
und wartet auf das nachste Kommando von dir. die H3nde von dem/
Du kontrollierst, ob jede Person zwei Hdnde gefunden hat. der Nachbar*in links
Ist dies der Fall gibt die Fachkraft das Kommando, dass die oder rechts zu neh-
Augen wieder getffnet werden kénnen. men. Dann entsteht

kein Knoten, der ent-
Nun hat die Gruppe die Aufgabe sich zu entknoten, ohne knotet werden kann.

dabei die Hande loszulassen.

Variationen:
Im Anfangskreis stehen die Teilnehmenden immer abwechselnd mit der

Blickrichtung nach auRBen und innen. In der Position bewegen sie sich dann
auch in die Mitte, um die Hdnde zu greifen. Dadurch wird der Knoten noch
schwieriger zu entknoten sein.

Warmups Methode 6: Ich bin allein gekommen



rmups Methode : Kleines Wortspiel

mind. 5 Min

®

(O
@ Ein kleines Wortspiel
fur zwischendurch.

O
OOOOOQ

Warmups Methode 8: Fuball oder Basketball mal anders O

mind. 20 Min O

FuRball o. Basketball,
Seile zum verbinden

O
Bei derParchenbil-

dung sollte auf

gleiche Kraftever-
haltnisse geachtet
werden.

@



Die folgenden R3atsel zeichnen , :

sich durch ihre doch zumeist % ’
simple Losung aus. ® P




Rdtsel fiir 2wischendurch Methode 1: Freizeitpark oder Disco

mind. 20 Min

®

(SR,
Falls ihr bei einer
Begrindung nicht
sicher seid, googelt
schnell den Namen,
dann seid ihr auf der

L. sicheren Seite.
Beispiel:

Teilnehmende*r:" Bei mir Zuhause ist 6fter Mal Circus Halligalli, darf
ich eintreten?",Ja darfst du".

Teilnehmende®r:" Ich heiRe MONTANA und hdre am liebsten
BLACK-Music. Darf ich eintreten?" ,Ja darfst du”.

Rdtsel fiir zwischendurch Methode 2: Supermarkt

AblauF:

Eine Person wird ausgewahlt, die/der die Detektivin oder den Detektiv spielen mdchte.
Diese Person muss nun Fir ein paar Minuten den Raum verlassen, damit du der restlichen
Gruppe die Regeln erkldren kannst. Der/die Detektiv*in soll nach dem Betreten des Raums

Fragen an einzelne Dieb*innen stellen.

Die befragten Verdachtigen antwortet aber nicht Fur sich selbst, sondern fur die Person,
die drei Pl3tze weiter rechts sitzt. Wird richtig geantwortet kann der/die Detektiv*in weiter
Fragen stellen.

Sollte falsch geantwortet werden, sagt die Person, fir die geantwortet wurde (also die
Person, die drei Platze weiter rechts sitzt) laut ,Supermarkt".

Wenn ,Supermarkt” gesagt wird, stehen alle Verdachtigen auf und suchen sich wortlos
einen neuen Platz. Jetzt geht es weiter und der/die Detektiv*in kann weiter Fragen stellen.
(Die Dieb*innen antworten nach wie vor Fir die Person, die drei Pl3tze weiter rechts sitzen

und nicht Fur die vorherige Person in der alten Sitzordnung.)
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Losungsweg:

Die/Der Detektiv*in findet durch geschicktes
Fragen heraus, dass die gefragten Personen nicht
Fir sich selbst antworten. Wurde dies rausgefun-
den, ist die Gesamtlésung nicht mehr weit. Es muss
zusatzlich noch herausgefunden werden Fir wen
die Personen antworten. Variation 1: Das Spiel geht
so lange bis der/die Detektiv*in das System der
Verdachtigen verstanden hat. Kommt eine neue

Person in die Gruppe, spielt sie den/die Detektiv*in.

Variation 2: Mit der Gruppe kdnnen neue Losungs-
wege gefunden werden, wenn der/die Detektiv*in
draulien warten, z.B. antwortet die befragte Person
Fir die Person vier Platze weiter links.

(S

mind. 30 Min.
Beispiel:

Die/Der Detektiv*in zeigt auf eine Person:" Tragst
du blaue Socken?" Die befragte Person versucht
unauffallig auf die Socken von der Person, welche
rechts drei PI3tze weiter sitzt, zu gucken und
erkennt, dass die Socken rot sind. Also antwortet die
Person ,nein". Die Person drei Platze weiter rechts
sagt laut ,Supermarkt” und es kann weiter gefragt
werden.

Die/Der Detektiv*in darf die Lésung des Ratsels vorher natirlich nicht kennen. Dies sollte

vorher abgefragt werden.

Dieses Ratsel kann z.B. auch als Kennenlern-R3tsel genutzt werden.
Fragen wie: ,Ist FuRball dein Lieblingshobby?", ,Bist du in Minster geboren?" oder ,Magst
du Hip-Hop" kdnnen das Kennenlernen erleichtern.

Ja/nein Fragen erhéhen dabei die Wahrscheinlichkeit, dass nicht bei jeder Frage falsch
geantwortet wird. Diese Fragenart sollte mit dem/der Detektiv*in vorbesprochen werden.

Ratsel fiir 2wischendurch Methode 3: Die Insel Keinikeino

Beispiel:
Teilnehmende:" Ich nehme auf die Insel Keinikeino' einen FulRball mit,
darfich einreisen?" Das Wort enthalt kein ,i" sowie kein ,0", also ist die
Einreise gestattet.

(S

mind. 20 Min.

22

Die Teilnehmenden sollten bei jedem Versuch den Satz ,Ich nehme mit auf die Insel Keinikeino' [...]"
sagen. So sagen sie den Namen 6fter und werden schneller das System verstehen.

Sollten die Teilnehmenden zu frustriert sein, weil sie die Losung nicht rausfinden, kann das Ratsel
auch zu einem spateren Zeitpunkt fortgefihrt werden.
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Ratsel fiir 2wischendurch Methode 4: Ich zeichne einen Mond a

(SR

®

Ratsel fiir 2wischendurch Methode 5: Das Kaufhaus

52

mind. 20 Min

Dieses Ratsel scheint zu simpel zu sein, aber die Erfahrungswerte zeigen, dass die Teilnehmenden
lange brauchen, um das System zu verstehen.

Am besten sagst du am Anfang nicht zu offensichtlich ,danke" und ,bitteschon”.

Im Verlauf kannst du dann deutlicher werden, um der Gruppe einen Tipp zu geben.

® ©
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@ Du kannst zwischen-
durch Beispiele
nennen, wenn die
Gruppe stagniert.



RETY L EXIO N

Reflexionsmethoden

Diese Reflexionsmethoden
sollen helfen bestimmte
Aspekte des Gruppenange-
bots oder den ganzen Tag
auszuwerten.




Reflexionen Methode 1: In der Kiirze liegt die Wiirze ;

YA\ Diese Reflexionsmethode zielt auf spontane Riickmeldung zu dem
Erlebten ab. Bestenfalls haben die Teilnehmenden keine Zeit zum
Uberlegen. So kommt der erste Gedanke jeweils quasi ,aus der Pisto-
le geschossen”.

Schwerpunkt:
Spontane Gedanken
zu dem Erlebten.

Reflexionen Methode 2: Soziometrische Aufs’rellung

Zwei
Markierungen

_
&

A4\ Diese Methode ist nitzlich, wenn bemerkt wird, dass bei Reflexionen nicht viel Gehaltvolles ge-
sagt wird bzw. das gesagt wird, was gehort werden will. Die gestellten Fragen sollen zum Nach-
denken anregen..

Reflexionen Methode 3: 5-Finger Reflexion
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YA\ Esist hilfreich die Bedeutungen der finf Finger auf einem Blatt Papier auf-
zuschreiben. So kann die Rickfrage ,welcher Finger bedeutet was?"
umgangen werden.

Reflexionen Methode 4: Postkarten- oder Dixit-Reflexion

mind. 15 Min

Viele Postkarten oder
Bilder mit verschie-
denen Motiven oder
die Karten

aus dem Spiel Dixit
(Gesellschaftsspiel)

*~\ Die Karten des Spiels Dixit eignen sich gut Fir die Refle-
xionsmethode, da das Spiel sehr abstrakte Bilder enthalt
und den Teilnehmenden ermoglicht viele verschiedene
Denkansatze damit zu verbinden.

Schwerpunkt:

Ein einzelner Aspekt oder
die Gedanken zum gesamten
Tag abfragen.

Reflexionen Methode 5: Naturkunstwerk (nur draufen 9eeigne1‘)

_
@_

Y\ Diese Reflexionsmethode bendtigt mehr Zeit als die meisten

anderen und bietet sich nach anstrengenden Stunden an.







